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Orientacoes especificas
do Livro do Estudante

Apresentacao

Olal

Vocé ja reparou que as tecnologias estao em
todo lugar e fazem parte do dia a dia?

Viver nessa realidade t&o conectada e digital
exige novas habilidades. E justamente para isso
que este livro foi criado.

Com ele, vocé vai explorar o universo digital, descobrir como
0s computadores e outros dispositivos funcionam, aprender so-
bre programagéo, investigar e elaborar solu¢gdes para problemas
usando a légica computacional e muito mais.

Prepare-se para uma jornada cheia de descobertas, desafios
e muita diversao!

Pronto
para iniciar a
jornada?

N&o escreva no livro.

5
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Para facilitar o uso deste
material, apresenta-se a se-
guir uma breve descricdo
das partes que compdem o
Livro do Estudante.

A secao, presente no ini-
cio do volume, apresenta
atividades destinadas a
avaliacdo diagnostica dos
conhecimentos prévios dos
estudantes. Por meio dela,
espera-se contribuir com
o planejamento das a¢des
pedagdgicas a fim de de-
senvolver os conteudos
previstos para o volume.

O que vocé
ja sabe?

Unidade

1

Vamos conversar

As unidades tém inicio em
pagina dupla, com a apre-
sentacao da aventura que
se desenrolara no decorrer
dos capitulos. A histéria é
sempre demarcada por um
recurso grafico e acompa-
nhada de uma imagem que
ilustra o cendrio e apresenta
0s personagens.

No boxe Vamos con-
versar, os estudantes sdo
convidados a responder as
perguntas essenciais, que
inspiram investigacoes, esti-
mulam o debate, provocam
novas questdes e ajudam a
desenvolver a compreen-
sdo dos assuntos que serao
estudados.

Neste capitalo, vocé vai: YW

As aberturas de capitulo
trazem a continuacgdo da
historia. O boxe Neste capi-
tulo, vocé vai: apresenta os
objetivos de aprendizagem
pretendidos.

Apresentacao

Olal Vamos
conhecer alguns No inicio do livro, ha

destaques atividades para verificar
deste livro? 0 que Voce ja sabe.

Conhega em cada unidade uma
nova historia e, ainda, explore
secoes de trabalho em grupo e
atividades praticas.

Ao longo do
livro, vocé vai
fazer muitas
descobertas!

Foror YA

oni ndo
Essa edicdo especial da Turma da Ménica gxplora o mul
on-line, com foco na protecéo de dados pessoals. e
Turma da Monica em Protecéo de dados pessoais, de
de Sousa, da editora Mauricio de Sousa.

© MAURICIO DE SOUSA EDITORA LTDA.

Junto dos colegas,
vocé vai agir e ajudar
a construir um mundo
melhor!

Z L‘

0O mundo que queremos

V—/\fur . “aturais

: rec
consciente de
Consumo Attudes para cui

ambientais da computacao .
em 0S recursos do mur}xdo dn;qx ab
deo, programas de inteligéncia
S, organizagoes € empres?s
ologias da informagao
a computacional,

dar do planeta Terra

Os impactos
[..] E dificil imaginar o cotidiano s

iai e de vi
como internet, redes sociais, streaming

artificial
de diversos €
e comunicagao (T
contudo, gera impacto

and
1C). O crescente aumento da dem
s no meio ambiente- L.
Fonte: VASCONCELOS, Y. Os Impacios arrrrw‘\::a
Pes;IUisa e SooPase. eai(js'a’mb\e‘n‘laws«darcompulacao/
ttpss/revistapescuisafapesp-or/os T s e

ntals da computagao.
2025. Disponivel em:
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4 Né&o escreva no livro.
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Buscando ampliar o repertério dos estudantes, o boxe traz curiosidades que conectam a
Computacao a realidade do dia a dia, oferece sugestdes de leituras e filmes e apresenta personali-
dades brasileiras, sobretudo mulheres e pessoas de grupos minoritarios envolvidas com o assunto
estudado.

h O mundo que queremos l

Abordando assuntos relacionados aos Temas Contemporaneos Transversais (TCTs), a secdo
visa trabalhar com foco no desenvolvimento atitudinal e na producéo efetiva de materiais com
relevancia e impacto social, envolvendo a familia e/ou a comunidade escolar.
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Nesse percurso, vocé ainda vai
Este livro sera encontrar objetos digitais para

usado por outros complementar seus estudos.
estudantes.

E importante Fato ou fake?

cuidar delel

Ao final de cada capitulo e do
livro, ha atividades para vocé
verificar o que aprendeu.

Yocé vai por a médo
na massa e aplicar
0s conhecimentos

—~ conetruldos

Diante do bom relacionamento do esquadrao Gérki com outros planetas, a escola
Estelar Gerkiana fez um pedido de ajuda ao grupo: conhecer alguns dos animais do
planeta Terra.

A criativa engenheira Lia e o professor Tom tiveram a ideia de desenvolver um jogo
para que os estudantes de Gérki aprendam sobre esse assunto brincando. A doutora
Ada ficou responsavel pela intermediagao entre a escola e os desenvolvedores. Por isso,
ela convidou a turma de vocés para ajuda-los na programagao do jogo.

O jogo sera de adivinhagao e deve funcionar da seguinte maneira: um jogador escolhe
uma entre cinco imagens de animais. Utilizando um algoritmo, um segundo jogador fara
perguntas ao primeiro jogador sobre as caracteristicas do animal escolhido por ele. Nessa
dinamica, o primeiro jogador s6 podera responder as perguntas com os valores l6gicos
verdadeiro (caso a resposta seja sim) ou falso (caso a resposta seja nao). Com base
nessas respostas, o segundo jogador deve conferir a sequéncia dada pelo algoritmo
para tentar adivinhar qual é o animal escolhido pelo primeiro jogador.

Para programar esse jogo, vocé e os colegas vao mobilizar os conhecimentos
sobre l6gica computacional.

Objetivo e audiéncia

Agora, vocés serdo programadores. O objetivo € cr
apresente cinco animais diferentes do planeta Terra ac

o publico-alvo desse projeto.
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Produto

Vocés devem criar o algoritmo de um jogo de adi ifi 30 de imagens pixel a plxel
pondera a perguntas que permitirdo ao programa adi COdI icag demos usar uma matriz numeérica
viamente. Esse jogo possibilitara aos estudantes de Para representar umaimagem em preto e branco, pot o ot valor umérico que
animaiz e ey binaria. Para tanto, basta que cada pixel sefa representa

0 e do branco.
indique os valores correspondentes as intensidades do pret

.|

055 255 255 255 255
0 265
255

255 255
222 0 255 255 255 265
255 255 255 255 255 265 255 o
255 255 266 255 255 255 266 25
255 0 256 255 255 265 0 255
255 256 O 0 0 0 255 255
255 255 255 255 255 255 266 255

N&o escreva no livro.  —— 5

Material complementar

Constituido de encartes encontrados no final do Livro do Estudante, que sao requisitados em
atividades especificas.

Objetos digitais

Infografico clicavel

A obra apresenta sete objetos digitais, no formato de infografico clicavel, distribuidos ao longo
do volume, que visam favorecer a contextualizacdo e o aprofundamento dos contetidos abordados.
A lista de objetos estd no sumario, e sua indicagdo ocorre por meio de icone.

) v - [

Traz atividades de carater
pratico, investigativo e/ou
ludico que visam a aplicagcao
das aprendizagens.

O que vocé aprendeu
neste capitulo?

Ao final de cada capitulo,
esta secao apresenta pro-
postas de atividades desti-
nadas a avaliacdo processual
na perspectiva da avaliacdo
formativa. Na resolucao des-
sas atividades, os estudantes
empregam o vocabulario es-
pecifico e verificam as com-
preensdes sobre os temas
estudados.

. =
Vamos compartilhar
J\’ = " 2
Ao final de cada unidade,
esta secao contém uma ati-
vidade de culminancia. Nela,
os estudantes aplicardo os
conhecimentos construidos
durante o estudo da unida-
de a um contexto novo e
relacionado com a narrati-
va, além de compartilhar as
producdes com colegas, fa-
miliares e a comunidade es-
colar. As propostas detalham
0s objetivos, os critérios de
avaliacdo e o produto a ser
confeccionado.

O que vocé aprendeu A
neste volume?

Apresentada ao final do
livro, esta secdo traz ativida-
des destinadas a avaliacdo
somativa sobre os conhe-
cimentos previstos para o
volume.



Veja a seguir a estrutu-
ra criada para auxilia-lo no
planejamento e no desen-
volvimento das aulas, com
as descri¢des dos recursos
disponiveis na margem em U
do Livro do Professor.

Objetivos

Disposto nas aberturas de
unidade, este item apresen-
ta os objetivos de aprendi-
zagem pretendidos para a
unidade.

Grandes ideias
desta unidade

Presente nas aberturas
de unidade, este item apre-
senta as grandes ideias
mapeadas para a unidade.
Elas estdo no centro do
Planejamento para a com-
preensao, favorecendo o
desenvolvimento de uma
visdo abrangente do assun-
to e orientando professores
e estudantes para alcancgar
os objetivos de aprendiza-
gem. Identificar e destacar
as grandes ideias no inicio
do processo ajuda a escla-
recer o objetivo do estudo e
o que é esperado dos estu-
dantes em termos de cons-
trucao de entendimentos
ao longo das aulas.

Na aula

Fornece sugestdes para
a abordagem metodolo6-
gica dos conteudos, com
estratégias e recursos que
potencializam o aprendiza-
do e 0 engajamento dos es-
tudantes. Apresenta, ainda,
a indicacdo dos elementos
do OPERAAO, ferramenta
de revisdo do planejamento
pedagdgico, e das facetas
da compreensao abrangi-
dos pela proposta didatica.

O OPERAAO e as facetas
da compreensdo sédo pila-
res do Planejamento para
a compreensao. Veja orien-
tacdes detalhadas sobre
eles no Suplemento para
o professor.

O que vocé ja sabe?
® Unidade 1 Esquadrao Gérki
m Em busca de planetas

Verdadeiro ou falso?
DecisGes
Vamos fazer Oportunidades iguais
Dados e informacbes
Protec¢do das informacgdes
Dispositivos de entrada e de saida
O que vocé aprendeu neste capitulo?

m A rota das solugoes 28

Desenhando algoritmos 29
Ciclos de repeticao 31
Vamos fazer Navegando pelo espaco 32
Vamos por partes 34
§ O mundo que queremos Consumo consciente de recursos naturais 36
O que vocé aprendeu neste capitulo? 38
Vamos compartilhar 40
.
m A conquista de estrelas douradas 44
Matrizes 45
Vamos fazer Codificacdo de imagens pixel a pixel 47
Registros: ficha de cadastro 48
Estruturas de repeticdo simples 50
Estruturas de repeticdo aninhadas 51
O que vocé aprendeu neste capitulo? 54
g (T ITLW-¥ O desafio final 55
E Conversa de computador 56
§ Vamos fazer Jogo de tabuleiro dos bindrios...............c.......... 59
% Direitos autorais e ética na internet 61
é A confiabilidade das informacoes 62
8 Internet e saide mental 64
§ O que vocé aprendeu neste capitulo? 65
Vamos compartilhar 66

6 Né&o escreva no livro.
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Comentarios e respostas das atividades

Apresenta as resolu¢des, em complemento as respostas disponiveis em magenta na reproducéo
do Livro do Estudante, e discute caminhos para mediar a realizacdo das atividades. H& orientacdes
para incentivar os estudantes a verbalizarem seus raciocinios e acolher suas respostas.

Texto complementar
Textos de terceiros para aprofundar assuntos trabalhados no Livro do Estudante, subsidiando a
pratica docente em sala de aula.
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® Unidade 3 Caos digital

m Quem invadiu o sistema? ...

Listas, para qué?
Como as coisas se relacionam?

Operadores ldgicos

Estruturas de repeticdo e de decisdo

O que vocé aprendeu neste capitulo?

(£ T+11 {1 LY Mistério desvendado ...

A arquitetura de um computador

§ O mundo que queremos Lixo eletrdnico: como

descarta-lo corretamente?

Desinformacao e fake news: qual é a diferenca?

Como fica o direito autoral? 91
Vamos fazer Como consumimos informacoes? 92
Transformacdes tecnoldgicas 93
Qual é a melhor tecnologia para resolver um problema? 94
O que vocé aprendeu neste capitulo? 9
Vamos compartilhar 98
O que vocé aprendeu neste volume? 100
Referéncias bibliograficas comentadas 104
Material complementar 105
p
Objetos digitais
Infogréfico clicdvel: Separacdo automatizada
de residuos 30
Infografico clicdvel: Atitudes para cuidar Infografico clicdvel: Hiperconectividade e saude.............64
do planeta Terra 36 Infografico clicavel: Dispositivos de entrada de
Infogréfico clicével: Pixels e imagens digitais................. 46 um smartphone 82
Infogréfico clicdvel: Fato ou fake? ... 62 Infogréfico clicdvel: A evolugdo dos computadores........ 93
(. J
7
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BNCC em foco

No boxe, identifica-se e justifica-se a abordagem de competéncias gerais, competéncias especifi-
cas de Computacdo, habilidades de Computacao e/ou de outros componentes curriculares a luz do

conteudo e das atividades propostos.

Adaptacao de
atividades

Traz sugestdes de adap-
tacdo ou personalizacao
de atividades em atencao
as diferentes necessidades
de aprendizagem dos estu-
dantes. Propbe estratégias
e ferramentas que incluam
estudantes com deficién-
cias, buscando promover a
participacdo de todos.

Acompanhamento
de aprendizagens

Apresenta estratégias de
avaliacao e identifica mo-
mentos, atividades e pro-
postas didéticas que podem
servir para a coleta de evi-
déncias da aprendizagem,
proporcionando oportunida-
des de avaliacao processual
na perspectiva da avaliacao
formativa ao longo dos
capitulos.

Sugestao de
atividade

Traz atividades comple-
mentares ao Livro do Es-
tudante, com respostas e
encaminhamentos metodo-
I6gicos para sua aplicacao.

Indicagdo para vocé

Sugestées de recursos
complementares de diferen-
tes naturezas (livros, artigos,
videos etc.) para o aprofun-
damento sobre as tematicas
abordadas e o apoio para a
prética docente.

Indicacao para
a turma

Sugestdes de recursos
complementares de dife-
rentes naturezas (livros, ar-
tigos, videos etc.) voltados
aos estudantes e que po-
dem apoiar agdes de ensino
e aprendizagem.

Conexoes em foco

No boxe, sdo identificadas e justificadas as abordagens interdisciplinares de propostas disponiveis
no Livro do Estudante, evidenciando o trabalho com os Temas Contemporaneos Transversais e com

0s Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).




O que vocé

ja sabe?
OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar.

Facetas da compreensao:
explicacao, interpretacéo,
aplicacao, autoconhecimento.
(Veja orientagdes detalhadas
sobre o Planejamento para a
compreensdo no Suplemen-
to para o professor.)

Acompanhamento
de aprendizagens

As atividades diagnésti-
cas possibilitam identificar
conhecimentos prévios dos
estudantes em relacdo aos
objetos de conhecimento da
BNCC Computacao previstos
para o volume. As atividades
1 a 6 visam avaliar conhe-
cimentos relacionados as
aprendizagens esperadas
para o 3°ano, as atividades 7
a 10 correspondem as apren-
dizagens esperadas para o
4°ano, e as atividades 11a 17
visam as aprendizagens es-
peradas para o 5° ano.

Facaaleitura das atividades
com os estudantes de modo
a orienta-los na mobilizagcao
dos conhecimentos que do-
minam e realize as interven-
¢des no planejamento de
atividades que se adequem
as diferentes necessidades.

Considere o desempenho
dos estudantes em seu pla-
nejamento de modo a suprir
defasagens e a assegurar as

O que vocé

ja sabe?

o No caderno, indique a situagao cotidiana a seguir que pode ser considerada um

algoritmo.

a. Uma lista de musicas para dancar. 1. Alternativa b.

b. Seguir uma receita para fazer um sanduiche.

c. Um tipo de jogo de tabuleiro.

d. Alista de ingredientes para fazer um bolo.

9 O que acontece se mudarmos a ordem dos passos em um algoritmo?

9 O que ¢ informagao? Como ela pode ser transmitida?

o O que ¢ hardware? Defina esse conceito, diferenciando-o do conceito de software.

e Imagine que vocé esteja criando um jogo em que um robd deve se deslocar por
uma sala vazia. Indique, no caderno, qual das instrucdes para o deslocamento des-
se robd pode ser considerada uma repeticdo com um numero definido de vezes.

5. Alternativa a.

a. Ande 10 passos para a frente, depois ande 10 passos para a esquerda.

b. Ande para a frente até chegar a parede, depois ande para a esquerda até chegar

a porta.

c. Ande para a frente e depois ande para a direita.
d. Ande até a parede e depois ande até a porta.

G O pai de Maria deixou anotadas as seguintes instrucdes para ela aquecer um alimento.

1. Cologue o alimento em um
recipiente adequado.

RZAREK/ISTOCK/GETTY IMAGES

com o alimento no aparelho.
3. Feche a porta.

4. Defina o tempo de aquecimento.

5. Pressione “Iniciar” e espere.

6. Quando o aparelho apitar, retire o

alimento com cuidado.

2. Abra a porta e cologue o recipiente

No caderno, indique qual € a maquina
capaz de realizar essas instrugoes.

. Fogao.

. Micro-ondas.

. Liquidificador.

a
b
c. Geladeira.
d
6. Alternativa b.

0 O que é pixel? Indique a alternativa correta no caderno. 7. Alternativa a.

Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

aprendizagens pretendidas a. E a menor unidade de uma imagem digital que pode ser exibida e editada.
para o volume.

b. E um tipo de arquivo de imagem.
Comentarios e c. E uma técnica de compressao de dados.
d

respostas das . E um programa de edicao de imagens.

atividades

1. A atividade verifica se os
estudantes compreen-
dem o que é um algoritmo
e se conectam o concei-
to a ideia de sequéncia de
passos. Caso os estudan-
tes apresentem dificulda-
de em relagao a definicéao
do conceito, proponha a
construcdo de um origami
seguindo um passo a passo
e, com base na experiéncia,
estabeleca relacdo entre a
atividade e o conceito de
algoritmo.

Nao escreva no livro.

2. Espera-se que os estudantes respondam que
a acdo programada pode ndo ser completada
corretamente. A atividade enfatiza a impor-
tancia da ordem das etapas na execucdo do
algoritmo. Para reforcar a importancia da or-
dem de execucgéo das etapas de um algoritmo,
forneca aos estudantes um exemplo de situa-
¢ao cotidiana que envolva algoritmos, como
uma receita de bolo. Peca a eles que analisem
as etapas e reflitam sobre qual sera o resul-
tado caso a ordem das etapas seja alterada.

Assim como na programacao, algumas alte-
racdes podem ser indcuas ao resultado, en-
quanto outras podem inviabilizar o algoritmo.

Informagéo é um conjunto de dados processados,
interpretados, organizados ou apresentados de
modo que tenham significado para quem os rece-
be. Ela pode ser transmitida por meio de diferen-
tes linguagens: verbal, gestual, imagética, sono-
ra etc. Ao abordar o conceito, a atividade verifica
se os estudantes reconhecem que a informacao
pode ser transmitida de diferentes formas.




Reprodugao proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

0 Com base no quadro a seguir, responda as questdes no caderno.

Nome Idade Esporte praticado Cor preferida
Ana 11 anos Futebol Azul
Joaquim 9 anos Ténis de mesa Verde
Artur 10 anos Skate Amarelo

a. Quantas linhas e colunas tem o quadro? 8. a. 4 linhas e 4 colunas.
b. Qual é a cor preferida de Joaquim? 8. b. Verde.

c. Qual é o esporte praticado por Ana?
8. c. Futebol.

0 Os computadores processam imagens decom-
pondo-as em pixels. Observe a codificacao utili-
zada nesta matriz, em que 1 representa um pixel
branco e 0 representa um pixel preto. LI O T T A O

No caderno, indique a alternativa que correspon-
de a imagem codificada na matriz.

.= 9. Alternativa a. C.
b E | EummmE
| ]

@ Em um jogo on-line, um jogador desconhecido iniciou uma conversa privada com Julio.
Esse jogador pediu a Julio informagdes de login e senha para transferir a ele pontos do

jogo. No caderno, indique a alternativa que descreve a atitude que Julio deve adotar.
10. Alternativa c. B o )
a. Fornecer as informacdes solicitadas para o jogador.

a.

ILUSTRAGOES: ERICSON GUILHERME LUGIANO/ARQUIVO DA EDITORA

b. Ignorar a solicitacao e continuar jogando normalmente.
c.

Recusar-se a fornecer qualquer informagao pessoal e denunciar o jogador por
tentativa de fraude.

d. Pedir a opinido de outros jogadores do grupo antes de tomar qualquer decisao.

Néo escreva no livro. 9

9. Associar a matriz numérica a codificacdo da imagem avalia a compreensao dos estudantes
sobre nocbes de representacgao e estruturagao de informagao na Computacao. Verifique se os
estudantes compreendem que, nesse caso, a imagem exibida sé pode ser formada pelas co-
res preta ou branca.

10. A atividade mobiliza conhecimentos relacionados a cultura digital, no que diz respeito a segu-
ranca e a responsabilidade no uso da tecnologia. Verifique se os estudantes reconhecem que,
em algumas plataformas de jogos on-line, ha a possibilidade de interagcdo entre jogadores, aler-
tando que esse contato deve ficar limitado ao ambiente do jogo. Extrapolar esse limite requer
a aprovacao de um adulto responsavel para mediar o teor das conversas e verificar se realmente
trata-se de outra crianca em momento de entretenimento.

Comentarios e
respostas das
atividades

a.

A

o

>~

%

Hardware séo os compo-
nentes fisicos dos arte-
fatos computacionais. Ja
softwares s&o os programas
e as aplicagdes que fazem
o artefato computacional
funcionar. Ao propor a di-
ferenciacao dos conceitos
de hardware e software,
a atividade avalia a com-
preensao dos estudantes
sobre 0os componentes de
um computador, as fun-
¢des de seus componen-
tes fisicos (hardware) e os
programas que fornecem
instrucdes para a maquina
(software).

A atividade verifica a com-
preensao de algoritmos
com repeticdes simples,
favorecendo o desenvol-
vimento do pensamento
computacional.

A atividade mobiliza co-
nhecimentos relaciona-
dos ao uso de artefatos
computacionais, favore-
cendo a compreensdo do
funcionamento dos dispo-
sitivos e das instrugdes de
maquina.

A atividade verifica se os
estudantes compreen-
dem o conceito de pixel
e, portanto, se o relacio-
nam a uma forma de codi-
ficacdo dainformacéo por
um computador. Se possi-
vel, utilize um dispositivo
e mostre a eles uma ima-
gem com os pixels visiveis.

A leitura e a anadlise de
quadros e tabelas sao
pré-requisitos paraacom-
preensédo de matrizes e de
estrutura de dados. Além
disso, a atividade avalia a
compreensdo dos estu-
dantes sobre como aces-
sar dados em um registro.
A atividade possibilita,
ainda, um trabalho inter-
disciplinar com Matema-
tica, abrangendo o objeto
de conhecimento“Coleta,
classificacao e representa-
cao de dados referentes a
varidveis categodricas”.



Comentarios e
respostas das
atividades

11.

12,

13.

10

A atividade verifica a ca-
pacidade dos estudan-
tes de extrairem dados
de quadros e mobiliza
conhecimentos prévios
sobre estrutura de da-
dos, em especial de ma-
trizes. Ao classificar o no-
vo aplicativo usando os
critérios estabelecidos e
fazendo manipulagées
simples nessa represen-
tagao, oportuniza-se a
abordagem da estrutu-
ra de dados do tipo lista.

A atividade tem como
objetivo verificar se os
estudantes reconhecem
a importancia de verifi-
car a confiabilidade das
informacgdes obtidas na
internet, tomando sem-
pre decisdes responsa-
veis, como questionar,
checar a veracidade das
informacdes e procurar
por outras referéncias
que corroborem os fa-
tos. Assim, sdo mobiliza-
dos conhecimentos rela-
tivos a cultura digital, no
que diz respeito a segu-
ranca e a responsabilida-
de no uso da tecnologia.

O objetivo da atividade
é mobilizar os conheci-
mentos prévios dos es-
tudantes sobre codifica-
¢do da informacao por
computadores, no ca-
so especifico codifica-
¢do no sistema bindrio.
Aproveite a oportuni-
dade para identificar as
compreensdes deles so-
bre a necessidade da co-
dificacdo da informacéo
pelas maquinas. Se for
necessario, relembre-os
que, para guardar, mani-
pular e transmitir dados,
estes devem ser codifica-
dos de modo que sejam

@ Marcelo organizou os icones do seu tablet em pastas. Observe, no quadro a segulrr,
a organizagao feita. Depois, responda as questdes no caderno.

Jogos Ferramentas Escola Programacao
Blox-blox Calculadora CodifcACAO Editor de texto
Cros-out Gravador Agenda Cddigo magico

Foot-all Navegador Dicionario Scratch
Raceloop Camera Notas Editor de imagem

a. De acordo com a classificacdo feita por Marcelo, a camera esta em qual pasta?
11. a. A camera esta na pasta “Ferramentas”. )
b. Marcelo baixou um novo jogo em seu dispositivo, chamado Maxi, e pretende

coloca-lo em uma pasta ja existente. De acordo com o critério estabelecido an-

teriormente por ele, em qual pasta o jogo deve ser salvo?
11.b. O novo jogo deve ser salvo na pasta “Jogos”. o
@ Tulio recebeu um post dos colegas de escola com a noticia de um show de sua

banda predileta em um municipio do interior do estado. Porém, no dia anterior,
Tulio havia lido no site oficial da banda que, na mesma data, eles estariam em tur-
né na Cidade do México. No caderno, indique a alternativa que descreve a opgao
que Tulio nao deve realizar. 12. Alternativa c.

a. Questionar a pessoa que enviou o post sobre a veracidade da informagao.
b. Entrar no site oficial da banda e confirmar a agenda de shows.
c. Repassar o post a seus amigos sem conferir a veracidade das informagoes.

d. Procurar a informacao em sites confiaveis e verificar sua autenticidade.

@ Os computadores trabalham com codigos binarios (0 ou 1). Observe o significado
das cores em cdodigos binarios estabelecido na imagem.

0 1

Considerando essa codificacéo, indique, no caderno, a alternativa com a sequéncia
em c6digo binario que corresponde a imagem a seguir.

. . . . . 13. Alternativa d.

a. 01001 b. 10010 c. 10101 d. 01101

10
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

compreendidos pela maquina, sendo que uma possibilidade é escrevé-los de forma binaria. Na
codificagdo apresentada, o quadradinho vermelho representa o algarismo 0, e o quadradinho
verde, o algarismo 1. Assim, a sequéncia de quadradinhos vermelho, verde, verde, vermelho e
verde equivale a sequéncia 01101.




@ A mae de Lebnidas deixou um recado na porta da geladeira. O que Lebnidas deve

Reprodugao proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

fazer depois de ler o recado? Indique a alternativa correta no caderno.
a. Levar o guarda-chuva mesmo com Sol.

b. Nao levar o guarda-chuva, pois ele ocupa muito
g P L /
espaco.

c. Antes de sair de casa, olhar se esta chovendo; caso o nodn da

ﬁy\ﬁ/\){ﬁkﬁiﬁ ,Q_Q_/U{ L
d. Sair de casa sem guarda-chuva e, se necessario, 0
g %AL,OJLAQ—[J\LUUO\

voltar para pega-lo.

esteja, levar o guarda-chuva. 14. Alternativa c.

T ——

@ No caderno, classifique as sentengas em verdadeiras

ou falsas. Em seguida, modifique as sentencas falsas para que passem a ter valor
l6gico verdadeiro.

a. O ndmero 6 é maior do que o numero 4. 15. a. Verdadeira.

b. O nimero 15 é menor do que o nimero 40. 15. b. Verdadeira.

3 15. c. Falsa. O numero 10 é maior
" do que o numero 8.
. O numero 20 nao é maior do que o0 numero 50. 15. d. Verdadeira.

O ndimero 43 é menor do que o nimero 37. 15. e. Falsa. O nimero 43 € maior
do que o numero 37.

. O numero 89 ndo € menor do que o numero 91. 15. f. Falsa. O nimero 89 é
menor do que o numero 91.

O numero 10 nao é maior do que 0 nUMero

@ Como o sistema binario representa os dados e as informagdes? Indique a alterna-

tiva correta no caderno.

a. Com os digitosdeOa9easletrasde AaF
b. Com os digitos de 0 a 9.

c. Comas letrasde AaF.

d. Com os digitos O e 1. 16. Alternativa d.

@ Pedro foi escolhido para coletar a opinido dos colegas a respeito de um tema da

sala de aula. Leia as situacdes a seguir e indique, no caderno, a postura correta a
ser adotada por ele em relacao aos dados coletados. 17. Alternativa a.

a. Coletar s6 as informacdes necessarias e pedir permissdo para usa-las.
b. Usar as respostas como achar melhor, sem comunicar aos colegas.

c. Compartilhar as informacoes, visto que ndo sao importantes.

d. Alterar as informacdes antes de compartilha-las.

11
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Comentarios e
respostas das
atividades

14. A atividade tem como ob-
jetivo verificar se os estu-
dantes compreendem as
estruturas de decisao de
um algoritmo em con-
textos do dia a dia, mo-
bilizando conhecimentos
prévios de algoritmos e
de légica computacional.

15. A atividade mobiliza co-
nhecimentos relacio-
nados a légica compu-
tacional ao solicitar que
os estudantes atribuam
corretamente os valo-
res ‘verdadeiro’ e ‘falso’a
sentencas légicas, consi-
derando também a ne-
gacdo delas.

16. A atividade verifica os
conhecimentos dos es-
tudantes a respeito do
sistema binario, mobili-
zando habilidades rela-
tivas ao mundo digital.
Com base na atividade,
também é possivel bus-
car a compreensao deles
sobre a relacdo entre a
codificagdo da informa-
¢do pelo sistema binario
e o funcionamento dos
circuitos eletronicos dos
processadores (operacao
em apenas dois niveis de
tensao: 0 e 1, associados
aos estados desligado e
ligado, respectivamente).

17. A atividade propde aos
estudantes avaliar a pos-
tura ética de Pedro na
coleta e no uso de dados
dos colegas, verificando
se ha garantias de que
esses dados sejam ma-
nuseados com respeito
e transparéncia. Assim,
sdo mobilizados conhe-
cimentos prévios sobre
a seguranca e a res-
ponsabilidade no uso
da tecnologia, que se-
rdo pré-requisitos para
o desenvolvimento de
competéncias do eixo
de cultura digital.

11



Unidade 1

Objetivos

« Utilizar valores légicos
(verdadeiro/falso) em con-
textos do dia a dia e em
algoritmos.
Compreender e relacionar
os conceitos de dado e de
informacao.

Reconhecer riscos de com-
partilhar informacdes pes-
soais em meio digital.

« Reconhecer os dispositi-
vos de entrada e de saida
de dispositivos digitais.
Criar algoritmos envol-
vendo ciclos de repeticao
condicionados por valores
l6gicos.

Compreender como um
problema complexo pode
ser decomposto em par-
tes mais simples de serem
resolvidas.

Grandes ideias
desta unidade

As compreensdes dese-
jadas para a unidade 1 es-
tdo organizadas em torno
das grandes ideias a seguir.
Identifica-las e destaca-las
no inicio do processo ajuda
a priorizar o que é essencial.

« Sentencas logicas podem
ser avaliadas como verda-
deiras ou falsas.
Informacédo é um conjunto
de dados processados, in-
terpretados e organizados.
E preciso ter cuidado com
o compartilhamento de
dados e informacgdes pes-
soais em meios digitais.

« E por meio de interfaces

fisicas que os dispositivos

digitais interagem com o

mundo exterior.

Os valores l6gicos podem

ser usados para criar algo-

ritmos que possibilitam
aos computadores tomar
decisbes.

Nos algoritmos, os ciclos

de repeticdo podem estar

condicionados por valores
l6gicos.

« Um problema complexo
pode ser resolvido mais
facilmente quando é divi-
dido em partes menores.

12

Unidade

Esquadrao
Geérki

Em uma nave espacial, Ada, a lider do es-
quadrao Geérki, reuniu sua equipe para discutir a
situagéo critica de seu planeta natal, Gérki. No
passado, o local tinha uma incomparavel rique-
za natural, mas agora enfrentava um colapso
ambiental iminente, resultado da poluicdo e da
destruicéo de habitats.

O grupo era formado por cientistas brilhan-
tes com o objetivo de buscar solugdes em ou-
tros planetas para trés desafios principais: a falta
de recursos, a poluicao e a perda de habitats.

Lia, a engenheira e mecéanica da equipe, se
comprometeu com a criacao de tecnologias di-
versas para rever a crise ambiental em Gérki.
Tom, o professor do grupo, prontamente se ofe-
receu para usar a Matematica para modelar e
aplicar as solu¢des encontradas no planeta.

Sem perder tempo, Lia construiu um compu-
tador. Além de cuidar de aspectos técnicos da
nave, esse equipamento tinha um maédulo de co-
municagao que facilitaria a navegacéo entre os
planetas.

Apesar das incertezas, o esquadrao estava
unido e determinado a enfrentar os desafios que

0 aguardavam. '

Colapso: estado de decadéncia; degradacao, ruina.

Habitats: ambientes com condigdes adequadas para
que um determinado ser vivo se desenvolva.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Iminente: que esta prestes a acontecer.

12 N&o escreva no livro. m——

BNCC em foco

A unidade favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacao e das habilidades indicadas a seguir.

Competéncias gerais: 1,2,4,5,6,7,9e 10.

Competéncias especificas de Computacédo: 1,2,3,4,6e7.

Habilidades: EFO3CO01, EF03C0O02, EFO03C0O03, EF03C0O04, EF03CO05, EFO3CO06, EFO3CO07, EFO3CO08,
EF03CO09, EF15C0O01, EF15C002, EF15C0O03, EF15C004, EF15C0O05, EF15C0O06, EF15CO08 e EF15C0O09.
Habilidades de outros componentes curriculares: EFO3CI06 (Ciéncias da Natureza); EFO3GE08
e EFO3GE09 (Geografia); EFO3MAO02 e EFO3MA12 (Matemdtica); EFO3LP11, EFO3LP14, EF15LP09,
EF15LP10, EF15LP18 e EF35LP18 (Lingua Portuguesa).




Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
Para iniciar essa aventura, troque ideias perspectiva, empatia.
sobre as perguntas a seguir. OPERAAO ¢ a sigla de um
1. O que significa dizer que algo é verda- dos pilares do Planejamen-
deiro? E dizer que algo é falso?

to para a compreensao, as-
sim como grandes ideias,
perguntas essenciais e
facetas da compreensao.
(Veja orientagbes detalha-
das no Suplemento para o
professor.)

A abertura da unidade
tem como objetivo apresen-
tar aos estudantes a aventu-
ra que sera desenvolvida ao
longo dos préximos dois
capitulos.

A histéria é o pano de fun-
7. Em que situacdes dividir um problema do para o desenvolvimento

em partes mais simples de serem resol- das aprendizagens e ela sera

vidas pode ser uma boa estratégia? construida no decorrer da

1 a 7. Respostas pessoais. unidade, seja na forma de
narrativa, seja por meio das

atividades. Promova a leitura
coletiva do texto, bem como
aleituradaimagem e a apre-
sentacdo dos personagens.

Em seguida, apresente
as grandes ideias da uni-
dade. Elas organizam as
compreensdes desejadas
sobre os assuntos que serdo
abordados.

Por fim, proponha uma
conversa com base nas
perguntas essenciais pro-
postas na secao Vamos
conversar, que apontam
para aspectos nucleares dos
assuntos que serdo aborda-
dos na unidade. Registre as
principais ideias discutidas,
pois as perguntas essenciais
serdo revisitadas no final de
cada capitulo.

2. Em sua opinido, a internet € um lugar se-
guro?

3. O que é informacdo? Dé exemplos.

4. Do que os computadores precisam para
tomar decisdes?

5. O que é um algoritmo? E o que é repeti-
¢ao em um algoritmo?

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

6. De que forma podemos automatizar ta-
refas repetitivas quando ndao sabemos o
numero exato de repeticoes?

s N30 escreva no livro.

Comentarios e respostas das atividades
1. Espera-se que os estudantes associem o termo“verdadeiro”a fatos 5. Espera-se que os estudantes definam o conceito de algorit-

observaveis em suas experiéncias, e “falso” a erros ou mentiras. mo como uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa,

2. As respostas podem variar e dependem das vivéncias dos es- e aideia de repeticao como a execucao de partes ou da tarefa
tudantes com a internet. completa mais de uma vez.

3. Espera-se que os estudantes associem o conceito de“informa- 6. Os estudantes podem argumentar que é necessario repetir a
€30" & comunicacdo ou ao conhecimento sobre algo. sequéncia de um algoritmo diversas vezes, por exemplo.

4. Asrespostas podem ser muito variadas, desde a existénciade 7. Espera-se que os estudantes citem exemplos cotidianos que,
componentes fisicos até a necessidade da execucio de coman- em geral, sdo frequentemente divididos em etapas, como a
dos por uma pessoa. Verifique se eles relacionam a tomada de resolucao de problemas de Matematica.

decisdo aos algoritmos.
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Capitulo 1

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
perspectiva, empatia.

Neste capitulo, serdo tra-
balhados o conceito de valor
I6gico (verdadeiro/falso) e
sua utilizacdo em estruturas
de deciséo (se/sendo). As ati-
vidades envolvem essa com-
preensao e a construcdo de
algoritmos em linguagem
natural e pictografica. Além
disso, serdo abordados os
conceitos de dado e infor-
macdo, serd apresentada a
articulacdo entre a organi-
zacéo estruturada de dados
e oarmazenamento de infor-
macgdes por computadores
e discutida a protecao de
informagbes pessoais no am-
bito do uso dos dispositivos
digitais. Por fim, o capitulo
ainda apresenta diferentes
tipos de dispositivos de en-
trada e de saida.

Inicie a abordagem pedin-
do aos estudantes que obser-
vem a imagem de abertura
do capitulo e que elaborem
hipoteses sobre os proximos
acontecimentos da historia.
Promova a leitura coletiva
da narrativa, explicando, se
necessario, o significado das
palavras que desconhecem.

Apresente aos estudan-
tes os objetivos de apren-
dizagem dispostos no boxe
Neste capitulo, vocé vai.
Destaque que esses objetivos
correspondem ao estudo do
conteudo de todo o capitulo
€ao que se espera que sejam
capazes de fazer ao final do
estudo.

Ao longo das propostas
deste capitulo, acolha os es-
tudantes, oportunizando que
verbalizem e/ou escrevam
seu raciocinio e desenvolvam
a compreensao dos objetivos
pretendidos.

14

Em busca de planetas

Neste capitulo, vocé vai: ~

e Utilizar valores l6gicos em contextos do dia a dia e em algoritmos.

e Compreender e relacionar os conceitos de dado e de informagao.
e Reconhecer os riscos de compartilhar informagdes pessoais em meio digital.
e Reconhecer os dispositivos de entrada e de saida de dispositivos digitais.

Diante da gravidade da situagéo, o governo de Gérki criou um comité para cuidar
dos assuntos da crise ambiental do planeta. Para manter esse comité atualizado do
andamento dos trabalhos do grupo, Lia desenvolveu Nai, uma inteligéncia artificial.

No ultimo relatdrio, Nai reportou que a doutora Ada esta analisando os planetas da
galaxia que podem apresentar solu¢des tecnoldgicas para Gérki reverter a crise am-
biental. Nessas analises, ela busca planetas que atendam a trés critérios: manutencao
dos habitats preservados, baixos indices de poluentes no ar e exploragao eficiente e
responsavel de recursos naturais.

As investigagdes estdo em andamento para os seguintes planetas: Naturélio, Zefyrion,
Luminara, Fantoma, Aérium e Stomprium.

O professor Tom esta estudando os principios matematicos que ajudaréo a enten-
der as regras desses outros planetas. Lia esta envolvida em implementar melhorias no
computador recém-construido. _J

14
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacdo e das habilidades indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 6, 7,9 e 10.
Competéncia especifica de Computacdo: 1,2 e 7.
Habilidades: EFO3CO01, EF03CO02, EF03C0O04, EF03CO05, EF03C0O06, EF03CO07, EF03C0O09, EF15001,
EF15C002, EF15C0O03, EF15C0O05, EF15C0O06, EF15CO08 e EF15CO09.
Habilidade de outro componente curricular: EFO3LP11 (Lingua Portuguesa).
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Verdadeiro ou falso?

Enquanto se preparava para a misséo, Lia separou os materiais necessa-
rios. Observe-os na imagem e analise as afirmacoes feitas sobre eles e seus

valores légicos.

Afirmacgao

Valor légico

A mochila sobre a
bancada é preta.

Falso

Uma nave de brinquedo
esta sobre a bancada.

Verdadeiro

A caixa de ferramentas
esta sobre a bancada.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Falso

O valor légico de uma afirmacao é o resultado de quando verificamos se ela é
verdadeira ou falsa. Quando a afirmacao é verdadeira, dizemos que seu valor légico

€ verdadeiro; quando ela ¢ falsa, dizemos que seu valor logico ¢ falso.

)

O valor l6gico de uma afirma- A mochila sobre a A mochila sobre a

bancada ¢ preta. bancada nao ¢ preta.

¢ao pode ser modificado com a
incluséo de termos de negagao.

Verdadeiro

Incluséo do termo de negacéo. f

1 Observe a imagem e, em seu caderno, escreva o valor loégico das
afirmacoes feitas sobre ela. Em seguida, reescreva as sentengas com
valor l6gico falso para torna-las verdadeiras.

a. Ha um armario com gavetas.

c. Nao hé pdsteres na parede.

1. a. Verdadeiro. 1. c. Falso. Ha pOsteres na parede.
b. Ha um telefone sobre a bancada. d. Ha trés monitores no laboratorio.
1. b. Falso. Nao ha um telefone 1. d. Verdadeiro.

sobre a bancada.
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ERICSON GUILHERME LUGIANO/

ARQUIVO DA EDITORA
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BNCC em foco

A abordagem de fundamentos da Iégica computacional e a atividade 1 favorecem o desenvolvi-
mento das habilidades EF03CO01 e EF15C0O03 ao propor aos estudantes que associem corretamente

os valores logicos verdadeiro e falso a diferentes proposicoes.

Indicacao para vocé

CUNHA, F. G. M. Légica e conjuntos. Fortaleza: UAB/IFCE, 2008. Disponivel em: https://educapes.capes.
gov.br/bitstream/capes/429767/2/L.ogica%20e%20Conjuntos%20-%20Livro.pdf. Acesso em: 23 ago. 2025.
Material voltado a formacao de professores sobre fundamentos da l6gica matematica e as nogoes

basicas de conjuntos.

Na aula

Verdadeiro ou falso?

OPERAAO: onde, prender,
equipar.
Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacéo,
aplicacdo, perspectiva.
Antes de introduzir o con-
ceito de valor légico, faca
uma atividade de sensibili-
zacdo com a turma. Formule
algumas afirmagdes sobre a
sala de aula — por exemplo:
“A sala de aula tem cinco
janelas!” ou “Todas as cadei-
ras sao vermelhas.” - e peca
aos estudantes que indi-
quem se as afirmacdes sdo
verdadeiras ou falsas. Apro-
veite algumas dessas afirma-
¢Oes para introduzir termos
de negacao (“A sala de aula
nao tem cinco janelas” ou
“Nao é verdade que todas
as cadeiras sdo vermelhas.,
por exemplo) e chame a
atencdo dos estudantes para
a mudanca que eles trazem
ao valor légico. Destaque
que o valor légico também
pode ser modificado por ou-
tros termos usados na frase,
como “todos” e “nenhum”.

Com base nessa atividade,
introduza o conceito de valor
l6gico, explicando que uma
afirmacao, que podemos
chamar de sentenca ldgica,
pode ter dois valores l6gi-
cos: verdadeiro ou falso.

Nesse momento, serao
trabalhadas sentencas (pro-
posicoes) simples e apenas o
conectivo légico de negacéo
(“ndo/ndo é verdade que”).
No entanto, ao longo dos
Anos Iniciais, os estudantes
serdo apresentados a outros
conectivos, instrumentali-
zando-os para a construcao
de estruturas de decisao
mais complexas.

Promova a realizacdo da
atividade 1.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Casoelesapresentem difi-
culdades, organize-os em
duplas e peca que con-
versem entre si, apresen-
tando argumentos sobre
a resposta apresentada.
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Na aula

Decisoes

OPERAAO: onde, prender,
equipar, adaptar-se.
Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacao.

Antes de apresentar for-
malmente o conceito de
estrutura de decisao, faca a
atividade sugerida em Su-
gestao de atividade com a
turma usando as estruturas

EPNN)

“se-entao” e“se-entdo-senao”.

Em seguida, leia o texto da
pagina com eles e discuta a
linguagem e a simbologia
usadas para indicar estrutu-
ras de decisdo. Peca-lhes que
observem a representacao
pictografica dos algoritmos,
as formas geométricas e as
cores usadas nesses esque-
mas. Chame a atencao para
os seguintes padroes: o
inicio e o fim do algoritmo
estdo indicados em figuras
arredondadas e de cor ver-
de. A estrutura de decisdo
(pergunta) estad indicada
no losango rosa, e as agoes
estdo representadas nos re-
tangulos amarelos.

Arepresentacao pictogra-
fica sera formalmente apre-
sentada no capitulo 2, por
isso, nesse momento, ape-
nas trabalhe essas nocoes,
familiarizando os estudantes
com essa forma gréfica.

Adaptacao de
atividades

Caso haja estudantes
cegos ou com baixa visao,
considere elaborar modelos
tateis com as formas geo-
métricas e setas utilizadas
na representacgao pictogra-
fica dos algoritmos. Utilize
diferentes texturas para
cada figura. Esses recursos
podem ser utilizados nas
atividades do capitulo para
representar algoritmos de
forma acessivel.

16

Decisoes

Algoritmo é uma sequéncia de
passos ou de instrugdes para realizar
uma tarefa ou resolver um problema.

Antes de sair
de casa...

Ha previsao
de chuva?

Ao seguir um algoritmo, pode ser ne-
cessario tomar uma decisao, que geral-
mente influencia os proximos passos.

Uma decisdo que podemos tomar | Levo guarda-chuva.
ao sair de casa, por exemplo, € avaliar [
se levaremos ou ndo um guarda-chuva.

Pronto! Posso sair.

Essa € uma decisao que nao requer
agdo no caso de ndo haver previsao
de chuva.

Porém, ha casos em que outra agéo
pode ser necessaria. Por exemplo, quan-
do decidimos a roupa que vamos usar
de acordo com a previsdo do tempo.

Antes de sair de
casa...

Esta previsto
tempo frio?

Nesse caso, a decisao pode levar a
acles diferentes: sair de casa agasalha-
do ou com roupas leves, a depender da | Eseelho calca Escolho bermuda

. , e agasalho. e camiseta.
previsao do tempo para o dia.

Pronto!
Posso sair.

Esse esquema que nos ajuda a decidir o fluxo dos passos de um algoritmo por
meio da avaliagdo de uma condicao se chama estrutura de decisao.

Vocé percebeu que os dois exem-
plos de decisao estdo organizados no
formato de um esquema grafico?

No primeiro exemplo, temos a estrutura de deciséo se-entao. Esse tipo de estrutura
de decisao define uma condi¢cdo que pode ser avaliada como verdadeira ou falsa. Se a
condigao for verdadeira, a instrugdo do algoritmo sera executada; caso contrario, a instru-
¢ao sera ignorada.

Ja no segundo exemplo, temos a estrutura de decisdo se-entao-senao. Nela, se a
condigao avaliada for verdadeira, a instrugéo do algoritmo sera executada; caso contrario
(sen&o), outra instrucao sera realizada.
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Sugestao de atividade

Organize a sala ou leve os estudantes para um local em que haja espaco para que todos fiquem de
pé. Dé a seguinte instrucao: “Se vocé usa 6culos, entdo dé um pulo” Verifique se eles compreen-
deram e executaram corretamente a instrucao dada.

Depois, modifique a instrucdo para: “Se vocé usa éculos, entdo bata palmas; senao, abaixe” Veri-
fique mais uma vez se todos compreenderam e executaram corretamente a instrucao. Discuta os
resultados com os estudantes.

Caso haja estudantes com limitagdes fisicas e/ou de mobilidade, adeque os comandos de forma
que todos possam participar. Esta atividade pode atender a diferentes necessidades de aprendiza-
gem dos estudantes.
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Na aula

Destaque que, nos algorit-
mos pictograficos apresenta-
dos, as perguntas que depen-

2 Observe as orientagcdes para uma compra na quitanda. Depois, em seu caderno,
represente-as em um diagrama contendo estruturas de decisao.

2. Espera-se diam de uma deciséo precisa-
que os vam que suas respostas fos-
estudantes "Se tiver alface, compre um mago, por favor. ¢ sem, necessariamente, sim
regrg;,%njﬁg Se nao tiver alface, pode trazer almeirao. : ou néo, para que pudessem
“Tem Caso nao tenha nenhuma dessas duas 5 seguiro fluxo do e?lg.(?rltmo.
alface?” em verduras, ndo precisa comprar nada."” g Relacione asipossibilidades
uma figura — — ——— — g de resposta das estruturas
geomeétrica (losango), com respostas “sim” e “nao” representadas por setas, indicando a* de decisdo (perguntas) aos
agéo a ser tomada em cada caso, representadas em outra figura geométrica (retéangulo). valores l6gicos. A resposta
Por falar em decis&o, o esquadréo teve a ideia de listar os planetas proximos que “sim”corresponde a condicio
podem ajudar a salvar Gérki. A intencdo é que os planetas selecionados fagam parte com valor l6gico verdadeiro,
do roteiro da missao. enquanto a resposta “nao”

corresponde a condicdo com

Para fazer parte da lista, os planetas analisados precisam atender aos trés critérios valor légico falso.

definidos pela doutora Ada: Sugira a realizacio da ati-

vidade 2.

Em seguida, retome a
narrativa e leia com os es-
tudantes o trecho em que
sdo apresentados os crité-
rios definidos pela doutora
Ada para a identificacdo dos
planetas préximos que fardo
parte da missao.

e O planeta tem baixos indices de po-
luentes na atmosfera.

Se o planeta
atender aos trés
critérios, entédo
ele podera entrar
na lista.

ARQUIVO DA EDITORA

e Seus habitats e, consequentemente,
as espécies sao preservados.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

e Os recursos naturais séo usados com
consciéncia, sem serem esgotados.

Com base nos critérios, Tom anotou em cartdes as caracteristicas dos seis planetas

em investigacdo por Ada. Explore os cartdes ela-

borados por Tom com as
caracteristicas dos planetas
em investigagao. Verifique se
hd alguma duvida com rela-

/Naturélio - o x\ /Luminara s | x\

Nivel de poluentes no ar dentro da

IE Baixos indices de poluentes no ar. faixa aceitavel.

g
2
g
g
E
:
g
. " . e a0 ao vocabulario e forneca
IE Habitats preservados. IE Habitats parcialmente preservados. 3 § . g ¢
2 o auxilio necessério.
Recursos naturais usados de maneira Recursos naturais usados de maneira z
eficiente e responsavel. irresponsavel. E
3
BNCC em foco
o
> X g Ao pr r n
/Aerlum — a8 x) /Zefynon — a8 x) g o p opor aos estgda tes
£ que simulem e analisem al-
2 . oy
e . - . L = goritmos que utilizam sen-
Baixissimo nivel de poluentes no ar. Indices de poluentes no ar inaceitaveis. L,
tencas ldgicas, o trabalho

IE Habitats preservados. IE Alta degradacéo dos habitats. com as estruturas de decisao

) . e a atividade 2 favorecem o
Recursos naturais usados de maneira . . . -
responsavel Uso inadequado de recursos naturais. desenvolvimento das habili-

dades EF03CO01, EF03CO02,
EF15C0O02 e EF15C0O03. Ao
17 exercitar a leitura e a com-
preensdo dos algoritmos
com elementos grafico-vi-

suais, o contetdo contribui
para a alfabetizacéo e favo-
rece o desenvolvimento da
habilidade EFO3LP11.

Tem alface?
sim
Compre um mago
de almeiréo.

( Pronto! Posso voltar para casa. )

Comentarios e

respostas das

atividades

2. A seguir, apresentamos
uma sugestéo de algorit-
mo pictografico conten-
do estrutura de decisdo.

Compre um
maco de alface.

almeirao?

Nao compre nada.

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/
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Na aula

Reproduza ou projete na
lousa o algoritmo criado por
Tom e leia-o com os estudan-
tes, destacando cada uma
de suas etapas. Verifique a
compreensdo deles sobre o
que esse algoritmo faz, antes
de prosseguir com a resolu-
cado da atividade 3, que esta
atrelada a aventura. Se jul-
gar pertinente, como forma
complementar de andlise,
solicite aos estudantes que
desenhem o algoritmo pic-
tografico correspondente.

Em seguida, promova a
realizacdo da atividade 3.
Considere simular a exe-
cucao do algoritmo com o
planeta Naturélio de modo
a servir de modelo e diri-
mir eventuais duvidas dos
estudantes.

O desempenho dos estu-
dantes na realizacao dessa
atividade pode servir de
evidéncia observavel para
a avaliacdo processual na
perspectiva da avaliacdo
formativa no que tangem
as compreensdes sobre va-
lores l6gicos e algoritmos
contendo estruturas de deci-
sao condicionados a valores
I6gicos.

Por fim, promova um mo-
mento de contacdo de histé-
ria e dé sequéncia a narrativa
da aventura.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Para determinar quais
planetas fardo parte do
roteiro, os estudantes
devem executar o algo-
ritmo, fazendo o papel
de maquina na realizacao
das marcacdes, e escolher
apenas aqueles que satis-
facam os trés critérios.
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Fantoma - o x) Stomprium - a x)

IE indices de poluentes no ar inaceitaveis. IE Baixo nivel de poluentes no ar.
IE Alta degradagéo dos habitats. IE Excelentes condigbes dos habitats.

IE Uso inadequado de recursos naturais. IE Uso adequado de recursos naturais.

Para descobrir se um planeta deve integrar a lista, Tom criou um algoritmo.
Inicio
Escolha um planeta.

Se (o planeta tem baixos indices de poluentes na atmosfera) entao:
Faca um+ na primeira linha.

Se (o planeta tem seus habitats preservados) entao:
Faca um na segunda linha.

1
2
3
4
5
6
7
8
)

Se (no planeta os recursos naturais sao usados com consciéncia) entao:
Faca um+ na terceira linha.

Se (ha v nas trés linhas) entao:
Adicione o planeta a lista de candidatos a serem visitados.

Fim

3 Ajude a equipe liderada por Ada a aplicar o algoritmo aos planetas caracterizados
nos cartdes. Em seu caderno, reescreva os cartdes criados por Tom € siga o algo-

ritmo. Quais planetas vao fazer parte do roteiro da missao?
3. Os planetas que fardo parte da missao sao: Naturélio, Aérium e Stomprium.

[ Em uma breve mensagem ao comité de crise, Nai reportou que a equipe identifi-

cou os planetas que farao parte da missao. Ela também mencionou que eles fizeram
oS primeiros contatos com os representantes desses planetas pedindo ajuda para
salvar Gérki.

Como cada planeta tinha uma cultura propria, a equipe ajustou o discurso e usou
linguagens distintas para o contato com cada um deles. Para Naturélio, amantes da
musica, enviaram um audio a respeito da situagdo atual de Gérki. Para Aérium, co-
nhecido por sua relagédo com imagens, criaram um video das belezas naturais que
resistiam em Gérki. Para Stomprium, que valoriza a escrita e a leitura, elaboraram um
e-mail detalhado explicando os desafios de Gérki. _J
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BNCC em foco

A atividade 3 mobiliza as habilidades EFO3CO01, EF03C002, EF15C002 e EF15C0O03 ao propor
aos estudantes que simulem algoritmos que contenham estruturas de decisdo condicionadas a
valores légicos.
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Oportunidades iguais

No passado, profissbes como as da doutora Ada
e da engenheira Lia ja foram consideradas exclusiva-
mente masculinas. Por outro lado, atividades como
preparar a comida, cuidar da casa ou dos filhos ja
foram obrigacdes das mulheres. Hoje, as mulheres
podem seguir qualquer carreira.

ARQUIVO DA ASTRONOMA

Para valorizar a participagao feminina em todos
0s espacos, vamos refletir sobre atitudes que favo-
recem a igualdade de oportunidades entre homens
e mulheres.

. Duilia Fernandes de Mello
o Em duplas, conversem sobre as questdes a se- 4 pragileira e astrofisica.

guir e registrem as ideias de vocés no caderno. Ela trabalhou no projeto do

a. Meninos e meninas devem ter os mesmos di-  telescopio espacial Hubble,

reitos e as mesmas oportunidades? da Nasa' Em 2016, fundou o
projeto Mulher das Estrelas, que

b. Existem brinquedos que s6 podem ser usados promove a divulgaco cientifica
por meninos ou s6 por meninas? Por qué? e incentiva meninas a seguirem

c. Existem profissdes s6 para homens ou sé para ~ Carreiras na ciéncia.
mulheres? Na opinido de vocés, isso pode im-
pedir alguém de escolher uma profissao? 1. Respostas pessoais.

d. Quem deve ser responsavel pelas tarefas domésticas em uma moradia?
Vocés concordam que todos podem contribuir igualmente?

9 Agora, reflita e responda em seu caderno: o que vocé pode fazer para promover
a igualdade entre homens e mulheres do seu convivio, como amigos, familiares e
pessoas conhecidas? E de sua comunidade (sua escola, seu bairro)? E do mundo

(para além do seu ambiente imediato)? 2. Espera-se que os estudantes sugiram a
adocao de medidas nos diferentes ambitos.

Descubra : :
‘ﬁ . LUTE

O livro reconta quinze contos de fadas tradicionais em um mun-
do de princesas poderosas, apresentando histérias focadas em au-
toestima, empatia, representatividade e defesa de minorias.

Lute como uma princesa: contos de fadas para criancas femi-
nistas, de Vita Murrow, da Editora Boitata.

REPRODUGAO/BOITATA
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BNCC em foco

A secdo contribui para o desenvolvimento das competéncias gerais 7 e 9 ao propor a argumentagao
com base em fatos para defender pontos de vista que promovam os direitos humanos. A atividade
também mobiliza a competéncia geral 6 ao promover discussdes sobre as relagdes proprias do mundo
do trabalho, a competéncia geral 10 e a competéncia especifica 7 de Computacao ao propor a for-
mulacdo de a¢des individuais e coletivas baseadas em principios éticos, democraticos e inclusivos.

Conexoes em foco

Ao promover uma reflexao sobre a igualdade de direitos e oportunidades para as pessoas, a se¢ao
contempla o TCT Educacao em Direitos Humanos (macrodrea Cidadania e civismo), bem como o ODS 5.

Vamos fazer

Na aula

OPERAAO: onde, prender,
repensar, organizar.
Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretagao,
perspectiva, empatia.

Nesta atividade, os estudan-
tes serdo convidados a refletir
sobre igualdade de oportuni-
dades entre os géneros.

Inicie a abordagem pela
leitura do texto e promova a
discussdo a respeito das mu-
dancas dos papéis desem-
penhados e das profissdes
ocupadas por homens e mu-
Iheres ao longo do tempo.

Organize os estudantes em
duplas para que realizem as
atividades 1 e 2.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Espera-se que os estudan-
tes compreendam que to-
das as pessoas devem ter
0s mesmos direitos e as
mesmas oportunidades,
além de ter suas vontades
e opinides respeitadas, in-
dependentemente do gé-
nero. Assim, as criangas
tém o direito de brincar
com qualquer brinquedo
e homens e mulheres po-
dem se dedicar a qualquer
profissdo. Quanto as tare-
fas domésticas, elas de-
vem ser compartilhadas
de forma equitativa entre
os membros da familia.

2. A atividade faz uso da ro-
tina de pensamento Cir-
culos de acao. Por meio
dela, os estudantes refle-
tem sobre seus atos e co-
mo podem contribuir no
ambiente familiar, na co-
munidade escolar e em
toda a sociedade para
promover a igualdade de
género. Espera-se que su-
giram atitudes como a di-
visdo igualitaria de tarefas
em casa, a participacao
de meninas e meninos
em brincadeiras e jogos
na escola, por exemplo.
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Na aula

Dados e informacoes

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar, organizar.
Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacdo, perspectiva.

Explore com os estudan-
tes as anotacdes da doutora
Ada com os dados dos pla-
netas. Com base neles, con-
ceitue dados e proponha
que respondam a ativida-
de 4. Em seguida, compare
as anotacdes dos dados com
afalade Ada, que traz os da-
dos processados, resultando
na informacao. Cite alguns
exemplos de dados brutos
(um nome e um numero,
por exemplo) e questione
se esses dados tém algum
significado para eles. Cons-
trua uma frase usando esse
nome e esse numero (“Joao
tem 12 anos!” ou “Maria tem
cinco primos.;, por exemplo)
e pergunte se, agora, a frase
tem algum significado.

Por fim, solicite aos estu-
dantes que fornecam ou-
tros exemplos de conjunto
de dados e as respectivas
informacdes transmitidas
quando sdo organizados,
de modo a verificar a com-
preensdo deles sobre os
conceitos.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. Solicite aos estudantes
que compartilhem as
respostas coletivamen-
te e troquem algumas
ideias. Espera-se que eles
percebam que as anota-
¢oes da doutora Ada sdo
desconexas, dificultando
a interpretacdo de seus
significados.

20

Dados e informacoes

No decorrer da pesquisa sobre os planetas com solucdes sustentaveis, a doutora
Ada anotou alguns dados a respeito dos planetas que seréo visitados.

Totunl Cios Moman
2000 pongs 4000 pongs 1 hona
10 horon 200 pongs
20 horon por hora
200 pongs

Mlmmﬂm&mm%

Dado ¢ uma parte de informagao néo processada ou organizada
que, por si sO, pode nao transmitir um significado claro.

O nome, a altura e a cor dos olhos de uma pessoa sao exemplos de dados. Também
consideramos como dados os resultados de contagens ou medigdes. Os dados, em
geral, so representados por meio de numeros, letras, palavras ou outros simbolos.

4 Retome e avalie as anotagbes da doutora Ada sobre os planetas. Vocé consegue
descobrir o0 significado do que ela escreveu?

Nas anota¢des da doutora Ada, os dados dificiimen-
te fardo sentido quando analisados isoladamente. Mas,

quando reunidos e organizados, eles podem compor e

transmitir uma informagao. +- ESPera-se que os
estudantes percebam que

as anotagoes da doutora Ada trazem dados desconexos.

Portanto, & O planeta Naturélio esta a
impossivel o
descobrir o 2000 pongs de distancia
significado do de Gérki. Se percorrermos
que ela escreveu 200 pongs a cada hora,
apenas com base chegaremos 14 em
neles. 10 horas.

dos, organizados ou apresentados de maneira que tenham significado

Informacgao é um conjunto de dados processados, interpreta-
para quem os recebe.
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BNCC em foco

O conteudo da pagina e a atividade 4 favorecem o desenvolvimento das habilidades EF03C0O04,
EF03CO05 e EF15C0O01 ao estabelecer uma relacao entre o conceito de informacao e o conceito de
dado e explicitar que os dados sao estruturados em formatos especificos dependendo da infor-
macéao armazenada.




Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Representacao da informacao e organizacao dos dados

Cada tipo de informacéo, independentemente de sua natureza (textos, nimeros,
imagens etc.), é representada por um conjunto de dados especificos que precisam
seguir determinada organizacao para que tenham significado.

A data de nascimento, por exemplo, € uma informacao representada pelos dados

de dia, més e ano desse acontecimento. Na falta de um desses dados, ndo temos
acesso a informacao completa.

Data de nascimento
Dia Més Ano
(05 (Abril v ’ (2017 ’

Escolha quem pode ver sua data de nascimento.

[ (5 Somente vocé

2, Qualquer pessoa J

Essa informacao € privada. Apenas vocé pode vé-la.
Saiba mais

Nos computadores, os dados s&o organizados de maneira estruturada, possibilitando
0 armazenamento de informacgodes. Além disso, ao categorizar e relacionar os dados,
como fazemos em tabelas, as informacdes passam a estar disponiveis para interpretacéo
e tomada de decisoes.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

5 O numero de telefone é uma informagéo representada pelos seguintes dados: c6-
digo do pais, codigo de area e numero local.

a. Imagine que vocé precise ligar para um lugar, mas os dados do nimero de tele-
fone vieram embaralhados. Em seu caderno, escreva-os na ordem correta.
5. a. +55 (23) 98515-0051.

+55 € o cédigo do pais;
[(23)]_[ 98515-0051 ]'["'55] (23) é o codigo da érea;

98515-0051 € o numero local.
b. Com a supervisao do professor, pesquise na internet informacdes sobre algum
museu localizado em outro pais. Pode ser um lugar que vocé gostaria de visitar.
Registre o resultado da pesquisa em seu caderno. 5. b. Respostas pessoais.
e Qual € 0 nome do museu?

e Qual & o numero de telefone do museu?

e Qual € o pais onde fica esse museu?
e Qual é o codigo desse pais?

21

Indicacao para a turma

SAQ PAULO (Estado). Secretaria Municipal de Educacao de Sao Paulo. 30 museus virtuais para vocé
visitar sem sair de casa. Sdo Paulo: SME, 2020. Disponivel em: https://educacao.sme.prefeitura.
sp.gov.br/noticias/30-museus-virtuais-para-voce-visitar-sem-sair-de-casa/. Acesso em: 23 ago. 2025.

A lista enumera 30 museus no Brasil e em outros doze paises que podem ser visitados on-line.

Na aula

Leia o conteudo da pagina
com os estudantes, exploran-
do adatade nascimento como
um exemplo de informacao,
que contém dados de diferen-
tes tipos. Na lousa, escreva os
dados do endereco da escola
e solicite aos estudantes que
identifiquem a que se referem
os dados e qual é a organiza-
¢ao adequada deles para que
passem a representar uma in-
formacao. Em seguida, sugiraa
realizacdo da atividade 5.

Comentarios e
respostas das
atividades

5.a.Explique aos estudantes
que a informagdo com-
pleta de um nimero de
telefone inclui o coédigo
de pais, o cédigo de area
e do numero de telefone,
nessa ordem. Aproveite e
reforce que os cdédigos de
pais e de drea sao omiti-
dos quando se telefona
para um numero que es-
td na mesma area de que
quem faz a chamada.

b. Para a realizacao da ati-
vidade de pesquisa, for-
neca aos estudantes as
op¢oes de navegadores e
de ferramentas de busca.
Acompanhe-os durante o
uso do dispositivo digital
disponivel e dainternet, a
fim de zelar pela seguran-
ca dos estudantes e pelo
acesso a conteudos ade-
quados a faixa etaria.

BNCC em foco

O conteudo da pagina e
a atividade 5 favorecem o
desenvolvimento das habili-
dades EFO3CO05, EF03C0O07,
EF15C0O01, EF15C0O05 e
EF15C0O08 ao explicitar que
os dados sédo estruturados
em formatos especificos de-
pendendo da informacao ar-
mazenada e ao propor o uso
de navegadores e ferramen-
tas de busca para pesquisar
e acessar informacoes.
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Na aula

Ainda no contexto da
organizacdo de dados e da
representacdo da informa-
¢do, recorre-se as imagens
digitais como exemplo dida-
tico. Para que os estudantes
identifiquem dado e informa-
¢ao no contexto de imagem
digital, é preciso que tenham
a compreensdo do conceito
de pixel. Por isso, retome esse
conceito e mostre como uma
imagem digital é formada
por uma matriz de pixels, que
podem ser representados
por numeros. Destaque que
a representacdo numérica é
uma forma de codificar o de-
senho da malha quadricula-
da para que seja inteligivel ao
computador. Considere usar
as respostas dos estudantes a
atividade 6 como evidéncias
da compreensao, promoven-
do a avaliacéo processual na
perspectiva da avaliacao
formativa.

BNCC em foco

O conteudo da pdagina e
a atividade 6 favorecem o
desenvolvimento das habili-
dades EF03C0O04, EF03CO05,
EF15CO01 e EF15CO05, ao
relacionar os conceitos de
dado e informacédo e ao
destacar que os dados sao
estruturados em formatos
especificos dependendo da
informacao armazenada.

Indicacao para vocé

A EVOLUCAO do Pixel.
[S. I.:s. n], 2020. 1 video
(9 min). Publicado pelo canal
CiénciaTodo Dia. Disponivel
em: https://www.youtube.
com/watch?v=89r6Z_ZRJRI.
Acesso em: 23 ago. 2025.

O video apresenta a histo-
ria dos pixels na tecnologia
digital, abordando aspectos
técnicos e visuais.

22

Imagens digitais e pixels

Uma imagem digital € uma informagé&o visual que pode ser representada por sequéncias
de nimeros. Cada numero representa uma cor em um reticulado uniforme que compoe
a imagem. A menor parte desse reticulado é chamada pixel. Esse termo é uma com-
binacéo das palavras picture (imagem, em inglés) e element (elemento, em inglés), ou
seja, elemento de imagem.

Reticulado: com forma
de rede; quadriculado.

Regido portuaria do municipio
de Salvador, estado da

Bahia, em 2019. Ao ampliar
aimagem, é possivel ver os |
pixels que a compdem.

SHUTTERSTOCK
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O dado que representa a cor de um pixel pode ser um numero. Por exemplo,
0 representa a cor branca e 1 representa a cor preta.

Representacao
numeérica

0 0

Representagdes grafica e numérica
de uma imagem. Perceba as
correspondéncias entre as cores e
0s nUmeros: a cor branca é codifi-
cada pelo numero O e a cor preta,
pelo nimero 1.

- O O O o o o
o o o O o o o
o o o o o o o
- O O O o o o

o O O o o o o o
o O O o o o o o

o O O O o o o o o
o O O O O o o o o

o o o O O
o o O O O
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Assim, a mesma informagao pode ser representada e transmitida de duas manei-
ras diferentes: visualmente (como as pessoas a enxergam) € numericamente (como o
computador a processa).

6 Na representacéo de imagens digitais, como o dado é representado? Como a infor-

magao é representada”? 6. O dado é representado por nimeros, zero ou um (0 ou 1).
Ja a informacao € o conjunto de pixels coloridos, ou seja, a

22 imagem que se formou.

Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Sugestao de atividade

Em folhas quadriculadas avulsas, peca aos estudantes que fagam duas matrizes de 10 quadradinhos
por 10 quadradinhos, uma abaixo da outra. Na primeira matriz, usando o cédigo de cores: 0 para
branco e 1 para preto, instrua-os a criarem um desenho e a escreverem a representacdo numérica. Em
duplas, oriente-os a transmitir oralmente a representagdo numérica do desenho para o colega, que
deverd anota-la para posteriormente reproduzir o desenho na folha dele, na segunda matriz. No final
da atividade, peca que respondam:“O colega conseguiu reproduzir seu desenho corretamente? E vocé,
conseguiu reproduzir o desenho dele?”e que conversem sobre os eventuais erros que tenham surgido,
corrigindo-os. Nesta atividade, os estudantes vivenciam a estruturacédo e a codificacdo da informacao,
favorecendo o trabalho com as habilidades EFO3C0O04, EF03CO05, EF15C0O01 e EF15CO05.



https://www.youtube.com/watch?v=89r6Z_ZRJRI
https://www.youtube.com/watch?v=89r6Z_ZRJRI
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Protecao das informacoes Tenha cuidado a0

A internet, rede que interliga computadores no mundo navegarna ,mtemet
para aproveitar tudo

todo, é cheia d‘e oporttlm.|dades.. N‘ela, temps acess’o ain- 0 que ela oferece
formacdes, ouvimos musica, assistimos a filmes e videos e com segurangal
conversarmos com amigos, mas também podemos encontrar
pessoas mal-intencionadas.

Uma das principais medidas para navegar na rede com
seguranca € proteger sua privacidade e a de outras pessoas.

Privacidade ¢ o direito fundamental de controlar o
acesso e a divulgagéo de informagdes sobre si. Ela se re-
fere a protecéo de informacdes pessoais, como nome, en-
dereco e imagens.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Para cuidar de sua privacidade e da privacidade de pessoas de seu convivio, é im-
portante adotar algumas medidas:

e Ter cuidado com o que compartilha na internet, pois dificimente conseguira remover
o conteldo e ndo tera controle de quem poderé acessar as informagodes divulgadas.

e Saber quando sua localizagéo esta sendo divulgada. Nao deixe que qualquer pes-
soa descubra onde vocé esta.

e Usar um avatar e um apelido quando estiver em ambientes on-fine, como em jogos.
e Criar senhas fortes e nunca compartiha-las, exceto com seus responsaveis.

e Nao divulgar informagdes pessoais de amigos e familiares. No caso de imagens e
videos, pedir autorizacdo antes de compartilha-las.

7 Analise as situagdes a seguir e, em seu caderno, reescreva as que correspondem
a atitudes seguras na internet. /- AS situagoes que correspondem a atitudes
seguras na internet séo b, c, d.
a. Ao chegar a escola, Artur marcou sua localizagao em uma rede social.

b. Em jogos on-line, Marcelo usa o apelido “Jog@dor_do_@no”.

c. Julio so utiliza o computador com a supervisdo dos responsaveis.

d. Antes de divulgar fotos com a melhor amiga, Natalia sempre pede permissao a ela.
e. Gabi usa a data de nascimento como senha do e-mail.

8 Com a supervisao do professor, em duplas, pesquisem na internet os riscos as-
sociados a divulgacao de informacdes pessoais no ambiente digital. Registrem os

resultados no caderno. 8. A divulgacéo de dados pessoais na internet expde os individuos a
diversos riscos, como a violagédo de privacidade, o roubo de identidade,
as fraudes financeiras e os ciberataques (phishing e ransomware). 23

Comentarios e respostas das atividades

7. Promova uma roda de conversa para discutir as situacdes fornecidas. Garanta um ambiente aco-
Ihedor, oportunizando que verbalizem seu raciocinio e se sintam a vontade e seguros para com-
partilhar suas opinides.

8. Para a realizacdo da pesquisa, forneca aos estudantes as opgdes de navegadores e de ferramen-
tas de busca. Acompanhe-os atentamente durante o uso dos dispositivos digitais e da internet,
a fim de assegurar a seguranca dos estudantes e o0 acesso a contelidos adequados a faixa etaria.

Na aula

Protecao das
informacgoes

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicagado, perspectiva,
empatia.

Inicie a abordagem reto-
mando com os estudantes o
conceito de internet como a
rede que interliga compu-
tadores no mundo todo.
Aproveite a oportunidade
para conversar com eles so-
bre os beneficios advindos
do uso da internet, mas que,
como um espago publico,
requer comportamentos de
seguranga.

Explore as medidas de
seguranca fornecidas, ex-
plicando a motivacao dos
cuidados e explicitando os
riscos e as consequéncias a
que estdo expostos quando
compartilham informacdes
pessoais ou de seus pares
na rede. Relembre-os de
que nem sempre conhece-
mos as pessoas com quem
interagimos na internet
e que os dados que com-
partilhamos podem ser
usados com mas intencoes.
Desenvolva a conversa sem
alarmismo, mas alertando-
-0s para a necessidade de
adotar os cuidados citados.

BNCC em foco

O conteudo da pagina e as
atividades 7 e 8 promovem
o desenvolvimento das com-
peténcias especificas 1 e 2
da Computacéo e das habili-
dades EF03C0O07, EFO03CO09,
EF15C0O08 e EF15C0O09 ao
discutir os impactos sociais e
econdmicos do uso das tec-
nologias digitais, sobretudo
no ambito da seguranca da
informacdo nos meios digi-
tais, e ao propor o uso des-
sas tecnologias para acessar
informacoes.
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Na aula

Dispositivos de
entrada e de saida

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacdo, perspectiva.

No contexto da narrativa,
retome o envio das mensa-
gens enviadas pelo esqua-
drao Gérki aos planetas a
serem visitados e promova
uma troca de ideias sobre as
formas pelas quais nossas
mensagens sdo recebidas
pelos dispositivos digitais.
Pergunte-lhes quais ins-
trumentos sdo necessa-
rios para possibilitar que
um texto se “transforme”
em uma mensagem (por
exemplo, um teclado), que
um audio seja gravado (um
microfone) ou que um video
seja digitalizado (uma ca-
mera). Depois, incentive-os
a pensar sobre as diferentes
formas como essas mensa-
gens podem ser recebidas
por seus destinatarios: um
texto pode ser lido no mo-
nitor de um computador ou
na tela do celular ou, ainda,
impresso em papel; um
4udio pode ser tocado em
um alto-falante ou fone de
ouvido; um video pode ser
visto em uma tela de com-
putador, no celular ou no
televisor.

Apos essa discussado, apre-
sente os conceitos de dispo-
sitivos de entrada e de saida,
citando alguns exemplos.

Dispositivos de entrada e de saida

Como os membros da equipe conheciam pouco dos planetas, acharam melhor pedir

permissao para visita-los por meio de mensagens.

A troca de mensagens através de dispositivos digitais envolve o transmissor da
mensagem e seu receptador. O transmissor usa um ou mais dispositivos de entrada,
como o teclado ou o microfone, para criar a mensagem, que é transmitida e exibida ao
receptador por meio de um dispositivo de saida, como um monitor.

Dispositivos de entrada
Possibilitam aos usuarios
fornecer dados ou comandos
ao computador.

ANDY445/E+/GETTY IMAGES

O mouse é utilizado para
enviar ao computador
comandos com cliques e
movimento.

Processador
Processa os dados e executa
0s comandos.

KRISOLAR/SHUTTERSTOCK

A CPU (sigla para Unidade
Central de Processamento) é
o local onde todos os dados
de um computador sao
processados.

Dispositivos de saida
Transmitem informacdes do
computador para o usuario ou
para outro dispositivo.

ANZA/ISTOCK/GETTY IMAGES

O monitor do computador
exibe as informacodes ao
usuario.

Representacgdes fora de proporgao.

Alguns exemplos de dispositivos de entrada sao teclados, mouses, touchpads, mi-
crofones, cdmeras, controles remotos e sensores. Ja os monitores, as impressoras e 0s
alto-falantes séo exemplos de dispositivos de saida.

=~

Com sede em Sao Carlos, no Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacao
da Universidade de Séao Paulo, o Museu de Computacao Professor Odelar Leite
Linhares conta com exposi¢des locais e virtuais.

Na visita ao museu, é possivel conferir dispositivos computacionais antigos e co-
nhecer o contexto em que eram usados.
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Nao escreva no livro.

Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Sugestao de atividade

Organize os estudantes em trés grupos e peca a cada um deles
que fique responsavel por elaborar uma mensagem (de texto,
audio ou video) para um dos planetas que fara parte da missao
do esquadrao Gérki. Antes de definir os tipos de mensagem, avalie
a disponibilidade de equipamentos para a gravacdo de dudio e
video na escola. Apds a definicao, proponha as seguintes questoes

aos grupos:

1. Para qual planeta o grupo vai enviar a mensagem?

viar a mensagem?

ber a mensagem?

2. Que tipo de mensagem sera enviada?

3. Qual(is) dispositivo(s) de entrada é(sdo) necessario(s) para en-

4. Qual(is) dispositivo(s) de saida é(sao) necessario(s) para rece-

5. Escrevam, gravem ou filmem a mensagem que desejam en-

viar para o planeta escolhido. Depois, compartilhem-na com
0s outros grupos e perguntem a eles o que responderiam se
recebessem a mensagem de vocés. Registrem as respostas.
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9 Observe 0 esquema a seguir e faca o que se pede.

4. Emitem audio
para o usuario
ouvir sons,
musicas ou

1. Captura imagem alertas.

ou video.

2. Exibe informacdes
visuais, como
imagens, textos e
videos.

5. Capta audio
para entrada
de voz.

6. Controla o
movimento do
cursor na tela
e transmite

3. Permite a entrada de comandos.

textos e comandos.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

9. a. 1 — camera; 2 — monitor; 3 — teclado; 4 - alto-falantes; 5 — microfone; 6 — mouse.
a. De acordo com suas fungdes, nomeie cada dispositivo.

b. Classifigue os dispositivos identificados no item anterior em dispositivo de en-
trada ou dispositivo de saida. 9. b. Dispositivos de entrada: camera, teclado,

microfone e mouse. Dispositivos de saida: monitor e alto-falante.
10 Em dupla, escolham e investiguem um dispositivo de entrada e um dispositivo de

saida. No caderno, reproduzam o quadro a seguir e completem-no com as infor-
magodes solicitadas.

Nomear
Liste um dispositivo de
entrada e um de saida.

Descrever Agir
Descreva as caracteristicas | Explique a fungédo de cada
de cada dispositivo. dispositivo.

Dispositivo de entrada:

Dispositivo de saida:
I

10. Resposta pessoal e dependente da escolha dos dispositivos de
(TS entrada e saida selecionados e investigados pelos estudantes. 25

BNCC em foco

As atividades 9 e 10 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO3C0O06 e EF15C0O06 ao
propor aos estudantes que reconhegam que, para um computador realizar tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior por meio do uso de interfaces fisicas.

Comentarios e
respostas das
atividades

9. Promova uma discussdo
sobre a funcao dos dife-
rentes dispositivos cita-
dos na atividade. Men-
cione dispositivos que,
eventualmente, os estu-
dantes ndo conhecam,
evitando, porém, dizer
se sao de entrada ou
de saida, para que eles
possam tomar suas de-
cisdes com base nas in-
formagdes fornecidas.

10. A atividade propde aos

estudantes que troquem
informacdes e realizem
a rotina de pensamen-
to Nomear, descrever
e agir.
Nomear: os estudantes
devem citar um disposi-
tivo de entrada (controle
remoto, por exemplo) e
um de saida (impressora,
por exemplo).

Descrever: os estu-
dantes devem descre-
ver o aspecto (formato
e componentes) de ca-
da um dos dispositivos.
Podem citar botdes,
fios, entre outros, usan-
do descricoes informais
e comparando com ou-
tros objetos conhecidos
ou formas geométricas.

Agir: os estudantes de-
vem explicar a funcao
de cada um dos dispo-
sitivos. Exemplos de res-
posta: o controle remoto
é um dispositivo que en-
via comandos para outro
aparelho, como uma te-
levisdo ou aparelho de
som, por meio de bo-
toes. A impressora é um
dispositivo que recebe
informacgdes de um com-
putador, um celular ou
um tablet e as transfor-
ma em algo fisico, como
registros em papel ou
objetos (no caso de im-
pressora 3-D).
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O que vocé
aprendeu neste
capitulo?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar.

Facetas da compreensao:
explicacédo, interpretacao,
aplicacéo, autoconhecimento.

Acompanhamento de
aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, o momento
final do capitulo é propicio
para a verificacdo das apren-
dizagens construidas até o
momento. E interessante
observar se todos os objeti-
vos pedagdgicos propostos
foram plenamente atingidos
pelos estudantes, avaliando
se eles sao capazes de:

« avaliar o valor légico de
sentencas;

construir algoritmos com
estruturas de deciséo e re-
peticdo condicionadas por
valores ldgicos;

identificar os dados que
compdem uma informacéo;
reconhecer quais informa-
¢oes ndo devem ser com-
partilhadas na internet;
representar informacgdes
por meio de texto, de sim-
bolos e de imagens;
identificar os dispositivos
de entrada e de saida que
os computadores usam
para receber e transmitir
informacdes.

Sugerimos que sejam
apurados, individual e cole-
tivamente, entre os aspectos
desenvolvidos, aqueles que
ainda estdo em desenvolvi-
mento e os que ndo foram su-
ficientemente trabalhados, de
modo a fazer as intervencoes
necessdrias para consolidar as
aprendizagens.

O que vocé aprendeu
neste capitulo?

o Indique a alternativa correta. O valor l6gico de uma afirmacao serve para saber se ela:

a. faz sentido ou nao. c. é uma afirmacao ou uma pergunta.

b. é verdadeira ou falsa. d. é relevante ou irrelevante.
1. Alternativa b.

Leia este algoritmo.

Inicio
Se tenho todos os ingredientes,
| Comeco o preparo.

entao:

Senao:
| Preciso comprar o que falta.

Fim

Se a condicao “tenho todos os ingredientes” desse algoritmo nao for satisfeita:
a. nao é possivel saber o que vai acontecer.

b. os ingredientes que faltam precisardo ser comprados.

c. certamente nao acontecera nada.
d

. O preparo tera inicio.
2. Alternativa b.
9 Determine o valor l6gico de cada sentenca matematica a seguir.

a. 300 > 299 3. a. Verdadeiro (300 é maior c. 455 > 456 3. c. Falso (455 ndo é
que 299). maior que 456; menor)

b. 100<99 3 p. Falso (100 ndo é menor d. 600 =600 3. d. Verdadeiro (600 &
que 99; é maior). igual a 600).

o Em jogos on-line com chat de voz e texto, é possivel interagir com pessoas de va-
rias partes do mundo. Das informagdes a seguir, reescreva no caderno aquelas que
vocé acha que ndo devem ser fornecidas nesses ambientes.

Toms complite  Enduss  Orufa ds qus o goste

4. As informagées que ndo devem ser compartilhadas séo: “nome completo”,

26 “endereco”, “nome da escola onde estuda”, “nimero de telefone”
e “enderego de e-mail”.
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Comentarios e respostas das atividades

1. O objetivo da atividade é que os estudantes reconhecam o uso

de valores légicos.

4. Informacdes que podem poér a seguranca dos estudantes em
risco jamais devem ser compartilhadas de forma publica. Por

2

O objetivo da atividade é que os estudantes apliquem o con-
ceito de estrutura de decisdo, compreendendo corretamente
sua leitura. A alternativa b é correta, pois se a condi¢ao“tenho
todos os ingredientes” ndo for satisfeita, o algoritmo instrui a
“comprar o que falta”.

Além de possibilitar a aplicacdo do conhecimento sobre valores
I6gicos, a atividade contribui como revisao da simbologia usada
em comparagoes (>, < ou =), que serd utilizada em capitulos mais
adiante, em atividades envolvendo a construcado de algoritmos.

26

isso, as informagbes pessoais, como nome completo, endere-
¢o, nome da escola onde estuda, nimero de telefone e ende-
reco de e-mail, sdo informacgdes que ndo devem ser comparti-
lhadas, ja que permitem que alguém mal-intencionado possa
localizar os estudantes ou pér a seguranga deles em perigo.
Em contrapartida, compartilhar informacées como fruta de
que ndo gosta, esporte favorito, se tem animal de estimacdo
ou jogos de que gosta ndo traz nenhum risco aos estudantes.
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6 No caderno, classifique as afirmacdes a seguir em verdadeiras ou falsas. Em segui-
da, reescreva as afirmagdes falsas, corrigindo-as.

a. O teclado é um exemplo de dispositivo de saida.
5. a. Falsa. O teclado € um dispositivo de entrada._
b. Os monitores sao utilizados para exibir informagcdes do computador.
5. b. Verdadeira. ) ) i .
c. O microfone capta audio e é considerado um dispositivo de entrada.
5. c. Verdadeira. ) .
d. As impressoras s&o usadas para inserir dados em um computador.
5. d. Falsa. As impressoras sao usadas para extrair dados e informagdes.
e. O mouse possibilita ao usuario interagir com elementos na tela do computador.
5. e. Verdadeira. _ o - )
G Para cada informacao a seguir, identifique e registre em seu caderno os dados que
a compdem. 6. a. Tipo e nome do logradouro, CEP, nimero da 6. c. Codigo de
residéncia, complemento, municipio e estado. pais, codigo de
a. Endereco c. Numero de telefone ;.2 "\ imero

b. Data de nascimento6. b. Dia, més e ano. d. Login local.

. 6. d. Nome de usuario e senha.
o Os representantes de Naturélio responderam ao primeiro contato da equipe por

meio de uma mensagem codificada. Para abrir a mensagem, sera preciso descobrir
aimagem utilizando a representacdo numérica enviada por eles.

Representacdo numérica:
Linha 1: 0110110
Linha 2: 1101011
Linha 3: 1010101
Linha 4: 0101010

Linha 5: 1010101
Linha 6: 1101011
Linha 7: 0110110

Para ajuda-lo nessa tarefa, os representantes também enviaram a primeira linha da
representacao visual da imagem.

i N

Em uma folha quadriculada a parte, delimite um quadrado de 7 cm por 7 cm. Com

base na representagédo numérica enviada, faca o desenho. 7. Espera-se que os
estudantes associem o numero 0 a cor branca e o nimero
1 a cor preta, obtendo-se a figura mostrada acima.

[ Com a ajuda de estudantes brilhantes, a equipe liderada pela doutora Ada con-
seguiu decifrar a mensagem codificada, que dizia: “Ola, esquadrao Gérkil Ficaremos
muito felizes com a visita de vocés. Por favor, nos encontrem no Museu da Natureza
de Naturélio”.
O comité também foi informado por Nai que os representantes de Aérium e de
Stomprium responderam aos contatos iniciais, aceitando a visita e ja compartilhando
algumas ideias para salvar Gérki! _J
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Comentarios e
respostas das
atividades

5. O objetivo da atividade
é verificar a compreen-
sdo dos estudantes so-
bre os dispositivos de en-
trada e de saida e suas
funcionalidades.

6. Aatividade avalia o enten-
dimento dos estudantes a
respeito da diferenciacédo
entre os conceitos “dado”
e"informacgao”.

7. O objetivo da atividade
é verificar as compreen-
sdes dos estudantes so-
bre a organizagédo estru-
turada de dados para a
representacao de infor-
macao, no caso, de ima-
gem digital.

Na aula

Para finalizar o trabalho
com o capitulo, promova a
leitura da continuacao da
narrativa. Comente com eles
que, ao decodificar aimagem
da atividade 7, eles ajudaram
o esquadréo a decifrara men-
sagem dos representantes de
Naturélio. Essa informacao
serd importante para a con-
tinuacao da aventura.

Considere retomar as per-
guntas essenciais referen-
tes ao conteudo trabalhado
neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes de
revisarem suas respostas e
elaborar conclusées coeren-
tes com as grandes ideias da
unidade.

N&o escreva no livro.
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BNCC em foco

As atividades 1, 2 e 3 favorecem o desenvolvimento das habilida-
des EF03CO01 e EF15CO03 ao propor que os estudantes analisem
as funcdes dos valores légicos e do uso deles em algoritmos com
estruturas de decisdo e atribuam valores légicos a sentencas ma-
temadticas. A atividade 2 ainda mobiliza as habilidades EFO3C0O02 e
EF15C0O02 ao propor a execucao de um algoritmo com estrutura de
decisdo condicionada por valores l6gicos. A atividade 4 favorece o
desenvolvimento das habilidades EFO3C0O09 e EF15CO09 ao propor
uma reflexdo sobre o compartilhamento de informagdes pessoais

e o uso seguro das tecnologias. A atividade 5 mobiliza as habilida-
des EFO3CO06 e EF15C006 ao demandar a analise de informacdes
sobre as interfaces fisicas de dispositivos digitais. A atividade 6 fa-
vorece o desenvolvimento das habilidades EFO3CO04, EFO3CO05
e EF15CO05 ao propor aos estudantes que identifiquem os dados
que compdem os diferentes tipos de informagdes pessoais. A ati-
vidade 7 favorece o desenvolvimento das habilidades EFO3CO05 e
EF15CO05 ao propor aos estudantes que associem uma informacao
numeérica a representacdo de uma imagem.

27



Capitulo 2

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
perspectiva, empatia.

(Veja orientagoes detalhadas
sobre o Planejamento para a
compreensdo no Suplemen-
to para o professor.)

Neste capitulo, serdo traba-
Ihados algoritmos com ciclos
de repeticdo condicionados
por valores légicos, formas
de representacao de algo-
ritmos e decomposicdo de
problemas complexos em
partes mais simples de serem
resolvidas.

A abertura do capitulo
apresenta a continuacédo da
aventura. Peca aos estudan-
tes que observem a imagem
de abertura e elaborem hi-
poteses sobre quais serao os
préximos acontecimentos
da histéria. Em seguida, faca
uma leitura coletiva do texto.

Leia os objetivos de apren-
dizagem apresentados em
Neste capitulo, vocé vai e
destaque que esses objetivos
correspondem ao estudo do
contetido de todo o capitulo
€ a0 que se espera que sejam
capazes de fazer ao final dele.

Aproveite para retomar
as perguntas essenciais
relacionadas ao conteudo
do capitulo: “O que é um al-
goritmo? E o que é repeticdo
em um algoritmo?’, “De que
forma podemos automatizar
tarefas repetitivas quando
ndo sabemos o nimero exa-
to de repeti¢des?” e “Em que
situacdes dividir um proble-
ma em partes mais simples
de serem resolvidas pode ser
uma boa estratégia?”. Solicite
aos estudantes que registrem
suas respostas para que se-
jam retomadas e revisadas
no término do estudo.

Ao longo das propostas
deste capitulo, acolha os
estudantes, oportunizando
que verbalizem e/ou escre-
vam seu raciocinio e desen-
volvam a compreensao dos
objetivos pretendidos.

28

A rota das solucoes

2, " 3
Neste capitulo, voce vai: ™\

e Criar algoritmos envolvendo ciclos de repeticao condicionados
por valores l6gicos.

e Compreender como um problema complexo pode ser decomposto
em partes mais simples de serem resolvidas.

O comité de crise foi informado pela IA Nai que o esquadrao Gérki estava prestes
a viagjar pelo espago. Apesar do entusiasmo do time para essa nova etapa, a tarefa
de planejar a rota da viagem era complexa. Afinal, nem Nai nem os cientistas tinham
conhecimento de navegacao espacial.

Gracas ao computador construido por Lia, eles
conseguiram se conectar com um navegador. Ele era
um estudante de um planeta longinquo, que atuaria
remotamente, simulando rotas para descobrir a me-
lhor ordem de visita aos planetas Aérium, Stomprium
e Naturélio.

Cada possivel rota oferecia vantagens diferentes para os cientistas. O navegador
faria célculos considerando os custos, a agilidade e as vantagens de cada rota. O
time, portanto, aguardava ansiosamente a analise do novo membro para iniciar a via-
gem entre os planetas selecionados. Qual sera a concluséo do navegador? _J

Longinquo: que se encon-
tra longe, afastado no es-
pago; remoto.

28
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BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacdo e das habilidades indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 1, 2,4,5,9e 10.
Competéncias especificas de Computacéo: 1,2, 3,4,6 e 7.
Habilidades: EFO3C0O01, EFO3C0O02, EF03CO03, EF03CO07, EF03CO08, EF15C0O02, EF15C003, EF15C004
e EF15C008.
Habilidades de outros componentes curriculares: EF03CI06 (Ciéncias); EFO3GE08 e EFO3GEQ9 (Geografia);
EFO3MAO2 e EFO3MA12 (Matemdtica); EFO3LP11, EFO3LP14, EF15LP09, EF15LP10, EF15LP18 e EF35LP18
(Lingua Portuguesa).
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Desenhando algoritmos
Vocé ja conheceu um pouco sobre algoritmos. Agora, vai entender como representa-los

usando figuras geométricas.
Antes de sair para
a escola...

Ha muito
transito?

sim

A 4 A 4
Minha tia me leva Minha tia me leva
de metro. de carro.

Chego a escola
no horario!

Nesse exemplo, usamos a forma de bordas arredondadas para representar 0os pontos
de inicio e fim do algoritmo. O retangulo representa as agdes ou o0s procedimentos. Ja o
losango indica uma estrutura de decisao, que direciona o algoritmo por diferentes cami-
nhos, dependendo da resposta para a pergunta contida na estrutura.

Na situacao apresentada, se a resposta for sim (ou seja, tiver valor I6gico verdadeiro),
0 algoritmo executa uma acao. Se a resposta for n@o (ou seja, tiver valor logico falso), o
algoritmo faz algo diferente. As setas indicam o caminho percorrido por esse algoritmo.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

A representacéo de um algoritmo que usa simbolos ou formas geométricas para
ilustrar cada um de seus passos € chamada representacao pictografica.

Leia um resumo dessas ideias no quadro a seguir.

Formas Significado

Inicio ou fim do algoritmo.

|:| Acéo ou procedimento.

Tomada de decisao.

l Caminho do algoritmo.
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BNCC em foco

Ao abordar a associacdo de valores de verdadeiro e falso a sentencgas ldgicas na construcdo de
algoritmos, é favorecido o desenvolvimento das habilidades EFO3CO01 e EF15C0O03. Ja a apresenta-
¢ao da fundamentacao tedrica que possibilitara a criacdo de algoritmos em linguagem pictogréfica
mobiliza as habilidades EFO3C0O02 e EF15C002.

Na aula

Desenhando
algoritmos

OPERAAO: onde, prender,
equipar, organizar-se.
Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacao.

No primeiro capitulo des-
te volume, os estudantes
entraram em contato com
as representagdes pictogra-
ficas de algoritmo quando
foram definidas as estrutu-
ras de decisdo. Na ocasido,
nao ocorreu a formalizacdo
dessa forma de representa-
¢ado, tampouco a explicagao
detalhada sobre as figuras
geométricas utilizadas e seus
significados. Agora, serdo
exploradas as construcoes
dessas representacdes, com
énfase no uso correto das
formas geométricas e nas
fungdes de cada elemento
do fluxograma.

Na lousa, desenhe alguns
algoritmos usando a repre-
sentacéo pictografica. E pos-
sivel recuperar os exemplos
de algoritmos do capitulo 1.
Explore as representacoes
com os estudantes buscan-
doidentificar as similaridades
entre as figuras geométricas
e suas fungdes nesses esque-
mas. Com base nas andlises
e nas conclusdes da turma,
sistematize os significados
das figuras.
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Na aula

Previamente a realizacao

de residuo e a importancia
dessa acdo para a recicla-
gem, 0 consumo consciente

Nesse sistema, os materiais sao se-
parados conforme a cor das lixeiras: azul

- Um problema de sustentabilidade Separaciio automatizada

da atividade, faca uma roda de residuos

de conversa sobre coleta Pensando em solugdes para a recupe-

seletiva. Levante os conheci- racao dos ambientes de Gérki, a doutora

mentos prévios dos estudan- Ada desenvolveu um algoritmo para a pro- .

tes em relagao a tematica, gramacao de um sistema especializado 2

questionando-os se reco- em separagao de materiais para recicla- g

nhecem as cores das lixeiras gem, inspirado na coleta seletiva realizada E

para descarte de cada tipo no planeta Terra. s
£

N — para papeis, vermelha para plésticos, Lixeiras coloridas para a coleta seletiva.
servacio de ecossistemas amarela para metais, verde para vidros € Cada cor indica um tipo de material a ser
. marrom para residuos organicos. descartado.
Aproxime o assunto da
realidade deles, pedindo que, ) .
de meméria, identifiquem a 1 No caderno, reescreva o algoritmo criado pela doutora Ada, completando correta-
presenca e o local dessas li- mente as lacunas. Em seguida, represente-o na forma pictogréfica.

xeiras na escola e/ou em ou-
tros espacos nos arredores da
escola. Aproveite e pergunte
aos estudantes se a separa-
¢ao do lixo é feita em suas
moradias. Em seguida, sugi-

1. Linha 6: vermelha;
. 0 rejeito é vidro? linha 11: metal;

Se sim: jogar na lixeira verde. linha 15: marrom.

Se ndo: continuar para a préxima verificacao. Os estudantes
. 0 rejeito é plastico? gpodem estruturar

Se sim: jogar na lixeira . 5 :
Se ndo: continuar para a proxima verificacéo. £0S algorltmos

OCONOOOPH WN PR

g e
lucio da atividad . 0 rejeito é papel? gp!ctograﬁcos de

fa a resolucao da atividade Se sim: jogar na lixeira azul. g diferentes formas.

1 em duplas, favorecendo a Se ndo: continuar para a proxima verificacao. EfNIoelelsrlaleRelll:

. . = jei 2 ? ~
oralidade e a comunicacdo - 0 SR € i S nas representacdes
Se sim: jogar na lixeira amarela.

entre os estudantes. Se ndo: continuar para a proxima verificacdo. Ese]am utlllza.doslos
. 0 rejeito é material organico? gelementos visuals

BNCC em fOCO : Se sim: jogar na lixeira . %:corretos.

A atividade 1, ao propor
a criacdo de algoritmos pic-
tograficos com estruturas
de decisdo condicionadas

or valores ldgicos, favo-
Fece o desen\g/’olvimento ,\
das habilidades EF03CO01,
EF03C002, EF15C002 e Lideranca indigena e ambientalista
EF15C0O03. Ao exercitar a
leitura e compreensao dos
algoritmos com elementos
grafico-visuais, o conteudo

Alessandra Korap € uma das vozes de destaque
na defesa dos povos originarios do Brasil. Ela atua na
protecao do territério Munduruku, no estado do Para.
contribui para a alfabetiza- Em 2023, eAIa foi recgnhecida com o Prémio Qoldman,
cao e o letramento e favo- um dos prémios mais importantes voltados a defesa
eeloliesenvolimentoyda do meio ambiente e dos recursos naturais.

habilidade EFO3LP11.

MARIZILDA CRUPPE/AMAZONIA REAL
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respostas das

atividades ) ) o o
Trecho do algoritmo pictografico esperado como resposta para a atividade 1.

1. A sequir, é fornecido um
trecho do algoritmo pic-
tografico esperado co-
mo exemplo de respos-
ta. Nele, foram represen-
tadas apenas as primeiras
estruturas de decisao do

Inicio

Jogar na lixeira

ARQUIVO DA EDITORA
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verde
algoritmo - vidro e plasti-
co. Para completé-lo, bas- Jogar na lixeira Voltar ao inicio
ta repetir o modelo para vermelha
cada tipo de residuo. | > Fim

30
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Ciclos de repeticao

A engenheira Lia esta desenvolvendo um algoritmo que controla os movimentos de
um rob6. Em seu primeiro teste, ela programou um comando simples para que o robd
avancasse 10 passos para a frente, como mostra a representagao pictografica a seguir.

Em seguida, ela tornou esse algoritmo mais
eficiente, fazendo o robd andar para a frente
até chegar a parede. Nesse caso, dizemos
que esse algoritmo fara uma repeticao do
comando “andar um passo para a frente” até
Dé 10 passos para que a condigdo de chegar a parede seja sa-

a frente. e .
tisfeita. Em outras palavras, repetiremos esse
comando até que a pergunta “Vocé chegou a
v parede?” tenha “sim” como resposta, ou seja,

Voce Ch?gou tenha valor I6gico verdadeiro.
ao destino!

Uma sequéncia de instrucdes que se repete até que uma condicao es-
pecifica seja atendida é chamada repeticao condicionada por valores
légicos. Se a condicdo n&o tiver o valor l6gico esperado, repete-se a acao.
Caso contrario, ela para.

Vamos comecar!

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

Confira, a seguir, um exemplo de algoritmo com repeticao condicionada por
valores l6gicos.

Vamos comecgar! . .
Nesse algoritmo, existe uma es-

trutura de decisao que verifica se 0
robd ja chegou ao destino responden-
Vocé chegou sim do a pergunta “Vocé chegou a pare-
a parede? de?”. Sempre que a resposta for ndo,
0 algoritmo executa a instrugdo de
dar um passo a frente e volta para a
estrutura de deciséo, repetindo a per-
gunta. Isso gera um ciclo de repeti-
¢ao (também conhecido como loop),
que so6 sera interrompido quando a
resposta for sim.

Ande um passo
para a frente.

Vocé chegou
ao destino!

31

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

BNCC em foco

O conteudo da pagina apresenta os fundamentos teéricos que favorecem o desenvolvimento das
habilidades EFO3CO02 e EF15C0O02 ao propor a simulagao de algoritmos com estruturas de repeticao
condicionada por valores ldgicos representados em linguagem pictografica. Também séo favoreci-
das as habilidades EFO3LP11, ao exercitar a leitura e compreensao dos algoritmos com elementos
gréfico-visuais, e EF15LP18, ao relacionar textos com outros elementos gréficos.

Na aula

Ciclos de repeticao
OPERAAO: onde, equipar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao.

Inicie retomando com os
estudantes a ideia de repe-
ticdo aplicada a algoritmos.
Peca-lhes que relembrem
situagdes nas quais preci-
saram realizar repeticoes
em atividades cotidianas.
Dé exemplos envolvendo
um numero limitado de re-
peticoes (ler determinada
quantidade de paginas de
um livro, assistira um nime-
ro especifico de episddios de
uma série etc.). Em seguida,
apresente exemplos pareci-
dos, mas que representem
repeticdes com um numero
indefinido de vezes, as quais
necessitam de uma condi¢ao
de parada (andar até chegar
a certo local, ler um livro até
determinado hordrio, assistir
auma série até o fimdeuma
temporada).

Em seguida, trabalhe os
exemplos do tépico com os
estudantes e destaque a de-
finicdo de repeticao condi-
cionada por valores l6gicos.
Explique que, nesses casos,
uma sentencga légica sem-
pre terd valor verdadeiro ou
falso, e que esse valor deter-
mina se o ciclo de repeticao
continua ou é interrompido.

Embora a linguagem espe-
cifica de programacéo ndo es-
teja sendo utilizada nesse mo-
mento, comente que existem
comandos em quase todas
as linguagens que indicam a
ideia de repeticao. Fale sobre
as aplicagdes de comandos
do tipo enquanto/faca, que
indicam que, enquanto a ex-
pressdo ndo muda seu valor
l6gico, determinada acdo é
repetida. Fale também dos
comandos do tipo para/faca,
que indicam que, enquan-
to uma expressao mantém
um certo valor, uma agéo é
repetida. Posteriormente,
esses comandos serdo apro-
fundados e formalizados aos
estudantes.
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Vamos fazer w}.l

Na aula

OPERAAO: onde, prender,
adaptar-se, avaliar, orga-
nizar-se. Navegando pelo espaco
Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacdo, autoconhecimento.

Com o objetivo de contribuir com a definicao da melhor rota entre os planetas, Lia
esta desenvolvendo um aplicativo com um sistema de treino de navegacéo, no qual
os planetas Gérki, Stomprium, Aérium e Naturélio seréo representados em uma malha
quadriculada, como a ilustrada a seguir.

A atividade proposta nes-
ta secao propicia a aplicacdo
do conhecimento construi-
do sobre algoritmos com re-
peticdes condicionadas por
valores légicos na resolucao
de problema dentro do con-
texto da narrativa. Portanto,
antes de iniciar, retome com
os estudantes a histéria
transcorrida, dando enfo-
que para a necessidade do
esquadrdao em desenvolver
amelhorrota entre os plane-
tas a serem visitados. Escla-
reca que eles fardo o papel
do navegador, ajudando o
esquadrao nessa definicao.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Representacao
da malha
quadriculada

do aplicativo em
desenvolvimento.

Previamente a aula, pro-
videncie os materiais ou
solicite aos estudantes que
ofacam e tragam para a sala
de aula no dia combinado.

Reprodugéo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Organize a turma em duplas Do que vocé vai precisar

e peca a eles que reprodu-

zam a malha quadriculada e 2 folhas de papel sulfite e | apis de colorir

em uma folha sulfite avulsa. e Régua ¢ Tesoura com pontas arredondadas
Em seguida, oriente-os na

confeccdo dos desenhos dos Como vocé vai fazer

quatro planetas, um em cada

quadradinho de papel. Para 1. Em uma das folhas de papel sulfite, reproduza a malha quadriculada do
o recorte das pecas, reforce aplicativo em desenvolvimento.

o cuidado com o manuseio

2. Na outra folha, faca quatro quadrados do mesmo tamanho de cada

da tesoura. quadrado da malha quadriculada.

Uma vez com as pecas
e o quadriculado prontos, 3. Em cada um dos quatro quadrados, desenhe um dos planetas: Gérki,
considere a distribuicdo das Naturélio, Aérium e Stomprium.
duplas na sala de aula ou - .
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em outro local de modo que
haja espaco para realizarem
a atividade em uma superfi-
cie plana, evitando a perda
dos elementos recortados.

Sugestao de atividade

Forneca aos estudantes o enunciado da atividade:“Com a ajuda do professor, utilize um aplicativo
de mapas por satélite para tracar um trajeto partindo da sua escola até um ponto turistico do munici-
pio. No caderno, reescreva esse trajeto usando lacos de repeticdo condicionados por valores légicos.”

Em seguida, oriente-os para o uso do aplicativo. Durante a atividade, aproveite para trabalhar com
representacdes cartograficas, destacando que as imagens do aplicativo e/ou dos mapas impressos
sdo representacdes em visdo vertical (de cima para baixo). Depois da elaboracédo dos trajetos, peca
aos estudantes que compartilhem com os colegas e conversem sobre as eventuais dificuldades
enfrentadas na atividade.
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4. Ao final, recorte os quadrados com os desenhos.

Tenha cuidado ao
manipular a tesoura.

5. Coloque cada planeta em um dos quadrados da malha
quadriculada e, em seu caderno, registre as posicoes
escolhidas para cada um.

6. Crie um algoritmo usando ciclos de repeticao condicionados por va-
lores légicos e registre-o. O algoritmo deve conter as instru¢oes ne-
cessarias para ir:

e de Gérki até Aérium;
e de Aérium até Naturélio;

e de Naturélio até Stomprium.
7. Faga a representacao pictografica do algoritmo elaborado.

8. Troque de algoritmo com um colega e fornega a posicédo apenas
do planeta Gérki na malha quadriculada. O colega fara 0 mesmo
CcOom VOCE.

Para vocé responder 1. Respostas pessoais e dependentes das posicdes
sugeridas para os planetas e do algoritmo elaborado.
o Com base nas informagdes fornecidas pelo colega sobre a localizagéo
do planeta Gérki e sobre o algoritmo, determine a posicdo dos demais
planetas e registre suas conclusdes no caderno.

a. Localizacao de Gérki. c. Localizacdo de Stomprium.

b. Localizagao de Aérium. d. Localizagao de Naturélio.

e Compare suas anotacdes com as do colega. Verifiquem se vocés acer-
taram as posigdes de todos os planetas e discutam quais instrugdes
poderiam ser melhoradas.

2. Resposta pessoal. Promova um ambiente seguro para que os estudantes compartilhem
problemas encontrados nos algoritmos e proponham sugestoes de melhoria.

[ A pedido da doutora Ada, que imaginava a ansiedade do comité por novida-

des, Nai enviou a eles uma breve mensagem. Nela, comunicou que a equipe tinha
conseguido definir a rota com a ajuda do navegador: partiriam imediatamente de
Gérki rumo a Aérium, depois para Naturélio e, por fim, para Stomprium, de onde
retornariam ao planeta natal. _J

33

BNCC em foco

A proposta da secado favorece o desenvolvimento das habilidades EF03C0O02 e EF15C002, ao
propor a criagdo de algoritmos que incluem sequéncias e repeticdes simples com condicao, das
competéncias especificas 3 e 4 de Computagao, ao promover a criagao de solu¢des computacionais
de forma cooperativa e utilizando linguagem natural e pictogréfica, além das competéncias gerais
1,4 e9, por propiciar a aplicacdo de conhecimento e a comunicacédo entre estudantes, com respeito
e acolhimento de diferentes pontos de vista.

A representacdao de movimentacao no espaco, incluindo mudancas de direcao e sentido com
base em diferentes pontos de referéncia, favorece o desenvolvimento da habilidade EFO3MA12. Ao
exercitar a leitura e compreensao dos algoritmos com elementos grafico-visuais, a secdo também
contribui para o desenvolvimento da habilidade EFO3LP11.

Na aula

Cada estudante deve es-
colher livremente as posi-
¢bes nas quais vai colocar
os planetas dentro da malha
quadriculada, registrando
suas posicoes. Em seguida,
devem criar um algoritmo
com estruturas de repeticao
condicionadas por valores
I6gicos para mover a nave
do esquadrdo Gérki até
Stomprium, passando por
Aérium e Naturélio. Procu-
re auxiliar os estudantes na
criacdo dos algoritmos e in-
centive-os a usar represen-
tagbes pictograficas.

Reforce aos estudantes
que, ao trocar o algoritmo
com o colega de dupla, de-
vem fornecer apenas a posi-
¢do de Gérki na malha qua-
driculada. Organize as duplas
para as trocas dos algoritmos
e oriente-os para a realizacédo
das atividades 1 e 2.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Caso os estudantes apre-
sentem dificuldade em
interpretar o algoritmo
construido pelo cole-
ga, procure auxiliar com
a leitura do algoritmo e,
se necessario, sugira al-
teracdes que facilitem a
compreensao.

N

A atividade se caracteri-
za como um momento de
autoavaliacdo e avaliacao
entre pares. Aproveite o
momento para diagnos-
ticar os problemas mais
comuns nos algoritmos
elaborados pelos estu-
dantes e corrigi-los cole-
tivamente, promovendo
a revisao de pontos ain-
da em desenvolvimento
e ressignificando concep-
cOes alternativas. Assim,
trata-se de uma atividade
alinhada a avaliacao pro-
cessual na perspectiva da
avaliacao formativa.
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Na aula

Vamos por partes

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar, orga-
nizar-se.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacao, perspectiva.

O objetivo é que os es-
tudantes compreendam a
estratégia de decomposicao
de problemas complexos e
saibam como utiliza-la em
diferentes situagdes. Aqui,
entendemos um problema
complexo como um proble-
ma cuja solucdo é composta
de um encadeamento de so-
lugées menores.

Antes de iniciar a aborda-
gem, pergunte aos estudan-
tes se ja recorreram a algu-
ma estratégia para resolver
problemas. Em seguida, dé
exemplos de atividades ou
problemas do dia a dia que
podem ser realizados por
partes. Explore a decompo-
sicdo da adicdo no exemplo
do Livro do Estudante e, com
base nela, trabalhe a defini-
¢ao do conceito. Para siste-
matizar, proponha a realiza-
¢ao das atividades 2 e 3.

Comentarios e
respostas das
atividades

2. Exemplos de resolucodes:

Vamos por partes

O esquadrao esta voltando de sua jornada pelos planetas Naturélio, Aérium e
Stomprium com conhecimentos essenciais para salvar o planeta Gérki.

Preocupado em transformar esses conhecimentos em agdes para resolver a ques-
tdo ambiental em Gérki, o professor Tom teve uma ideia: decompor esse problema
em partes menores, mais faceis de serem resolvidas.

Decomposicao ¢ a estratégia de dividir um problema complexo em partes me-
nores (ou subproblemas), mais faceis de resolver. Decompor um problema ajuda a en-
tendé-lo melhor e a encontrar solugdes para cada uma de suas partes. Combinadas,
essas solucdes permitem resolver o problema principal.

Podemos, por exemplo, decompor uma adicdo em adicoes
mais simples de serem resolvidas.

Eu sempre uso a
decomposiczo para
facilitar calculos
matematicos!

112
2 Resolva os célculos usando a decomposigao dos nimeros.

a. 33+57 2.a.90 b. 64 +49 2.b.113 c. 25 x 16 2.c. 400

3 Imagine que sua turma seja responsavel por planejar uma festa tematica na escola.
Como vocé usaria a decomposicdo de problemas para esse planejamento? No ca-
derno, identifique os itens essenciais (subproblemas) para o planejamento do evento.

3. Espera-se que os estudantes indiquem itens essenciais para realizar uma festa, como

a definicao de local, data e horario, o tema da festa, a lista de convidados e convites, a
organizacao e decoragao do lugar, as comidas e bebidas etc.

[ No caminho de volta a Gérki, Nai enviou uma mensagem urgente ao comité de
crise, que dizia:
“O esquadrao esta em perigo! A nave foi interceptada pelo exército de Zefyrion!
Ada, Lia e Tom estdo presos na érbita desse planeta e precisardo cumprir um desa-
fio complexo para obter a liberdade e reiniciar a viagem de retorno. Cada um deles
assumiu uma funcao, dividindo o problema em partes menores.
Por enquanto, néo acionem as forcas de seguranca interplanetarias e sigam aten-

tos as mensagens!” '
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

3. Nesta atividade, os estudantes sdo convidados a pensar no planejamento de uma festa e em como es-
sa tarefa poderia ser facilitada se dividida em etapas. Em um primeiro momento, peca a eles que elabo-
rem, individualmente, uma lista das etapas e tarefas necessarias para organizar uma festa. Em seguida,
promova a elaboracao de uma lista coletiva com a turma, reunindo as ideias dos estudantes.

BNCC em foco

As atividades 2 e 3 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO3CO03 e EF15C0O04, ao
propor aos estudantes que apliquem a estratégia de decomposicdo para resolver problemas
matemadticos. Ao propor a utilizacdo da decomposicdo de numeros naturais em calculos mate-
maticos, a atividade 2 favorece o desenvolvimento da habilidade EFO3MAO2, contribuindo para
o desenvolvimento do letramento matematico.
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PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Esquadrao em apuros

Logo apos a interceptacdo da nave, a equipe recebeu
uma mensagem dos representantes de Zefyrion.

Comegando com a letra X,
temos 100 possibilidades
de senha, uma vez que os
dois Ultimos algarismos
formam todos os niimeros
possiveis de O até 99.

Caros cientistas,

Vocés tém 45 minutos para descobrir uma senha
de 3 caracteres como prova da capacidade do
esquadrao Gérki de resolver problemas complexos.
Para demonstrar nossa boa vontade, daremos
algumas pistas sobre essa senha:

— 0 primeiro caractere é uma das trés letras: X,
Y ou Z;

— os dois ultimos caracteres podem ser quaisquer
algarismos de @ a 9;

— cada teste de senha demora 10 segundos;

— mais de uma pessoa pode testar uma senha ao
mesmo tempo.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

ARQUIVO DA EDITORA

4 Com base na conclusdo de Tom, qual € o total de senhas possiveis, comegando
com X, Y ou Z? 4. Sao 300 senhas possiveis.

5 Como cada teste de senha demora 10 segundos, quantos segundos seriam ne-
cessarios para uma Unica pessoa testar todas as possibilidades? E qual seria esse
tempo em minutos? 5. Seriam necessarios 3000 segundos, ou 50 minutos.

6 Se um unico membro da equipe ficasse encarregado de testar todas as senhas
possiveis, ele conseguiria completar a tarefa a tempo? 6. Um tnico membro da
equipe nao conseguiria, visto que precisaria de mais de 45 minutos para testar todas as senhas.
7 Para resolver esse problema de forma mais rapida, Lia teve uma ideia.

Em vez de uma Unica pessoa testar todas as senhas
possiveis, que tal dividirmos as senhas entre nds trés?
Eu fico com as senhas que comegam com aletra X;
adoutora Ada, com as que comegam comY;

e o professor Tom, com as que comegam com Z.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

ARQUIVO DA EDITORA

Adotando essa estratégia, a equipe conseguiria adivinhar a senha a tempo?

7. Sim, ao dividir a tarefa entre os trés membros da equipe, o
problema pode ser resolvido em até cerca de 16 minutos, visto que
[ 50 minutos dividido por 3 equivalem a 16 minutos e 40 segundos.

“PLIM-PLIM!I”. O aviso da chegada de uma nova mensagem assustou todos do
comité de crise. Nai avisava que o esquadréo tinha respondido ao desafio proposto
pelos representantes de Zefyrion, tinha sido libertado e estava voltando em seguranca
para o planeta Gérki. Entretanto, o time tinha outro desafio pela frente: aplicar os co-
nhecimentos em Gérki para salva-lo do colapso ambiental. Eles conseguiréo agir em
tempo e salvar o planeta? _J
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BNCC em foco

As atividades da pagina favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO3CO03 e EF15C0O04
ao propor aos estudantes que apliquem a estratégia de decomposicdo para resolver problemas. Ao
sugerir a utilizacdo da decomposicdo de nimeros naturais em calculos matematicos, a atividade
também favorece o desenvolvimento da habilidade EFO3MAO02, contribuindo para o desenvolvi-
mento do letramento matemético.

Na aula

Leia com os estudantes
o desafio proposto pelos
representantes de Zefyrion
aos membros do esquadréo.
Para ajuda-los a compreender
aestrutura da senha, desenhe
os trés campos da senha na
lousa, indicando quais sdo os
possiveis digitos em cada um
dos trés campos. Em seguida,
oriente-os para a realizagao
das atividades. Por fim, pro-
ponha a leitura da continua-
¢do da narrativa.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. Espera-se que os estudan-
tes concluam que existem
300 senhas comecadas
com X, Y ou Z, sendo 100
senhas iniciadas com cada
uma dessas letras.

2

Espera-se que os estu-
dantes concluam que o
tempo para testar todas
as senhas em segundos
é dado por 300 x 10 =
= 3000 segundos. Co-
mo cada minuto equi-
vale a 60 segundos, o
tempo, em minutos, sera
dado por 3000 + 60 =50
minutos.
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O mundo que
queremos

Na aula

OPERAAO: onde, prender,
repensar, adaptar-se,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
perspectiva, empatia.

A secdo tem como objetivo
discutir os impactos ambien-
tais causados pela crescente
demanda computacional,
bem como o amplo uso de
recursos naturais destinados
a producao e ao funciona-
mento de toda a industria
da computacdo. Com base
nessa discussao, pretende-se
propor uma reflexdo sobre os
usos cotidianos dos recursos
naturais e sobre a importan-
cia do consumo consciente.
Proponha a leitura coletiva
do trecho de texto e do in-
fografico com os estudantes.
Durante a leitura, pergunte,
por exemplo, se ja tinham
ouvido falar dos impactos
ambientais causados pela
computacdo e qual dos tépi-
cos abordados no infogréfico
mais Ihes chamou a atencdo.

Em seguida, organize uma
roda de conversa para discutir
0s temas propostos nas ativi-
dades. Pergunte aos estudan-
tes se compreendem o impac-
to da geracdo de energiae da
producao de matérias-primas
no ambiente. Discuta como a
economia de energia e de
recursos, assim como a reci-
clagem e a reutilizacdo dos
materiais podem ter impacto
positivo no ambiente ao dimi-
nuira quantidade de residuos
e de poluentes gerados nas
cadeias de producéo.

Ao abordar o uso conscien-
te de agua e de energia elé-
trica, destaque a importancia
de preservar esses recursos,
essenciais para a vida e para
0 bem-estar, explicando que
pequenas agdes cotidianas
fazem diferenca. Cite exem-
plos dessas ag¢des, como a
economia de energia elétrica,
o reaproveitamento da dgua
da chuva, a separacdo de resi-
duos para reciclagem etc.
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O mundo que queremos

Consumo consciente de recursos naturais

[CPTEIIL YL Y Atitudes para cuidar do planeta Terra

Os impactos ambientais da computacao
[...] E dificil imaginar o cotidiano sem os recursos do mundo digital,
como internet, redes sociais, streaming de video, programas de inteligéncia
artificial e os mais variados aplicativos. Governos, organizacoes e empresas
de diversos setores dependem cada vez mais das tecnologias da informacao
e comunicacgao (TIC). O crescente aumento da demanda computacional,
contudo, gera impactos no meio ambiente. [...]
Fonte: VASCONCELOS, Y. Os impactos ambientais da computacao.
Pesquisa Fapesp, S&o Paulo, ed. 349, mar., 2025. Disponivel em:

https://revistapesquisa.fapesp.br/os-impactos-ambientais-da-computacao/.
Acesso em: 2 set. 2025.

Alguns dos principais impactos ambientais causados pela computacéo

CONSUMO DE AGUA ELEVADO

Nos grandes centros de dados, onde ficam as estruturas fisicas da internet, a &4gua € usada para
¢ manter os servidores funcionando.
L Em algumas regides, o uso excessivo de dgua em centros de dados dificulta 0 acesso a agua potavel.

ALTA DEMANDA POR MINERIOS

Para fabricar componentes eletrénicos, como baterias e chips, séo usados minérios que
:  precisam ser extraidos da natureza. Essa extragcdo nem sempre ¢ feita de forma sustentavel e
L pode causar sérios impactos sociais e ambientais.

GASTO ELEVADO DE ENERGIA ELETRICA

A computagao é responsavel por uma grande parte da energia elétrica usada no mundo. Esse
¢ consumo acontece principalmente por causa da infraestrutura da internet e das instalagoes
L para armazenamento e processamento de dados.

/

Fonte: Elaborado com base em VASCONCELOS, Y. Os impactos ambientais da computagao.
Pesquisa Fapesp, S&o Paulo, ed. 349, mar. 2025. Disponivel em: https://revistapesquisa.fapesp.br/
os-impactos-ambientais-da-computacao/. Acesso em: 2 set. 2025.

N&o escreva no livro.

Acolha os estudantes na realizacdo desta proposta, oportunizando que verbalizem e escrevam seu
raciocinio e desenvolvam a compreensao dos objetivos pretendidos.

Conexoes em foco

A abordagem do tema contempla os TCTs Educacdo ambiental (macrodrea Meio ambiente) e Cién-
cia e tecnologia (macroédrea Ciéncia e tecnologia), bem como 0s ODS 6,7, 11,12 e 13, relacionados a
4gua, a energia, a sustentabilidade, ao consumo e ao combate as mudancgas climaticas.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA
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Explorando o tema

1. Resposta pessoal.
Vocé ja tinha ouvido falar dos impactos ao ambiente causados pela computagao?
O gue mais lhe impressionou?2. De acordo com o texto e o esquema, alguns impactos s&o:

consumo elevado de agua e de energia elétrica e degradagéo ambiental em razo da minerag&o.
De acordo com os textos, quais sdo os impactos da computagao no ambiente?

e Em uma roda de conversa com toda a turma, reflitam e discutam sobre as questoes
a seguir. 3. Respostas pessoais.

a. Vocé e seus familiares costumam apagar as luzes quando nao estado no ambien-
te, para economizar energia?

b. Vocé escova os dentes com a torneira fechada? Qual é a importancia desse
habito para economizar agua”?

c. Onde vocé mora ha algum sistema de captacéo de agua da chuva para utiliza-la
na limpeza ou na rega de plantas? Como isso ajuda a economizar agua?

d. Como vocé e os colegas podem contribuir para economizar energia elétrica
na escola?

Faca a sua parte

4. Respostas pessoais.
Em grupo, discutam as questdes a seguir e registrem suas conclusoes.

a. O que podemos fazer para contribuir com o consumo consciente junto as pes-
soas proximas (familiares e amigos)?

b. O que podemos fazer para contribuir com o0 consumo consciente na escola e na
comunidade?

c. O que podemos fazer para contribuir com o consumo consciente no mundo?

Em seguida, com base nas conclusdes registradas, elaborem um infogréfico, se
possivel digital, com dicas para 0 consumo consciente. Com a supervisao do pro-
fessor, compartiihem o infografico em meios digitais.

Descubra 'm SUMO CONSCIENTE, GENTE Courﬁmi

O livro aborda os riscos do consumo desenfreado e
proporciona a reflexdao sobre 0 que realmente tem valor.
Consumo consciente, gente contente!, de Alvaro
Modernell, da editora Mais Ativos.

REPRODUGAO/MAIS ATIVOS

N&o escreva no livro.

BNCC em foco

A atividade 4 favorece o desenvolvimento das habilidades EFO3CO08 e EF15CO08 e das competéncias
gerais 1,2, 4,5 e 10, promovendo o uso de ferramentas computacionais em situacdes didaticas para
se expressar de maneira critica e criativa em diferentes formatos digitais, incentivando agbes susten-
taveis. Também é favorecido o desenvolvimento da habilidade EFO3GE08 ao propor aos estudantes
que relacionem a producao de lixo aos problemas causados pelo consumo excessivo, e da habilidade
EFO3GE09 ao sugerir a investigacdo dos usos dos recursos naturais e a discussdo sobre os problemas
ambientais causados por esses usos, além de mobilizar as competéncias especificas 1, 2, 3 e 7 de Com-
putagao. Ao propor aos estudantes que se expressem e exercitem a escuta das falas de professores e
colegas, também sao favorecidas as habilidades EF15LP09 e EF15LP10 e as competéncias gerais 9 e 10.

Comentarios e
respostas das
atividades

1.

)

»

Explore asinformacdes so-
bre os impactos ambien-
tais causados pela com-
putacdo com os estudan-
tes. A intencao é que eles
se conscientizem sobre o
uso de recursos tecnolo-
gicos e seus impactos no
ambiente, seja para pro-
duzi-los, seja na manuten-
¢ao de seu funcionamen-
to. E possivel aprofundar
a atividade e trazer dados
sobre o consumo de dgua
e energia elétrica para o
funcionamento dos servi-
dores e das inteligéncias
artificiais e, ainda, contex-
tualizar que, atualmente, a
alta demanda por energia
elétrica é uma limitadora
para o surgimento de in-
teligéncias artificiais mais
complexas.

A atividade propde a refle-
xa0 e a troca de ideias en-
tre os estudantes sobre os
proprios habitos de consu-
mo de energia elétricae de
4gua, aproximando a te-
matica darealidade delese
preparando-os para a pro-
xima atividade, que reque-
rerd a proposicao de agdes
voltadas a conscientizagdo
€ ao consumo consciente
de recursos naturais.

Organize os estudantes
em grupos de até cinco
integrantes para que rea-
lizem a rotina de pensa-
mento Circulos de acao.
A rotina possibilita a eles
refletir sobre seus atos e
como podem contribuir
no ambiente familiar, na
comunidade escolar e em
toda a sociedade para o
uso consciente dos recur-
sos naturais. Se julgar con-
veniente, é possivel apro-
fundar as propostas solici-
tando aos estudantes que
facam uma pesquisa a res-
peito das acdes. Incentive
a elaboragéo do infografi-
coem formato digital, pois,
dessa forma, o alcance do
material poderd ser maior.
Caso néo haja disponibi-
lidade de recursos para a
producdo digital, é pos-
sivel elaborar uma cam-
panha desplugada, com
a producao de cartilhas e
cartazes.
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O que vocé
aprendeu neste
capitulo?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicagdo, autoconhecimento.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da ava-
liacdo formativa, o final do
capitulo é propicio para a
verificacdo das aprendi-
zagens construidas até o
momento. E interessante
observar se todos os objeti-
vos pedagdgicos propostos
foram plenamente atingidos
pelos estudantes, avaliando
se eles sdo capazes de:

« criaralgoritmos envolvendo
lagos de repeticao condicio-
nados por valores l6gicos;
compreender como um
problema complexo pode
ser decomposto em par-
tes mais simples de serem
resolvidas.

Sugerimos que sejam
apurados, individual e cole-
tivamente, entre os aspectos
desenvolvidos, aqueles que
ainda estdao em desenvolvi-
mento e os que ndo foram
suficientemente trabalha-
dos, de modo a fazer as in-
tervengOes necessarias para
consolidar as aprendizagens.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. A atividade verifica as
aprendizagens dos estu-
dantes sobre a definicao
de estrutura de repeticao
condicionada por valores
Iégicos (iteracao indefi-
nida). Avalie se eles com-
preenderam que, se o ci-
clo se repete até que uma
condicao seja satisfeita, ndo
hé& como saber de anteméo
o nimero de vezes que ele
se repetird.
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O que vocé aprendeu
neste capitulo?

o No caderno, indique a alternativa que melhor descreve uma sequéncia de passos
que pode ser repetida um nimero desconhecido de vezes. 1. Alternativa b.

a. Um ciclo que repete um numero fixo de vezes.
b. Um ciclo que continua até que uma condicéo especifica seja satisfeita.
c. Um ciclo que nunca termina.
d. Um ciclo que executa apenas uma vez.
O No caderno, indique a alternativa que apresenta uma situagao que nao representa
uma repeticao controlada por uma condigcao. 2. Alternativa a.
a. Ande trés quarteirdes para chegar a praga.
b. Se vocé ainda estiver com fome, coma mais um pouco.
c. Guarde seus brinquedos até que nao reste nenhum brinquedo espalhado.
d. Escute sua musica preferida até a hora de ir para a escola.

9 Cada imagem a seguir mostra parte de um algoritmo, que corresponde a um ciclo
de repeticao. Em qual(is) destas imagens a repeticéo ocorre até que uma condigao
seja satisfeita? 3. Alternativas a e d.

o Imagine que vocé esteja participando de um jogo de adivinhagao que consiste em
tentar descobrir um numero entre 1 e 10, escolhido por um amigo. Se errar, ele
escolhe outro nimero e vocé deve tentar novamente. O jogo s6 termina quando
vocé acertar o numero. No caderno, indique a alternativa que corresponde a uma
instrucao para representar esse jogo até o final. 4. Alternativa b.

a. “Tente adivinhar o numero uma vez.”

b. “Tente adivinhar o nimero até acertar.”
c. “Tente adivinhar o nimero 10 vezes.”
d

. “Tente adivinhar o nimero e passe a vez.”
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2. Aatividade verifica as aprendizagens dos estudantes sobre estrutura de repeticdo condicionada
por valores l6gicos (iteracdo indefinida). Apenas a alternativa a traz uma situacdo com um nu-
mero definido de vezes (andar trés quarteirdes).

3. Aatividade verifica as aprendizagens dos estudantes sobre algoritmos com estruturas de repeti-
¢ao condicionada por valores |6gicos (iteracdo indefinida). Verifique se os estudantes identificam
as estruturas “repita até que” e “se-entdo” presentes nas alternativas a e d.

4. A atividade verifica as aprendizagens dos estudantes sobre algoritmos com estruturas de repe-
ticdo condicionada por valores légicos (iteracdo indefinida). Verifique se eles sdo capazes de si-
mular o algoritmo e identificar a estrutura “tentar até que” presente na alternativa b. As demais
alternativas definem um ndmero fixo de tentativas.




Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

0 No caderno, classifique as afirmagdes a seguir como verdadeiras ou falsas. Em
seguida, reescreva as afirmacdes falsas, corrigindo-as.
a. Decompor um problema significa dividi-lo em partes menores. 5. a. Verdadeira.
b. Decompor um problema o torna mais dificil de resolver.
5. b. Falsa. Decompor um problema o torna mais facil de resolver.
c. A técnica de decomposicao so funciona para problemas simples.

5. c. Falsa. A técnica de decomposic&o funciona para todo tipo de problema.
d. Decompor um problema em partes menores ajuda a entender melhor cada uma

de suas partes e, portanto, o problema como um todo. 5. d. Verdadeira.
e. Podemos usar a decomposicao para deixar um trabalho mais organizado.
5. e. Verdadeira.
f. A decomposicao néo é Util para resolver problemas cotidianos.
5. f. Falsa. A decomposigéo é Util para resolver problemas cotidianos.
Em que tipo de situacdo podemos usar a ideia de decomposicéo de problemas?

a. Apenas quando o problema é facil de resolver. 6. Alternativa b.
b. Quando o problema € dificil ou envolve muitos passos.
c. Somente se o0 problema for muito pequeno.

d. Nunca é util dividir um problema em partes.

0 Qual € a principal vantagem de decompor um problema complexo?
a. Tornar o problema mais complicado. 7. Alternativa b.
b. Facilitar sua resolugéo.
c. Evitar resolver o problema.
d

. Deixar o problema para outra pessoa resolver.

[ No ultimo contato, Nai mandou informagdes para o comité de crise e para toda
a populagéo de Gérki. A mensagem enviada por ela dizia:

“Alguns anos depois do inicio dessa desafiadora misséo, o esquadrao Gérki con-
vida todos os habitantes para celebrar os primeiros sinais de recuperacao do planeta.

A implementacéo de tecnologias e praticas de planetas parceiros marcou o inicio
de uma transformagéo visivel em Gérki. As areas antes poluidas estao recuperadas.
Energia limpa e renovavel ilumina as cidades. Animais ameagados voltaram a ser
vistos em seus habitats. A vida voltou a florescer!

Sabemos que a jornada de Gérki rumo a sustentabilidade esta apenas comegan-
do. Mas as conquistas até 0 momento ja sdo um exemplo de como o conhecimento
e a colaboragéo podem reverter até as situacdes mais complexas.

E hora de comemorar!” '
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Ao propor a avaliagao de situagdes que envolvem algoritmos com estruturas de iteragdes indefini-
das, as atividades 1, 2 e 3 favorecem o desenvolvimento das habilidades EF03C0O02 e EF15C002. As
atividades 5, 6 e 7 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO3CO03 e EF15C0O04 ao propor
a analise dos resultados da aplicacdo de estratégias de decomposicdo para dividir problemas em
partes menores.

Comentarios e
respostas das
atividades

5. A atividade verifica as
aprendizagens dos estu-
dantes sobre a definicao
de decomposicdo. Apro-
veite a atividade para
verificar e identificar as
concepgdes alternativas
dos estudantes, propon-
do, com base nelas, in-
tervencdes para dirimir
davidas e promover as
compreensoes.

6. A atividade verifica os
entendimentos dos es-
tudantes sobre o uso da
estratégia de decompo-
sicdo. Espera-se que eles
indiquem que a decom-
posicao pode ser aplica-
da para a resolucao de
problemas diversos, em
especial de problemas
complexos ou que en-
volvem muitos passos.

A atividade verifica os
entendimentos dos es-
tudantes sobre os bene-
ficios do uso da estratégia
de decomposicao. Espe-
ra-se que eles indiquem
que a decomposicao fa-
cilita a resolucao de um
problema complexo ao
transforma-lo em etapas
ou subproblemas mais
simples.

S

Na aula

Para finalizar o trabalho,
retome as perguntas essen-
ciais referentes ao contetiido
trabalhado neste capitulo,
dando oportunidade aos
estudantes de revisar suas
respostas, ressignificando
suas compreensodes a luz do
conhecimento construido, e
elaborar conclusées coeren-
tes com as grandes ideias
da unidade. Em seguida,
promova a leitura da narra-
tiva, finalizando a aventura
desta unidade.
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Vamos
compartilhar

Na aula

OPERAAO: onde, prender,
repensar, avaliar, adaptar-se,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacdo, perspectiva,
autoconhecimento.

Nesta secdo, propde-se a
criacdo de um jogo de adivi-
nhacéo sobre animais do pla-
neta Terra. Trata-se de uma
atividade de culminancia
que envolve amobilizagdo de
alguns dos conceitos desen-
volvidos ao longo desta uni-
dade: l6gica computacional,
algoritmos com estruturas de
repeticdo condicionadas por
valores légicos e decomposi-
¢ao de problemas.

O objetivo é que os estu-
dantes apliquem esses conhe-
cimentos no desenvolvimen-
to de algoritmos para o jogo.

Os critérios de avaliacdo
da atividade estao no Livro
do Estudante e devem ser
apresentados a turma, diri-
mindo eventuais duvidas an-
tes do inicio dos trabalhos.

Acolha os estudantes na
realizacdo desta proposta,
oportunizando que verbali-
zem e escrevam seu raciocinio
e desenvolvam a compreen-
sdo dos objetivos pretendidos.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢aoformativa, a secdo Vamos
compartilhar oportuniza a
verificacdo das aprendiza-
gens construidas ao longo da
unidade. Nesta secdo, vamos
retomar os conhecimentos
sobre algoritmos, sentencas
I6gicas, estruturas de deciséo
e repeticdo e decomposicao
de problemas.

Nesse sentido, recomenda-
mos a utilizacdo desta secao
como forma de avaliar a com-
preensao dos estudantes em
relacao a esses contetidos, de
modo que possa fazer as in-
tervengdes necessarias para
consolidar as aprendizagens.
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Vamos compartilhar

J\I e N’ 4

Diante do bom relacionamento do esquadrao Gérki com outros planetas, a escola
Estelar Gerkiana fez um pedido de ajuda ao grupo: conhecer alguns dos animais do
planeta Terra.

A criativa engenheira Lia e o professor Tom tiveram a ideia de desenvolver um jogo
para que os estudantes de Gérki aprendam sobre esse assunto brincando. A doutora
Ada ficou responsavel pela intermediacéo entre a escola e os desenvolvedores. Por isso,
ela convidou a turma de vocés para ajuda-los na programagao do jogo.

O jogo sera de adivinhagéo e deve funcionar da seguinte maneira: um jogador escolhe
uma entre cinco imagens de animais. Utilizando um algoritmo, um segundo jogador fara
perguntas ao primeiro jogador sobre as caracteristicas do animal escolhido por ele. Nessa
dindmica, o primeiro jogador s6 podera responder as perguntas com os valores l6gicos
verdadeiro (caso a resposta seja sim) ou falso (caso a resposta seja nao). Com base
nessas respostas, o segundo jogador deve conferir a sequéncia dada pelo algoritmo
para tentar adivinhar qual € o animal escolhido pelo primeiro jogador.

Para programar esse jogo, vocé e os colegas vao mobilizar os conhecimentos
sobre loégica computacional.

Objetivo e audiéncia

Agora, vocés serao programadores. O objetivo € criar um jogo de adivinhagao que
apresente cinco animais diferentes do planeta Terra aos estudantes de Gérki, que sao
0 publico-alvo desse projeto.

Produto

Vocés devem criar 0 algoritmo de um jogo de adivinhacao. Nele, o jogador res-
pondera a perguntas que permitirdo ao programa adivinhar o animal escolhido pre-
viamente. Esse jogo possibilitara aos estudantes de Gérki aprender sobre alguns
animais da Terra.

O Brasil tem a maior diversidade de seres
vivos da Terral Considerem selecionar animais
de diferentes regibes brasileiras.

Nao escreva no livro.

BNCC em foco

A secao favorece o desenvolvimento das habilidades EFO3CO01 e EF15C0O03 ao propor a elaborac¢do
de sentencas logicas sobre as caracteristicas dos animais; das habilidades EFO3CO02 e EF15C002
ao propor a criacdo de algoritmos representados em linguagem pictografica e com estruturas de
repeticdo e decisao condicionadas por valores |6gicos; e das habilidades EFO3CO07 e EF15CO08 ao
propor a utilizacdo de diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar informagoes
e imagens sobre os animais. Ao propor aos estudantes que observem as caracteristicas fisicas dos
animais, a atividade favorece o desenvolvimento da habilidade EF03CI06. Sao favorecidas, ainda, as
habilidades EFO3LP14 e EF15LP18, na producao de textos que mesclam palavras e recursos gréfico-vi-
suais, e as habilidades EF15LP09, EF15LP10 e EF35LP18 ao propor aos estudantes que se expressem
e exercitem a escuta das falas de professores e colegas, e as competéncias especificas 3, 4 e 6 de
Computacdo e as competéncias gerais 1, 2, 4, 5 e 9 previstas para a Educacéo Basica.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

ARQUIVO DA EDITORA
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Desempenho e critérios

Ao final, o trabalho de vocés sera avaliado de acordo com os seguintes critérios:
¢ O jogo funciona?

e As perguntas feitas permitem aprender mais sobre os animais da Terra?

e As estruturas de decisao foram usadas corretamente?

e Os valores légicos foram usados de maneira adequada?

e Todos do grupo demonstraram pensamento critico e criatividade no desenvolvi-
mento do algoritmo?

e Todos do grupo se comunicaram e colaboraram adequadamente durante a tarefa”?

M3os a obra

o Escolham cinco animais das diferentes regides do Brasil para compor o jogo e re-
gistrem suas escolhas no caderno.

e Pesquisem uma fotografia de cada animal selecionado. Se possivel, com a super-
visdo do professor, facam essa pesquisa na internet e imprimam as fotografias.

e Observem as imagens selecionadas e identifiguem uma caracteristica de cada
animal. Para que o jogo funcione, é importante destacar uma caracteristica que
nao seja idéntica a de outro animal escolhido pelo grupo. Registrem os dados
no caderno.

o Com base na resposta do item anterior, formulem perguntas para cada uma das
caracteristicas, lembrando que as respostas devem ser “sim” ou “nao”. Registrem
as perguntas no caderno.

e Reunam todas as perguntas e, com base nelas, elaborem a representacao pic-
tografica do algoritmo do jogo. As perguntas devem funcionar como estruturas
de deciséo e indicar caminhos diferentes para as respostas “sim” (verdadeiras)
e “nao” (falsas).

e Apds o término da montagem, € hora de testar o jogo. Convidem colegas de outras
turmas ou familiares para jogar. Eles devem escolher um animal e, em seguida, res-
ponder as perguntas que vocés fardo, seguindo o algoritmo criado.

A cada rodada, avaliem se o algoritmo esté funcionando e se vocés conseguem
adivinhar o animal selecionado previamente. Se for necessario, ajustem o algoritmo
até que ele funcione corretamente.

N&o escreva no livro.

4, Resposta dependente dos animais escolhidos. Considerando
as caracteristicas listadas no item 3, as perguntas de sim ou
ndo podem ser: itens anteriores.

» Lobo-guara: O corpo é recoberto de pelos alaranjados?

» Tucano-toco: Tem um bico grande e colorido?

« Aranha: Tem oito pernas?

 Abelha: Tem o abdémen listrado?

» Caramujo: Tem concha?
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Comentarios e
respostas das
atividades

1.

N

Os critérios de selecao
para a escolha dos cin-
CO animais sao cruciais
para o funcionamento
do jogo. Quanto mais
singulares forem os ani-
mais selecionados, mais
simples sera a identifica-
cdo de uma caracteristica
exclusiva e a elaboracao
das questodes. Considere
sugestdes de combina-
¢des como: lobo-guara,
tucano-toco, aranha,
abelha e caramujo, por
exemplo.

Caso a pesquisa seja rea-
lizada na internet, auxi-
lie os estudantes com o
uso das ferramentas de
navegacao e busca. Veri-
fique a possibilidade de
fazer as impressdes co-
loridas das imagens se-
lecionadas pela turma. O
livro didético de Ciéncias
pode ser utilizado para
apoiar a pesquisa. Nesse
caso, é necessario fazer
uma coépia das fotogra-
fias selecionadas.

Resposta dependente
dos animais escolhidos.
Considerando a combi-
nacao de animais suge-
rida no item 1, possiveis
caracteristicas visiveis na
fotografia e que diferen-
ciam um animal dos de-
mais selecionados séo:
lobo-guard — pelagem
alaranjada; tucano-toco
- bico grande e colori-
do; aranha - oito pernas;
abelha - abdémen listra-
do; caramujo - presenca
de concha.

5. A montagem da representacao pictografica do algoritmo re-
quer o conjunto de defini¢des e informacgdes registradas nos

6. Durante a brincadeira, reforce a importancia da avaliacdo en-
tre pares e da revisdo do algoritmo para seu funcionamento
correto. Caso os estudantes tenham alguma dificuldade com
essa tarefa, faca uma analise conjunta dos diagramas e passe
por cada etapa do algoritmo, avaliando cada resposta e como

ela impacta a chegada ao fim do algoritmo.
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Unidade 2

Objetivos

» Reconhecer e usar matrizes
para representar objetos fi-
sicos ou digitais.
Reconhecer agrupamentos
deinformacgdes representa-
das por meio de registros e
de identificadores.

Criar e simular algoritmos

que contenham repeti-

¢oes simples e repeticdes
aninhadas para resolver
problemas.

Compreender o uso do sis-

tema de numeracdo biné-

rio pelos computadores.

Codificar informacgdes

usando sistema binario.

Usar diferentes ferramen-

tas computacionais pa-

ra criar conteddo com
responsabilidade.

« Reconhecer a necessidade
de verificar a confiabilidade
de fontes de informacgoes
obtidas na internet.

Grandes ideias
desta unidade

As compreensdes dese-
jadas para a unidade 2 es-
tdo organizadas em torno
das grandes ideias a seguir.
Identifica-las e destaca-las
no inicio do processo ajuda
a priorizar o que é essencial.

« Matrizes podem organizar
objetos e facilitar a identi-
ficacdo da posicao de cada
elemento.

* A organizagao por meio

de identificadores facilita

a localizacdo de um dado

especifico.

Algoritmos podem ser

mais concisos e organiza-

dos pelo uso de estruturas
de repeticao aninhadas.

« Os computadores preci-

sam codificar os dados pa-

ra armazena-los, processa-

-los e transmiti-los.

E preciso dar os devidos cré-

ditos aos autores ao se ins-

pirar ou usar obras de tercei-
ros na criagao de contetdo.

« E preciso checar infor-
magdes encontradas na
internet.
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Unidade

ILtha Arcade
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Em uma tarde de jogos, Lucy e Julio disputavam uma partida de videogame. Amanda,
no sofa ao lado deles, estava inquieta, ansiando por uma brincadeira ao ar livre. Quando
Amanda prop6s um jogo no jardim, um trovao ecoou e foi seguido por uma chuva inten-
sa, frustrando seus planos.

Enquanto consolava a amiga, Julio afirmou que, pelo
menos, ainda tinham o videogame para se divertir. Antes
de terminar a frase, um blecaute repentino mergulhou a
sala na escuridao.

O tempo passava, a chuva ndo dava trégua, e a impaciéncia de Julio atingiu o apice.
No momento exato em que ele esbravejava, desejando que algo emocionante aconte-
cesse, os aparelhos eletrénicos de sua casa comegaram a piscar.

Blecaute: escuriddao pro-
vocada pela interrupgéo do
fornecimento de eletricidade.
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A unidade favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacdo e das habilidades indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 2, 3,4,5,7,8,9 e 10.
Competéncias especificas de Computagédo: 1,2,3,6e 7.
Habilidades: EFO4CO01, EF04C0O02, EF04C0O03, EF04C0O04, EF04CO05, EF04CO06, EF04CO07,
EF04C008, EF15C0O01, EF15C002, EF15C0O05, EF15C008 e EF15CO09.
Habilidades de outros componentes curriculares: EF15AR04, EF15AR26 (Arte); EF15LP05, EF15LP09
e EF15LP10 (Lingua Portuguesa); EFO4MAO3 e EFO4MAOQ7 (Matematica).




Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
perspectiva, empatia.
OPERAAO é a siglade umdos
pilares do Planejamento para
a compreensao, assim como
grandes ideias, perguntas
essenciais e facetas da com-
preensao. (Veja orientagdes
detalhadas no Suplemento
para o professor.)

A abertura da unidade

Vamos conversar

Para iniciar essa aventura, troque
j ideias sobre as perguntas a seguir.

1. Emum grande estacionamento,
como um motorista pode fazer
3” para encontrar o carro dele?

2. Como vocé preencheria uma
ficha de cadastro para um cur-
s0, se lhe dessem um formula-
rio com campos em branco nao

" identificados? tem como objetivo apre-
3.D § d trut sentar o contexto da aven-
{’ - L€ que forma o Uso de estrutu- tura que serd desenvolvida

ras de repeticao pode ajudar na

b ao longo dos préximos dois
resolucdo de problemas?

capitulos. Antes de iniciar a
leitura da narrativa e a ana-
lise da imagem de abertura,
explique aos estudantes que
a historia serve como pano
de fundo para o desenvolvi-
mento das aprendizagens.

4. Por que os computadores usam
cbdigos para guardar, manipu-
lar e transmitir dados?

5. Como os computadores trans-
formam diferentes tipos de in-
formacgéo em cédigos?

Apos a leitura, apresente
as grandes ideias da unida-
de. Elas organizam as com-
preensdes desejadas sobre
os assuntos abordados.

6. Como podemos criar contetido
de maneira responsavel e en-
tender a diferenca entre infor-
magoes verdadeiras e informa-

¢oes falsas?
1 a 6. Respostas pessoais.

Por fim, proponha uma
conversa com base nas per-
guntas essenciais indicadas
na secao Vamos conversar,
que apontam os aspectos

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Uma luz estranha emanava da tela do computador e do videogame, intrigando o trio. centrais dos assuntos que
De repente, um brilho intenso invadiu a sala e, quando perceberam, estavam em um serdo abordados na uni-
mundo desconhecido, onde foram recepcionados por uma voz esquisita: “Bem-vindos dade. Registre na lousa as
a llha Arcade! Eu sou Pixel, o guardiéo deste lugar”. principais ideias discutidas,

pois as perguntas essenciais
serdo revisitadas no final de
cada capitulo.

Pixel explicou que a Unica forma de retornar ao mundo real seria vencer os jogos da
ilha, acumulando trés estrelas douradas e, ainda, superando um teste final. Julio estava
ansioso e perguntou qual seria o primeiro jogo. Como resposta, recebeu um longo silén-

cio. Pixel havia sumido. Sera que a turma conseguira voltar ao mundo real” ' Comentarios e

respostas das
atividades

1. Incentive os estudantes
a pensarem em estraté-
gias de localizacao, co-
mo lembrar a posi¢cao do
carro em uma fila ou em

N&o escreva no livro.

o

uma vaga numerada de

3. Conduza a conversa de forma que os estudantes reconhecam que repetir uma acdo pode facilitar e e .

tarefas, como realizar calculos matematicos ou montar um brinquedo.

4. Conduza a conversa de forma que os estudantes percebam que os computadores precisam con-
verter diferentes tipos de informagao em cédigos numéricos, pois é a linguagem que eles con-
seguem processar. Se julgar pertinente, apresente resumidamente a relacao entre os dois niveis <
de tensao dos circuitos eletrénicos dos processadores e o sistema binario. fampczls”.da f|c"ha ’(Icomo

5. Os computadores transformam informagdes em cddigos numéricos utilizando diferentes estra- norr:e, idade”ou e"nde—
tégias. Para facilitar a compreensao, vocé pode utilizar exemplos simples, como dizer que uma reco”). Mostre que iden-

N

Leve os estudantes a per-
ceberem a importancia
dos identificadores nos

foto pode ser transformada em nimeros para que o computador consiga guarda-la e mostra-la tlflcar.os dados ajuda a
quando for necessario. organizar e a entender
6. Incentive os estudantes a refletirem sobre os aspectos éticos relacionados ao uso de informagdes melhor as informagoes.

e obras de terceiros e aimportancia de verificar a confiabilidade de uma fonte de informagao an-
tes de toma-la como verdade ou repassa-la a alguém.
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Capitulo 3

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacéo,
perspectiva, empatia.

Neste capitulo, sdo apre-
sentadas duas estruturas de
dados: matrizes e registros,
oportunizando que os estu-
dantes compreendam como
eles sdo estruturados e como
suas caracteristicas sao Uteis
para o armazenamento orga-
nizado de dados. O capitulo
articula o uso de matrizes e
a codificacdo de informacao,
apresentando a codificacdo de
imagens digitais, em especial
no sistema RGB. Além disso, o
capitulo aborda as estruturas
de repeticao simples e aninha-
das, promovendo a aplicagdo
dos conceitos na criacao e si-
mulacéo de algoritmos.

O objetivo da aberturado ca-
pitulo é apresentar a sequéncia
da narrativa, considerando o
conteudo que sera desenvol-
vido. Peca aos estudantes que
observem aimagem da abertu-
ra e elaborem hipéteses sobre a
narrativa. Em seguida, promova
a leitura coletiva da historia, fa-
vorecendo o desenvolvimento
da capacidade leitora.

O boxe Neste capitulo, vocé
vai apresenta os objetivos de
aprendizagem do capitulo.
Leia-os e explique-os, aprovei-
tando para mapear conheci-
mentos prévios e apresentar
significados de termos que os
estudantes desconhecam. Des-
taque que esses objetivos cor-
respondem ao estudo de todo
o capitulo e ao que se espera
que sejam capazes de fazer ao
final do estudo.

Aolongodas propostas deste
capitulo, acolha os estudantes,
oportunizando que verbalizem
e/ou escrevam seu raciocinio e
desenvolvam a compreensao
dos objetivos pretendidos.

Adaptacao de
atividades

Neste capitulo, sdo traba-
Ihadas matrizes em diversos
momentos. Para turmas com
estudantes cegos ou com bai-
Xa visdo, considere reproduzir
as matrizes em alto relevo, se
possivel, usando braile.
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A conquista de estrelas douradas

Neste capitulo, vocé vai: ~

e Reconhecer e usar matrizes para representar objetos fisi-
cos ou digitais.

e Reconhecer agrupamentos de informagdes representadas
por meio de registros e de identificadores.

e Criar e simular algoritmos que contenham repeticoes sim-
ples e repeticdes aninhadas para resolver problemas.

Julio, Amanda e Lucy estavam em Arcade, uma ilha flutuante, misteriosa e repleta
de jogos eletrénicos. Eles perceberam que alguns jogos se destacavam dos demais
por terem uma estrela dourada e brilhante no topo.

Amanda colocou seu skate no chao e saiu rapidamente, percorrendo toda a ilha
para procurar 0s jogos que ela achava mais interessantes.

Em pouco tempo, ela chamou Julio e Lucy. O jogo que
Amanda escolhera era uma verséo digital de batalha naval.
Eles precisavam vencer o proprio Pixel para conquistar a estre-
la dourada. Lucy abriu um sorriso confiante e iniciou a partida.

Batalha naval: jogo de
tabuleiro em que, sobre
uma malha quadricula-
da, cada jogador tem
A cada rodada do jogo, Pixel acertava as posigdes dos na- que adivinhar em quais

vios de Lucy com uma precisdo impressionante, afundando-os. posicoes estdo os na-
Lucy estava quase perdendo o jogo, e restava a ela somente vios do oponente.
uma embarcacao inteira. Sera que o trio de amigos ficaria

preso para sempre naquela iiha? '
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacao e das habilidades indicadas a seguir.

Competéncias gerais: 3,4,5,7 e 9.
Competéncias especificas de Computagao: 1 e 3.

Habilidades: EFO4CO01, EF04CO02, EF04C0O03, EF04CO05, EF04C0O06, EF04CO07, EF15CO0T,
EF15C0O02, EF15CO05 e EF15CO08.

Habilidades de outros componentes curriculares: EF15AR04, EF15AR26 (Arte); EF15LPO5 (Lingua
Portuguesa).




Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Matrizes

Semanalmente, Amanda acompanha a méae ao supermercado. Certo dia, elas che-
garam de carro, mas quase todas as vagas do estacionamento estavam ocupadas.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

Esquema do
estacionamento de
um supermercado.
Representacao
fora de proporcao.

Carro da mae
de Amanda

O estacionamento esta organizado de modo =flfiz Vaga
que qualquer vaga pode ser localizada por meio A 1l2l3lalsle
de uma letra e um numero. Esse tipo de organi-
zacao forma uma estrutura de dados. O quadro B 1123456
mostra uma representacao simplificada das vagas. C 112 |13|4|5]|6

As estruturas de dados servem para organizar, manipular e acessar dados de
forma eficiente. A estrutura de dados com linhas e colunas que armazena dados do
mesmo tipo é chamada de matriz.

J

1 Observe a representagao do estacionamento e responda as questoes.

a. Indique a vaga em que a mée de Amanda estacionou usando uma letra e um
ndmero. 1. a. A mde de Amanda estacionou na vaga C6.
1. b. A mée de Amanda também poderia ter estacionado na vaga C1.
b. Da mesma forma, indique a outra vaga em que a mée de Amanda poderia ter
estacionado. Considere que nenhuma delas tem deficiéncia e que a mae de
Amanda tem 35 anos. 2. Nessa atividade, é importante que seja considerada uma
organizagao de sala de aula com mesas e cadeiras organizadas em linhas e colunas.
2 Faca um desenho da disposicdo das carteiras de sua sala de aula no caderno.

Nele, indique a quantidade de linhas e colunas e a posi¢ao de sua carteira.

3 Com a supervisdo do professor, pesquise na internet exemplos de situagdes reais
ou digitais em que utilizam estruturas de matrizes. Depois, registre os resultados da

pesquisa no caderno. 3. Possibilidades de resposta: mapa de assentos de um
avidao; um teatro ou uma sala de cinema; um tabuleiro de xadrez.
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Indicacao para vocé

BRAGA, J.; ROSA, F. M. C. O ensino de Matemaética para pessoas com deficiéncia visual: algumas
reflexdes sobre/no Atendimento Educacional Especializado. Benjamin Constant, Rio de Janeiro,
V. 29, n. 66, p. 1-20, 2023. Disponivel em: https://revista.ibc.gov.br/index.php/BC/article/view/942.
Acesso em: 10 set. 2025.

O artigo relata praticas pedagdgicas no ensino de matematica para estudantes com deficiéncia
visual, utilizando recursos acessiveis como uma matriz em alto relevo.

Na aula

Matrizes

OPERAAO: onde, prender,
equipar.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacao.

Inicie a abordagem explo-
rando com os estudantes a
situacdo que envolve Amanda
e a mae no estacionamento.
Peca que observem aimagem
e a matriz, ressaltando que a
marcacdo pode ser utilizada
para localizar a posicdo de
qualquer vaga. Aproveite
para retomar a pergunta
essencial: “Em um grande
estacionamento, como um
motorista pode fazer para
encontrar o carro dele?”. Em
seguida, promova a realiza-
¢ao das atividades 1 a 3.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. b. Antes de propor esta
atividade, destaque aos
estudantes que Amanda
e a mae nao poderiam
estacionar nas vagas A5
e A6, uma vez que nao
pertencem aos grupos
de pessoas idosas ou com
deficiéncia.

BNCC em foco

As atividades 1, 2 e 3 fa-
vorecem o desenvolvimento
das habilidades EF04C0O01 e
EF15CO01 ao promoverem
a compreensao de que si-
tuagdes do mundo real e
digital podem ser represen-
tadas por meio de matrizes.
Ainda, a atividade 3, ao
promover o uso de tecno-
logias computacionais para
pesquisar informagdes nain-
ternet, mobiliza a habilidade
EF15C0O08.

As atividades também
contribuem para o desenvol-
vimento das competéncias es-
pecificas 1 e 3 de Computagao
ao utilizarem a matriz como
forma de representar e orga-
nizar informagées do mundo
real, favorecendo a compreen-
sao da Computacao como
ferramenta para interpretar a
realidade.
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Na aula

Retome com os estudan-
tes o conceito de pixel, pro-
movendo o levantamento
de conhecimentos prévios.
Em seguida, apresente o
formato RGB de imagens
digitais, discutindo a for-
ma de armazenamento de
informacao desse sistema
e correlacionando-a a es-
trutura de dados do tipo
matriz. Explique a eles que
as diferentes combinagdes
de valores correspondentes
a intensidade de vermelho,
verde e azul desse sistema
produzem uma ampla gama
de cores. Por fim, oriente os
estudantes na realizacdo das
atividades 4 a 6.

Comentarios e
respostas das
atividades

5. Recomenda-se o uso do
Make 8 bit art (disponivel
em: https://make8bitart.
com, acesso em: 10 set.
2025), ferramenta gratui-
taede cddigo aberto, que
permite criar imagens ao
colorir uma malha qua-
driculada. No navegador,
é possivel ativar a tradu-
¢ao para o portugués.
Para realizar a atividade,
oriente os estudantes a
ajustar o tamanho de ca-
da pixel para 100 em “fer-
ramentas de tela/pincel’,
no menu lateral. Em se-
guida, oriente-os a repro-
duzirem a matriz selecio-
nando o icone de lapisem
“ferramentas de tela/pin-
cel”e escolhendo as cores
correspondentes em “fer-
ramentas de cores’, tam-
bém no menu lateral. Para
salvar, é necessario clicar
em “exportar/salvar’, em
seguida “selecione pagi-
na inteira” ou “escolha”
(caso queira apenas um
recorte) e, por fim, salvar
0 arquivo no dispositivo.
Caso néo haja disponibili-
dade de dispositivos digi-
tais ou acesso a internet,
é possivel gerar a ima-
gem colorida usando fo-
Ihas quadriculadas avul-
sas e lapis de cor.

46

Codificacao de imagens digitais Pixels e imagens digitais

As estruturas de matrizes sdo muito utilizadas para organizar e armazenar dados em
computadores. As imagens digitais s&o exemplos desse uso.

De maneira simplificada, as imagens digitais s&o formadas por um conjunto de qua-
drinhos com cor. A menor unidade que contém informagao de cor de uma imagem digital
€ chamada de pixel.

Existem diferentes sistemas de formatos e modelos de imagens digitais, entre os
quais sistemas binarios que formam imagens em preto e branco, imagens em diferentes
tons de cinza ou imagens coloridas.

O sistema RGB (sigla composta pelas iniciais das palavras red, green e blue, que sig-
nificam as cores vermelho, verde e azul, em inglés), utiliza matrizes numéricas para gerar
imagens coloridas.

Nesse sistema, cada pixel € formado por trés valores, correspondentes a intensida-
de das cores vermelho, verde e azul (R, G, B). Manipulando-se esses trés valores para
cada pixel, é possivel formar todas as outras cores em ambiente digital. Cada um desses
trés valores pode variar de 0 a 255, indicando a auséncia completa (0) ou a méaxima in-
tensidade (255) de vermelho, verde e azul, nessa ordem. Confira a seguir uma imagem
colorida e a matriz correspondente as cores em intensidade maxima.

255,0,0 0, 0, 255 0, 255,0
255, 255, 255 0,0,0 255, 255, 255
0, 255,0 0,0, 255 255,0,0

® 0,0, 0 ¢ o minimo das trés cores, e corresponde a cor preta.

e 255, 255, 255 ¢ 0 maximo das trés cores, e corresponde a cor branca.

R 4. Espera-se que os estudantes construam
® 255, 0, 0 corresponde a cor vermelha. a matriz e utilizem as combinacdes de cores

e 0, 255, 0 corresponde & cor verde. g]cgf;:ja:gz r;r?a(ta:i(;mplo para preencher cada

® 0, 0, 255 corresponde a cor azul.

4 No caderno, construa uma matriz de 4 linhas por 4 colunas. Considerando o siste-
ma RGB, preencha cada quadrinho da matriz utilizando os cédigos corresponden-
tes as cores vermelho, verde, azul, preto e branco.

5 Siga as orientagcoes do professor e utilize uma ferramenta on-line para reproduzir a

imagem correspondente a essa matriz. 6. Portable GrayMap (PGM) € um formato de
arquivo usado para armazenar imagens em

6 Pesquise os formatos PBM (Portable BitMap) e PGM (Portable GrayMap), que sao for-
mas diferentes de representar imagens no computador. Procure informagdes sobre quais

cores cada um desses formatos pode mostrar. Registre essas informacdes no caderno.
tons de cinza. Ja o Portable BitMap (PBM) é um formato de arquivo simples usado para

46 armazenar imagens em preto e branco.
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

. Oriente as pesquisas e, se houver uso de
dispositivos digitais com acesso a internet,
acompanhe os estudantes para garantir a uti-
lizacao pedagdgica dessas ferramentas.

Adaptacao de atividades

Se houver estudantes cegos ou com baixa
visdo, organize-os em duplas para a ativi-
dade 5. Peca aos colegas videntes que des-
crevam a ferramenta on-line e as etapas da
atividade, de modo a incluir os colegas no
desenvolvimento da proposta.

BNCC em foco

As atividades 4 a 6 colaboram para o desenvol-
vimento das habilidades EF04CO01, EF04CO05,
EF15CO01 e EF15COO05 ao trabalharem a codifica-
¢ao de imagens digitais, relacionando-a a estru-
tura de dado do tipo matriz. As atividades 5 e 6,
ao proporem o uso de dispositivos digitais para a
criacdo de imagens e para a pesquisa, favorecem
o desenvolvimento das competéncias gerais3 e 5,
da competéncia especifica 3 da Computacao e das
habilidades EF04CO06, EF15C0O08 e EF15AR26.
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4. Resposta pessoal e dependente do desenho elaborado.
A construgdo dessa nova matriz deve levar em conta que
cada elemento serd uma lista de trés valores representando
as intensidades de vermelho (R), verde (G) e azul (B) de cada

o po ~ o o . ixel no
Codificacao de imagens pixel a pixel Sistema RGB.

Para representar uma imagem em preto e branco, podemos usar uma matriz numérica
binaria. Para tanto, basta que cada pixel seja representado por um valor numérico que
indique os valores correspondentes as intensidades do preto e do branco.

[ ] [ ] [ 055 255

:- .: 255 0
| |

255 255 2565 255 255 255 255

265 255 255 2565 255 255 255
HEEE

255
255
255
255
255
255
255 |

255
255

255
255

255
255

255 255
266 O

266 0O 255 255 265 265 O
2656 255 O 0 0 0 255
| 255 255 255 255 255 255 255

No exemplo, as intensidades do preto e do branco consideram os valores minimo de
0 e maximo de 255, sendo que quanto maior o valor, mais branco sera o pixel. Assim,

o pixel preto é representado por 0 e o pixel branco é representado por 255.
2. Resposta pessoal e dependente do desenho elaborado. A
Do que vocé vai precisar exemplo daimagem mostrada na secao, cada pixel deve ser
representado por um valor numérico que indica a intensidade
e 2 folhas quadriculadas do branco. e | apis de cor

Como vocé vai fazer

o Em uma folha quadriculada, delimite uma area de 10 linhas por 10 colunas e cons-
trua uma imagem em preto e branco. Cada quadradinho correspondera a um pixel.

Compartilhe a imagem construida com um colega e receba a imagem dele.

1. Resposta pessoal e dependente do desenho elaborado. )
e No caderno, construa uma matriz numérica para representar a imagem do colega.

Atribua o valor O para totalmente preto e o valor 255 para totalmente branco.

0 Em uma nova folha quadriculada, delimite novamente uma area de 10 por 10 qua-
drinhos e construa uma imagem usando branco, preto, vermelho, verde e azul.
Compartilhe a imagem construida com um colega e receba a imagem dele.

3. Resposta pessoal e dependente do desenho elaborado.
o No caderno, construa uma matriz numerica para representar aimagem do colega. Para

tal, considere: o codigo (0, O, 0) corresponde a cor preta; o codigo (255, 255, 255)
corresponde a cor branca; o codigo (255, 0, 0) corresponde a cor vermelha; o codigo
(0, 255, 0) corresponde a cor verde; e o codigo (0, 0, 255) corresponde a cor azul.

N&o escreva no livro.
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Adaptacao de atividades

Se houver estudantes cegos ou com baixa visao na turma, organize-os em duplas com colegas
videntes para a realizacao da proposta da secdo. Peca aos colegas videntes que descrevam as imagens
elaboradas, de modo a incluir todos na realizacao das atividades.

BNCC em foco

A atividade proposta nesta se¢ao colabora para o desenvolvimento das habilidades EF04CO01, EF04CO05,
EF15CO01 e EF15CO05 ao trabalhar a codificacao de imagens, relacionando-a a estrutura de dado do tipo
matriz. Nesse sentido, a atividade também mobiliza a competéncia especifica 1 de Computacao ao favore-
cer a compreensao dos fundamentos da Computacao como ferramenta para interpretar o mundo digital.

Além disso, ao propor uma oficina de arte pixel para a criacao de imagens, a atividade favorece o desen-
volvimento da competéncia geral 3, da competéncia especifica 3 de Computacao e da habilidade EF15AR04.

Vamos fazer

OPERAAO: onde, prender,
avaliar, organizar.

Facetas da compreenséo: ex-
plicacdo, interpretacao, aplica-
¢do, autoconhecimento.

Esta atividade propde uma
oficina de arte pixel desplugada
com o objetivo de sistematizar
as aprendizagens sobre matri-
zes e codificacdo de informagao
e incentivar a producéo artisti-
ca. Inicie os trabalhos explican-
do aos estudantes que arte pixel
se trata de uma forma de arte
digital em que imagens sdo
criadas por meio da coloracao
de pixels.

Realize a leitura do procedi-
mento, garantindo que todos
compreendam as instrucoes
e esclarecendo possiveis
duvidas.

Os estudantes podem apre-
sentar dificuldade durante a
construgao da matriz. Explique
que cada quadrado da folha
quadriculada corresponde a
uma entrada da matriz, auxi-
liando-os a relacionar visual-
mente a posicdo do quadrado
com o valor numérico que de-
vera ser registrado.

Caso haja disponibilidade
de dispositivos digitais e de
acesso a internet, é possivel
realizar a atividade com es-
ses recursos. Para isso, utilize
um site para arte pixel como
a Make 8 bit art (disponivel
em: https://make8bitart.com,
acesso em: 10 set. 2025). Esse
site é gratuito e pode ser tra-
duzido para o portugués pelo
navegador. Faca uma breve
demonstracdo de como aces-
sé-lo, escolher cores, desenhar
e salvar a imagem utilizando
os recursos do menu lateral.

Durante a pratica, seja de
maneira desplugada ou pluga-
da, acompanhe o processo ofe-
recendo apoio aos estudantes.

Por fim, promova um mo-
mento de socializacdo das
producdes e, se possivel,
organize um mural com as
imagens produzidas.

Considere utilizar essa ativi-
dade para coletar evidéncias
das aprendizagens dos estu-
dantes na perspectiva da ava-
liacdo formativa. A depender
do desempenho da turma,
faca intervengdes para con-
solidar as aprendizagens.
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Na aula

Retome a representacao
das vagas do estacionamen-
to no inicio do capitulo e re-
force a relacdo dessa repre-
sentagao com uma matriz.

) elemento da matriz.
Em seguida, com base na

Entradas e elementos

No exemplo do estacionamento do supermercado foi possivel representar a dispo-
sicdo das vagas por meio de uma matriz, considerando cada vaga como sendo um

matriz correspondente as
vagas do estacionamento,
apresente os conceitos de
elementos e entradas, es-

Os espagos de uma matriz sdo chamados de entradas da matriz. Os dados que
ocupam as entradas de uma matriz séo chamados elementos.

clarecendo a diferenca entre
eles. De modo a consolidar
as compreensdes sobre a no-
tacdo de matrizes, proponha
arealizacdo da atividade 7.

Para aprofundar o assun-
to, sugerimos a leitura do
material sobre matrizes no
boxe Indica¢ées para vocé.

BNCC em foco

A atividade 7 favorece o
desenvolvimento das habili-
dades EF04CO01 e EF15C0O01
ao propor a identificacdo dos
elementos de uma matriz,
que sao os fundamentos para
o entendimento da estrutura-
¢ao de dados e codificacdo de
informacao.

a. Essa matriz é formada por quantas linhas e colunas?

c. Qual é o elemento na entrada da linha 2 e coluna 47

A matriz correspondente as vagas de estacionamento tem 18 entradas. Na linha 2,
ha seis elementos: “B1”, “B2”, “B3”, “B4”, “B5” e “B6”. O elemento “B3” esta na entrada
dalinha 2 e da coluna 3.

Al A2 A3 A4 A5 A6
Bt B2 B3 B4 B5 B6
C1 C2 C3 C4 Cb5 Co6

7 Observe a matriz correspondente as vagas do estacionamento.

7. a. A matriz é formada
por trés linhas e seis

b. Qual é o elemento na entrada da linha 1 e coluna 27 colunas.

7. b. O elemento é A2.
7. c. O elemento é B4.

d. Qual é o elemento na entrada da linha 3 e coluna 68? 7. d. O elemento é C6.

Registros: ficha de cadastro

Conexoes em foco

As atividades 1 a 7, bem
como a proposta da secao

Registro é uma estrutura de dados composta de varios campos que podem ser
preenchidos com dados de naturezas diferentes. Cada campo de um registro recebe
um nome que é o identificador do campo.

Vamos fazer, possibilitam o
trabalho interdisciplinar com
Matemética e colaboram
para o letramento matemati-
co ao trabalhar a representa-
¢do de matrizes em conexao
com objetos e situacdes do

cidade etc.
mundo real e digital.
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Uma ficha de cadastro é um tipo de registro em que constam:

¢ identificadores numéricos, como o numero de telefone, o nimero de casa ou
apartamento, o CEP etc.;

e identificadores ndo numéricos, como o endereco (nome de rua), o bairro, a

A seguir, esta a ficha de cadastro de alunos da escola em que Amanda estuda, com
alguns dados referentes a ela e a seus responsaveis.

Nao escreva no livro.

Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Indicacoes para vocé

ALVES, J. F. S. Introducéo as matrizes. Compartilhando a Mate-
matica na Unifal-MG Pocos de Caldas, Alfenas, 15 out. 2024.
Disponivel em: https://www.unifal-mg.edu.br/ictmath/matrizes/.
Acesso em: 10 set. 2025.

Pagina do projeto desenvolvido na Universidade Federal de
Alfenas — Unifal que apresenta uma introducdo as matrizes com
conceitos fundamentais sobre o tema.

BRASIL. Ministério da Justica e Seguranca Publica. Como proteger
seus dados pessoais: guia do Nucleo de Protecdo de Dados do

Conselho Nacional de Defesa do Consumidor em parceria com
ANPD e a SENACON. Brasilia, DF: MJSP, 2025. Disponivel em:
https://www.gov.br/anpd/pt-br/centrais-de-conteudo/materiais-
educativos-e-publicacoes/guia-do-consumidor_como-proteger-
seus-dados-pessoais-final.pdf. Acesso em: 10 set. 2025.

Guia que apresenta orientacdes sobre a Lei Geral de Protecao
de Dados Pessoais (LGPD) voltadas especialmente para a protecao
no ambiente digital.
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https://www.unifal-mg.edu.br/ictmath/matrizes/
https://www.gov.br/anpd/pt-br/centrais-de-conteudo/materiais-educativos-e-publicacoes/guia-do-consumidor_como-proteger-seus-dados-pessoais-final.pdf
https://www.gov.br/anpd/pt-br/centrais-de-conteudo/materiais-educativos-e-publicacoes/guia-do-consumidor_como-proteger-seus-dados-pessoais-final.pdf
https://www.gov.br/anpd/pt-br/centrais-de-conteudo/materiais-educativos-e-publicacoes/guia-do-consumidor_como-proteger-seus-dados-pessoais-final.pdf

Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

FICHA DE CADASTRO g

Nome g
Amanda Silva g
<}

CPF RG Data de nascimento 3
111.111.111-11 22.222.222-2 19/08/2016 §
Endereco %
Cidade Estado
| ﬁ
E-mail do(s) responsavel(is) Celular do(s) responsavel(is) <

responsavel_amanda@escola.com

Os pais de todos os alunos da escola de Amanda preencheram essa ficha de cadas-
tro. Por isso, a diregéo pode obter, por exemplo, os enderegos de e-mail dos responsaveis
de cada estudante, ao consultar o campo “E-mail do(s) responsavel(is)”.

Ao preencher uma ficha como a do exemplo, é importante refletir sobre quais infor-
magodes estédo sendo compartilhadas e com quem elas estao sendo compartilhadas.
Assim, podemos evitar que Nossos dados pessoais sejam expostos sem necessidade.

8 Em grupos, imaginem uma situacdo em que seja necesséario o preenchimento de
um formulario, como inscricbes em cursos, cadastro para visita a um museu etc.
Escolham a situagéo para a qual vocés elaborarao o formulario. Com excec¢ao do
nome completo, campo que nao devera existir, definam quais dados desejam co-
letar e montem o formulario.

Compartilhem o formulério com outro grupo e

preencham o que foi produzido pelos colegas  Na montagem do formulario, con-
com os dados de um dos membros da equipe  siderem quais dados sdo pertinen-
de vocés. Com base no formulario preenchido,  tes para a situagéo escolhida.
respondam as atividades.

a. Tentem identificar quem preencheu o formuléario. 8. a. Resposta pessoal. Os

estudantes devem avaliar as respostas, confrontando-as com as caracterjsticas dos colegas.
b. Quais campos de preenchimento nao fazem sentido no formulério que o grupo

recebeu? Expliguem o motivo. 8. b. Resposta pessoal.
c. Quais medidas devemos adotar para proteger nossos dados pessoais? Por que

essas medidas s&o importantes, sobretudo nos ambientes digitais?
8. c. Espera-se que os estudantes identifiquem medidas para evitar
o roubo de identidade, fraudes e outros crimes cibernéticos.

Descubra ~

Essa edigao especial da Turma da Mdnica explora o mundo
on-line, com foco na protegao de dados pessoais.

Turma da Ménica em Protecao de dados pessoais, de Mauricio
de Sousa, da editora Mauricio de Sousa.

il

© MAURICIO DE SOUSA EDITORA LTDA.
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BNCC em foco

A atividade 8 favorece o desenvolvimento das habilidades EF04C002 e EF15CO01 ao propor a
organizacdo de informagdes em fichas de cadastro estruturadas por registros. A atividade também
contribui para o desenvolvimento da habilidade EF04CO07 ao promover a discussao sobre prote¢ao
dos dados pessoais. A elaboracao das fichas favorece o desenvolvimento da EF15LP05, relacionada
ao planejamento da producéo textual. A atividade também mobiliza a competéncia especifica 3 de
Computacao, relacionada a expressao de informagdes utilizando diferentes linguagens, e as com-
peténcias gerais 4 e 9 relacionadas a comunicacédo e a cooperagao, respectivamente. Ao incentivar
a argumentacao sobre protecao de dados pessoais, a atividade também contribui para o desenvol-
vimento da competéncia geral 7.

Registros: ficha de
cadastro

OPERAAO: onde, prender,
equipar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacao.

Apresente aficha de cadastro
representada, destacando que
se trata de um tipo de registro.
Explore o conceito de identifi-
cador por meio da leitura da
imagem. Pergunte aos estu-
dantes: “Quais dados naoforam
preenchidos na ficha?’, “Quais
campos contém os dados para
contato com os responsaveis?’,
“Que campo vocés precisam
consultar para saber onde o
respondente mora?”.Com base
nas respostas, ressalte a impor-
tancia dos identificadores na
organizagao dos dados.

Comentarios e
respostas das
atividades

8. Paraelaboracao dos formu-
larios, os estudantes podem
utilizar uma ferramenta on-
-line gratuita de planilhas.
Vocé também pode dispo-
nibilizar um arquivo mo-
delo para que os grupos o
complementem.

O objetivo da atividade é
que os estudantes filtrem
e excluam os dados do for-
mulario recebido que ndo
fazem sentido para a situa-
¢ao paraa qual o formulario
foi criado. A altura de uma
pessoa, por exemplo, pode
ser um dado relevante pa-
ra uma escola de basquete,
mas desnecessario para au-
las de canto. Isso vai ajuda-
-los a compreenderem os
identificadores adequados
para criar um registro.

Por fim, promova uma con-
versa sobre a regulamenta-
¢ao de protecao de dados
pessoais. Para seu aprofun-
damento, sugerimos o ma-
terial do boxe Indicacoes
para vocé. Considere utili-
zar essa atividade para co-
letar evidéncias das apren-
dizagens dos estudantes
na perspectiva da avalia-
¢ao formativa. A depender
do desempenho da turma,
facaintervengdes para con-
solidar as aprendizagens.
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Na aula

Estruturas de
repeticao simples
OPERAAO: onde, prender,
equipar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacéo,
aplicacdo, perspectiva,
empatia.

Faca a leitura da narrativa
com os estudantes, esclare-
cendo possiveis duvidas e in-
centivando a curiosidade em
relacdo a historia e aos proxi-
mos conteuidos do capitulo.

Aproveite a retomada da
histéria para explorar com os
estudantes a relagdo do jogo
batalha-naval e da estruturade
dados do tipo matriz. Se hou-
vertempo, proponhaadivisao
da turma em duplas para que
vivenciem o jogo e utilizem os
fundamentos de matrizes du-
rante a brincadeira.

Anteriormente neste volu-
me, foi apresentado o concei-
to de estrutura de repeticdo
condicionado por valores
l6gicos. Neste momento,
serd aprofundado o concei-
to de estrutura de repeticao,
diferenciando as estruturas
dos tipos para e enquanto,
e apresentada a estrutura de
repeticdo aninhada. Dessa
forma, inicie a abordagem
retomando com os estudan-
tes o entendimento de ciclos
de repeticdo em algoritmos.
Se vocé perceber concepgdes
alternativas nas respostas
dos estudantes, faca inter-
vengdes para consolidar a
aprendizagem, trabalhando
exemplos simples de estrutu-
ras de repeticao, pois esse co-
nhecimento é pré-requisito.

Em seguida, analise o dia-
logo de Amanda e Julio e os
pseudocédigos correspon-
dentes. Durante a discussao,
trabalhe a diferenca entre os
dois casos: a quantidade pre-
definida ou ndo de iteragoes.

Na obra, com objetivo
didatico, foram utilizados
pseudocddigos em lingua-
gem natural para simular
linhas de cédigo nas expli-
cacdes sobre estruturas de
programas que executam
algoritmos computacionais.
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[ Felizmente, depois de um duelo bastante intenso de inteligéncia e estratégia, Lucy
virou 0 jogo e escolheu as posicdes corretas para afundar até o ultimo navio de Pixel.
Contra todas as expectativas, o trio conquistou a primeira estrela dourada.

Sem perderem tempo, 0s amigos encontraram o proximo desafio. O jogo esco-
Ihido testaria as habilidades deles de maneira completamente nova e inusitada. Eles
deveriam usar programagao para controlar um personagem que tinha que lavar as
janelas de um prédio de 10 andares, com 20 janelas por andar.

Julio, craque em programacéao, entendeu que era sua vez de agir. O desafio era
complexo, ja que Julio tinha de digitar os comandos que moviam o proéprio Pixel na
tela, de janela em janela, andar por andar. Sera que Julio seria bem-sucedido e con-
quistaria mais uma estrela dourada? _J

Estruturas de
repeticao simples

Amanda, Pixel
deve passar o
pano até que
cada janela
esteja limpa.

Jilio, quantas vezes Fixel
deve passar o pano em
cada janela? Duas vezes?

De acordo com a pergunta de Amanda, as instrucdes para Pixel teriam a seguinte
estrutura:

EDITORA

Inicio
Repita duas vezes:

ERICSON GUILHERME
LUCIANO/ARQUIVO DA

| Passar pano na janela.
Fim

Jé a resposta de Julio para Amanda seria transformada no algoritmo com a seguinte
estrutura:

EDITORA

Inicio

Enquanto a janela estiver suja, passe pano.
Fim

ERICSON GUILHERME
LUCIANO/ARQUIVO DA

Em ambos os casos, € possivel reconhecer uma estrutura de repeticao, a qual
permite executar uma sequéncia de passos quantas vezes forem necessarias, mesmo
que o numero de vezes seja desconhecido, como no segundo exemplo.
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PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Indicacoes para vocé

LOGICA de programacao 1: Estruturas de repeticdo. Instituto Federal de Santa Catarina, Sio
José, 28 mar. 2025. Disponivel em: https://wiki.sj.ifsc.edu.br/index.php/L%C3%B3gica_de_
Programa%C3%A7%C3%A30_1_-_Estruturas_de_Repeti%C3%A7%C3%A30. Acesso em: 10 set. 2025.

MOURA, A.V.; FERBER, D. F. Estruturas de repeticao. Campinas: Instituto de Computacdo da
Unicamp, c2005-2008. Disponivel em: https://www.ic.unicamp.br/~wainer/cursos/2s2011/Cap06-
RepeticaoControle-texto.pdf. Acesso em: 10 set. 2025.

Materiais didaticos sobre os fundamentos da légica de programacéo, com foco nas estruturas de
repeticao.



https://wiki.sj.ifsc.edu.br/index.php/L%C3%B3gica_de_Programa%C3%A7%C3%A3o_1_-_Estruturas_de_Repeti%C3%A7%C3%A3o
https://wiki.sj.ifsc.edu.br/index.php/L%C3%B3gica_de_Programa%C3%A7%C3%A3o_1_-_Estruturas_de_Repeti%C3%A7%C3%A3o
https://www.ic.unicamp.br/~wainer/cursos/2s2011/Cap06-RepeticaoControle-texto.pdf
https://www.ic.unicamp.br/~wainer/cursos/2s2011/Cap06-RepeticaoControle-texto.pdf

Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

As principais estruturas de repeticao sdo para e enquanto.

A estrutura de repeticao para é usada quando se sabe o nUmero de vezes que
uma sequéncia de passos deve ser repetida. Em um algoritmo, essa estrutura pode
ser representada pela instrugéo “Repita I vezes”.

A estrutura de repeticdo enquanto é utilizada quando um conjunto de comandos
deve ser executado repetidamente, até que determinada condicdo mude seu valor 16gico.

Assim, a estrutura de repeticdo do algoritmo da Amanda € do tipo para, pois ela
determina que Pixel repita duas vezes a agao de passar pano na janela. Ja a estrutura
de repeticéo do algoritmo elaborado por Julio € do tipo enquanto, pois, nesse caso, ela
define que Pixel repita a acdo de passar pano na janela até que ela esteja limpa.

9 Analise 0 algoritmo a seguir e explique seu funcionamento. Em seguida, no cader-
no, reescreva-o acrescentando a ele a estrutura enquanto, de modo gue a execu-
¢ao pare somente apds o usuario incluir a resposta correta.

EDITORA

Inicio
Pergunte “Quanto é 2 + 2?”

ERICSON GUILHERME
LUCIANO/ARQUIVO DA

| Se resposta = 4, entao encerre o programa.
Senao, pergunte novamente.

Fim
Estruturas de repeticao aninhadas

As vezes, para resolver problemas de programagao, sdo necessarias muitas estrutu-
ras de repetic@o, e essas estruturas podem ser combinadas para simplificar o algoritmo.

( Quando uma estrutura de repeticao esta dentro de outra, elas estdo aninhadas. )

Para obter estruturas de repeticao aninhadas, vocé pode utilizar combinagdes das
estruturas de repeticdo que ja conhece. No algoritmo a seguir, um robd executa um
percurso em forma de quadrado, deixando tracado o caminho percorrido e terminando
na mesma posi¢ao que iniciou.

1 Inicio E
2 Dé trés passos para frente. 2
3 Gire 90° a direita. :
4 Dé trés passos para frente. £
5 Gire 90° a direita.
6 Dé trés passos para frente. g
7 Gire 90° a direita. E
8 Dé trés passos para frente. z
9 Gire 90° a direita. ¢

9. Resposta AR

possivel: Inicio

IIgir:rc]auanto a resposta for diferente de 4, pergunte “Quanto é 2 + 27”. 51

Comentarios e respostas das atividades

9. Solicite aos estudantes que simulem o algoritmo do pseudocédigo e indiquem seu funcionamen-
to. Espera-se que eles percebam que o algoritmo faz a pergunta“Quanto é 2 + 2?"repetidamente
e sé encerra quando a resposta correta, 4, é informada; caso contrario, a pergunta continua sen-
do feita. Se julgar pertinente, proponha a resolucédo da atividade em duplas ou trios.

Na aula

Apresente as estruturas de
repeticao “para” e “enquan-
to”. A principal diferenca
entre elas é o critério de pa-
rada contido no script dessas
estruturas. No primeiro caso,
a execucao inicia com uma
quantidade predefinida de
iteracdes. Ou seja, o progra-
ma vai repetir o comando
um numero finito de vezes.
No segundo caso, a estrutu-
ra de repeticao “enquanto”
contém uma condicdo de
parada atrelada a mudanca
do valor légico de uma con-
dicdo, ou seja, o numero de
vezes que o comando sera
repetido é indefinido. Visan-
do sistematizar os conceitos,
proponha a execucao da ati-
vidade 9.

Estruturas de
repeticao aninhadas

OPERAAO: onde, prender,
equipar, avaliar.
Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacao, autoconhecimento.
Para a definicdo de estru-
tura de repeticao aninhada,
sugere-se o uso de aplica-
tivo de programacéo por
blocos para a simulagao
dos algoritmos exemplifi-
cados nos pseudocédigos.
Recomenda-se o uso da pla-
taforma Scratch (disponivel
em: https://scratch.mit.edu/,
acesso em: 10 set. 2025), que
é gratuita e de codigo aber-
to. Nessa proposta, construa
com os estudantes cada um
dos algoritmos, analisando
0os movimentos do robé.
Dessa forma, a abordagem
demanda menos abstracao,
facilitando a compreensao.

BNCC em foco

A atividade 9 favorece
o desenvolvimento das
habilidades EF04CO03 e
EF15C0O02 ao propor a si-
mulacdo e a modificacdo de
um algoritmo com a inser-
¢do da estrutura de repeti-
¢do “enquanto’, explorando
as repeticoes indefinidas na
construcao de algoritmos.
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https://scratch.mit.edu/

Na aula

Em seguida, peca aos es-
tudantes que deem exem-
plos de outras situagdes em
que repeticdes aninhadas
podem ser utilizadas. Por
exemplo: uma hora tem 60
minutos. Um minuto tem
60 segundos. Logo, dentro
de cada hora had um ciclo de
repeticdo dos minutos e, den-
tro de cada minuto, um ciclo
de repeticdo dos segundos.
Assim, configura-se uma re-
peticdo aninhada.

Sugestao de
atividade

A rotina de pensamento
Pensar, instigar e investigar
possibilita aos estudantes ava-
liar a propria trajetéria. Para
trabalhar essa abordagem,
peca a eles que respondam
as seguintes perguntas:

1.0 que vocé pensa sobre
estruturas de repeticao
aninhadas?

Resposta pessoal. Avalie
se as respostas dos estudan-
tes exploram as repeticoes
aninhadas como comandos
de repeticao dentro de ou-
tros comandos de repeticdo.

2. Quais duvidas vocé tem
sobre esse tema?

Resposta pessoal. E pos-
sivel que os estudantes
apresentem dificuldade em
compreender a estrutura dos
comandos em linguagem na-
tural das estruturas de repeti-
¢do aninhadas, pois a ordem
dos comandos é pouco intui-
tiva e demanda certo esforco
de abstracao. Seja qual for a
duvida, aproveite o momento
para esclarecé-la.

3. Como vocé poderia inves-
tigar esse tema?

Resposta pessoal. Espera-se
que os estudantes, com base
em suas duvidas, reflitam e
proponham estratégias de
estudo para sana-las. Trata-
-se, aqui, de uma proposta
metacognitiva: propiciar um
momento para que os estu-
dantes se autoavaliem, iden-
tifiquem suas lacunas de com-
preensdo e busquem formas
de continuar aprendendo.
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E possivel fazer alteractes nesse algoritmo, tornando a estrutura de codigo menor.
Por exemplo, pode-se utilizar a estrutura de repeticao simples “repita I vezes”.

Inicio
Repita quatro vezes:

Dé trés passos para frente.
a direita.

Gire 90°
Fim

ARQUIVO DA EDITORA
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Ao aninhar no algoritmo mais uma estrutura de repeticao e outro comando de movi-
mento, o robd, ao executar o percurso, desenhara trés quadrados congruentes.

Inicio
Repita trés vezes:

Repita quatro vezes:
Dé trés passos para frente.

Gire 90° a

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

direita.

Gire 90° a esquerda e dé trés passos.

Fim

Congruente: diz-se que duas figuras séo congruentes quando coincidem
por superposi¢éo. No caso de poligonos, eles terao amesma forma, amesma
medida dos lados e a mesma medida dos angulos.

10 Em um teatro, as poltronas estao organizadas em fileiras, em uma disposicao retan-
gular. Ao final de cada apresentacao, o funcionario encarregado da limpeza precisa
recolher restos de consumo que o publico eventualmente deixa no local.

Indique a alternativa que mostra um caminho que garante que todos 0s assentos

sejam limpos para a apresentacéo seguinte.

A pEEEEEE

10. Alternativa b.

CHEEEEEERN
EEEEEEN
EEEEEEN
EEEEEEN

Em seguida, no caderno, escreva um algoritmo com estrutura de repeticéo aninha-
da que corresponda a sequéncia de movimentos realizada pelo funcionario durante
a limpeza de todos os assentos da sala de teatro.

52

Nao escreva no livro.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Comentarios e respostas das
atividades

10. Para garantir que a limpeza seja feita ade-
quadamente, o funcionario precisa pas-
sar em frente a todas as poltronas. No ca-
minho proposto na alternativa b, o fun-
ciondrio passa uma vez em frente a cada
poltrona.

A seguir, dispomos uma proposta de algo-
ritmo, com uso de estrutura de repeticao

aninhada, para programar os movimentos
representados na alternativa b.
Inicio
Va para a primeira poltrona da fileira mais
préxima ao palco.
Repita oito vezes:
Repita sete vezes:
Enquantoestiversuja, limpea poltrona.
Va para a proxima poltrona.
Va para a fileira de tras.
Fim.




Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Comentarios e
respostas das

11 Agora, vamos aplicar o conceito de estrutura de repeticdo aninhada. Para isso, atividades
VOCés vao participar da brincadeira passa-anel. Para brincarem, providenciem um 11.0 objetivo da ativida-
anel ou outro objeto de tamanho semelhante. 21- a. ESPeOTa'Se k?ue os e(j;tqun;e§ de é que os estudantes
o . acam um desenho com distribuigéo compreendam que os
Depois, sigam 0s seguintes passos: retangular. Desse modo, sera : tos da brin-
N possivel usar notagao matricial. MSASANIEE L] (AL
1. Na sala de aula ou no pétio da escola, sentem-se no chao, formando fileiras em cadeira passa-anel po-
uma disposicéo retangular. dem ser programados

usando repeti¢des ani-

2. Um de voceés sera o passador da rodada e, com 0 anel nas maos, passara por nhadas. Organize os es-

todos os colegas das fileiras, sem pular nenhum, na ordem do primeiro até o tudantes sentados em
Ultimo, simulando a entrega do objeto. Ele deve ser efetivamente entregue a um linhas e colunas, ou se-
dos colegas, de maneira discreta. ja, um ao lado do outro

, ) e um atras do outro, em

3. Ap6s o passador ter passado por todos os colegas, o professor vai escolher o distribuicdo retangu-
estudante com quem ele acha que esta o anel e perguntar em voz alta: “Esta lar. Oriente o estudan-
com voceé?”. te que fard a entrega do

4. Se o estudante questionado pelo professor for o portador do anel, ele declara anel sobre a sequéncia:
passe por cada colega na

que esta com o objeto. Se nZo, ele repete a pergunta para outro colega para primeira fileira e, depois,
continuar a rodada. passe para a proxima fi-

5. A rodada termina assim que o portador do objeto for descoberto. leira, repetindo os movi-
mentos de modo idén-

6. Outra rodada comeca, e o portador do objeto se torna o passador. tico a primeira, e assim

Apos participarem da brincadeira, respondam as questoes a seguir. sucessivamente.

a. Em seu caderno, faga um desenho para representar a disposicao dos colegas a. Exemplo de matriz
na hora da brincadeira passa-anel. Nesse desenho, identifique sua posigéo e a para uma turma Selk 20
dos colegas utilizando a notagéo de elementos de uma matriz. estudantes organizados

o ) em quatro colunas e cin-

b. Em grupos, elaborem a sequéncia de comandos para programar 0s movimen- (e
tos que devem ser realizados pelo passador na brincadeira passa-anel, de modo
que ele passe por todos os estudantes em todas as fileiras. Utilizem a estrutura 8 ;; g ;; 8 ;; Eir ;;
de repeticao aninhada na construgéo do algoritmo. 41 |, Resposta pessoal. (1, i (2, i (3, i (4, i
Ha mais de uma possibilidade de sequéncia de comandos. E importante que os (1' 4) (2' 4) (3' 4) (4' 4)
estudantes utilizem uma estrutura de repeticéo aninhada. ! ¢ ! !

(1,5 2,5 G5 45)

=

Desenvolvedora de games

b. A seguir, uma possibi-
lidade de resposta:
Inicio
Va4 para a posicao (1,1).
Enquanto houver fileiras a
percorrer:
Enquanto houver estu-
dante na fileira:
Passe suas maos dentro
das méos do colega.
53 Se esta for a posicao
escolhida para deixar
o objeto, largue-o dis-

Taina Felix € um destaque na industria de games do
pais. Ela é reconhecida por desenvolver jogos digitais
com narrativas focadas nas culturas afro-brasileiras. Taina
também esta envolvida na luta pelo aumento da repre-
sentatividade negra na cena brasileira de jogos.

JADERSON SOUZA/ARQUIVO GAME E ARTE

cretamente nas maos

I do colega.
Na aula BNCC em foco Senao, fique com o ob-

jeto em suas maos.

Considere utilizar as atividades 10 e 11 para As atividades 10 e 11 contribuem para o ) o
coletar evidéncias das aprendizagens dos estu-  desenvolvimento das habilidades EF04CO03 Va para a préxima po-
dantes na perspectiva da avaliacdo formativa. A e EF15C002 ao proporem a elaboragao de sicdo da mesma fileira.
depender do desempenho da turma, faca inter- algoritmos com estrutura de repeticdo ani- Vé para a préximafileira.
vencgdes para consolidar as aprendizagens. nhada. Além disso, a atividade 11 mobiliza Fim.

Retome a narrativa da unidade - Jilio, Amanda @ competéncia especifica 3 de Computacao
e Lucy em uma ilha repleta de jogos eletronicos ao propor o uso de diferentes linguagens da
- para apresentar o boxe Descubra e, com base ~ computacao, ao representar a disposicao dos
nele, converse com a turma sobre a importancia  colegas em matrize ao elaborar uma sequén-
da diversidade étnico-racial nos jogos. cia de comandos da brincadeira.
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O que vocé
aprendeu neste
capitulo?
OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar.

Facetas da compreensao:
explicacao, interpretacéo, apli-
cacao, autoconhecimento.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, 0 momento
final do capitulo é propi-
cio para a verificacdo das
aprendizagens construidas.
E interessante observar se
todos os objetivos pedagé-
gicos propostos foram ple-
namente atingidos pelos
estudantes, avaliando se eles
sdo capazes de:

« utilizar matrizes para or-
ganizar objetos fisicos ou
digitais;

identificar e construir
agrupamentos de informa-
¢oes utilizando registros e
identificadores;

criar e simular algoritmos
com estruturas de repeti-
¢ao simples ou aninhadas
para resolver problemas.

Sugerimos que sejam
apurados, individual e cole-
tivamente, entre os aspectos
desenvolvidos, aqueles que
ainda estdo em desenvolvi-
mento e os que nao foram
suficientemente trabalhados,
de modo que possa fazer as
intervencgdes necessarias para
consolidar as aprendizagens.

Para finalizar o trabalho
com o capitulo, leia para os
estudantes a continuacao da
narrativa.

Considere retomar as per-
guntas essenciais referen-
tes ao conteudo trabalhado
neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes de
revisarem suas respostas, e
elaborar conclusées coeren-
tes com as grandes ideias
da unidade.
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O que vocé aprendeu
neste capitulo?

0 Quais dos exemplos a seguir podem ser representados por meio de matrizes?

a. As carteiras dos estudantes em uma sala de aula convencional.

b. As janelas na fachada de um prédio. 1. Alternativas a, b e c.

¢. Uma cartela de ovos.

d. As bolinhas dentro de um saco.

0 Observe a ficha de um colega de classe de Julio.
2. a. Com base na quantidade de identificadores distintos na ficha, é possivel obter

cinco dados.

Nome: Reore domdion

a. Qual é a quantidade de da-
dos que podemos obter
nesse registro?

Idade: q OUMOA

b. Qual € 0 més de aniversario

Més de aniversario: OJ%OJ.@

do colega de Julio? 2. b. Agosto

Cor do cabelo: conlomnhe

c. Que campo devemos con-
sultar para conhecer o que

ANDERSON DE ANDRADE PIMENTEL/ARQUIVO DA EDITORA

Atividade preferida: Jogoat utdu&?wm ‘ Rone mais gosta de fazer?

2. c. O campo com o identificador
“Atividade preferida”.

9 Indique a alternativa correta sobre repeticdes aninhadas. 3. Alternativa a.

a. Podem ocorrer quando hé a execucao de uma estrutura de repeticao dentro de outra.

b. Utilizam cédigos com apenas uma estrutura de repeticao.

c. Nao utilizam as estruturas “para” ou “enquanto”.

o Que tal ajudar Julio a vencer o desafio proposto por Pixel? Em duplas, montem um al-
goritmo com estrutura de repeticao aninhada que dé a sequéncia de agoes para Pixel
fazer a limpeza de janelas de um prédio de 10 andares, com 20 janelas por andar.

4. Resposta pessoal. Ha mais de uma possibilidade de algoritmo.
E importante que seja utilizada uma estrutura de repeticao aninhada.

[ Conforme as linhas de codigo iam sendo escritas, Pixel ia se movimentando de

um jeito eficiente, limpando janela por janela com uma preciséo incrivell Finalmente,
depois de varios ajustes no algoritmo, o ultimo andar foi concluido. Pixel ficou parado
e uma estrela dourada brilhou no alto da tela. Era o prémio pela vitéria.

Amanda e Lucy vibraram com a conquista de Julio. Com mais uma estrela dou-
rada adicionada a colegéo, o trio de amigos comegou a se preparar para 0 pProximo

desafio, ainda mais confiantes em suas habilidades. '
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BNCC em foco

Aatividade 1 contribui para o desenvolvimento
da habilidade EF04CO01 ao trabalhar matrizes.
Ao propor a interpretacdo de uma ficha de ca-
dastro, a atividade 2 favorece o desenvolvimento
da habilidade EF04CO02. Assim, essas atividades
mobilizam a habilidade EF15CO01, relacionada
a organizacao e a representacao da informacao.
As atividades 3 e 4 colaboram para o desenvolvi-
mento das habilidades EF04CO03 e EF15C0O02 ao
abordarem algoritmos com repeticdes aninhadas.

Comentarios e respostas das
atividades

4. Aseguir,uma possibilidade de algoritmo para
controlar Pixel:
Inicio
Va para a primeira janela do décimo andar.
Repita dez vezes:
Repita vinte vezes:
Enquanto estiver suja, limpe a janela.
Va para a préxima janela.
Va para o andar de baixo.
Fim.
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Capitulo

O desafio final

4

Neste capitulo, vocé vai: ~

e Compreender o uso do sistema de nume-
racao binario pelos computadores.

e Codificar informagdes usando sistema binario.

e Usar diferentes ferramentas computacionais
para criar contelido com responsabilidade.

e Reconhecer a necessidade de verificar a
confiabilidade de fontes de informacoes
obtidas na internet.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Apos terem conquistado duas estrelas na ilha, Julio, Amanda e Lucy estavam con-
fiantes. Nao muito longe do Ultimo desafio, eles encontraram um fliperama incomum,
em forma de robd e com uma estrela dourada brilhando sobre ele.

Diante do fliperama, o grupo percebeu que ele era, na verdade, o proprio Pixel
transformado para um novo desafio! Ao vé-los, as luzes coloridas de Pixel piscaram, e
ele anunciou: “Caros jogadores, a proxima partida desafiara suas habilidades de codifi-
cacao e decodificagéo de palavras. Para ganhar a estrela, vocés precisardo completar
trés frases, nas quais faltam letras em algumas palavras. Vocés devem preencher os
espacos em branco com codigos binarios correspondentes as letras que faltam. Que o
desafio comece!”.

Os trés amigos trocaram olhares animados. Estariam suficientemente preparados
para vencer Pixel uma terceira vez? '
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BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacéo e das habilidades indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 2,4,5,7,8,9¢e 10.
Competéncias especificas de Computacédo: 1,2,3,6e 7.
Habilidades: EF04C0O04, EF04CO05, EF04C0O06, EF04C0O07, EF04C008, EF15CO05, EF15CO08 e
EF15C009.

Habilidades de outros componentes curriculares: EF15LP05, EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua Portu-
guesa); EFO4MAO3 e EFO4MAO7 (Matematica).

Capitulo 4

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
interpretacéo, aplicacao.
(Veja orientacdes detalhadas
sobre o Planejamento para
a compreensao no Suple-
mento para o professor.)

Neste capitulo, os estu-
dantes serdo apresentados
ao sistema de numeracéo
binario, utilizado por com-
putadores para processar
todos os tipos de dado, a
principios da ética digital,
em especial a importancia
de dar crédito aos autores
pelo uso de suas obras, bem
como confiabilidade das
fontes de informacéo. Além
disso, o capitulo aborda o
uso responsavel e equilibra-
do dos dispositivos digitais.

A abertura tem como ob-
jetivo apresentar a sequéncia
da narrativa, considerando o
conteudo que sera desen-
volvido. Inicie pedindo aos
estudantes que observem a
imagem de abertura e elabo-
rem hipoteses sobre a narra-
tiva. Em seguida, promova
a leitura coletiva do texto,
explicando, se necessério, o
significado das palavras que
eles desconhecem.

O boxe Neste capitu-
lo, vocé vai apresenta os
objetivos do capitulo. Leia
esses objetivos e explique-
-0s, aproveitando para ma-
pear conhecimentos prévios
e apresentar significados de
termos desconhecidos dos
estudantes. Destaque que
esses objetivos correspon-
dem ao estudo de todo o
capitulo e ao que se espera
que sejam capazes de fazer
ao final do estudo.

Ao longo das propostas
deste capitulo, acolha os
estudantes, oportunizando
que verbalizem e/ou escre-
vam seu raciocinio, bem
como que desenvolvam a
compreensao dos objetivos
pretendidos.
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Na aula

Conversa de
computador
OPERAAO: onde, equipar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacéo.

Comece explicando que
os computadores entendem
as informacdes por meio de
um sistema de numeracao
binério, composto dos alga-
rismos 0 e 1. Para isso, pre-
cisam converter qualquer
dado, seja texto, imagem,
ou numero, para esse for-
mato. Assim, codificar os
dados significa transformar
informacdes em um forma-
to que o computador possa
processar.

Um exemplo é a corres-
pondéncia que ocorre na
tabela ASCII, em que cada
caractere (letras, nimeros
e simbolos) é representado
por um cédigo numérico.
Isso permite que o compu-
tador armazene, manipule e
transmita os dados.

Conexoes em foco

A abordagem do sistema
numérico binario proposta
neste capitulo possibilita o
trabalho interdisciplinar com
Matematica e colabora para
o desenvolvimento do letra-
mento matematico.

Texto complementar
Aaritméticabindria é um
sistema numérico utiliza-
do na é4rea da Ciéncia da
Computacéo e eletronica
digital para representar
e realizar operagdes arit-
méticas em circuitos di-
gitais, como os presentes
em computadores, smar-
tphones, tablets, dentre
outros. Ensinar aritmética
bindria [...] é importante
por diversas razoes, tais
quais, desenvolvimento do
pensamento légico, desen-
volvimento de habilidades
para resolucao de proble-
mas e compreensao dos
fundamentos da Ciéncia da
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Conversa de computador

Vocé ja se perguntou como os computadores entendem o que digitamos? Eles uti-
lizam uma linguagem especial chamada sistema de numeracao binario.

Pense em um interruptor de luz, que s6 pode estar ligado ou desligado. Os computa-
dores usam algo parecido. Dentro deles existem componentes eletronicos que, quando
estao ligados, correspondem a 1 e, quando estéao desligados, correspondem a 0. Cada
um desses algarismos (“zeros” e “uns”) € chamado de bit.

Um bit € a menor unidade de informagéo em um computador. Ele pode ser 1 ou O
e é empregado para representar dados no sistema de numeracao binario, usado pelos
computadores.

Com muitos bits juntos, é possivel criar codigos para representar qualquer letra, nu-
mero ou simbolo. O computador converte cada letra, nimero ou simbolo digitado em
uma sequéncia de algarismos binarios, processando o que foi inserido.

Tabela ASCII

A tabela ASCII (sigla em inglés de Codigo Padrao Americano para Intercambio de
Informacdes) € uma das maneiras adotadas pelos computadores para representar letras,
numeros e simbolos por meio de cédigos numéricos. Cada letra, nimero ou simbolo
tem uma representacao binaria e uma representacao decimal especificas.

Na verséo basica da tabela, esses codigos binarios sao escritos com 7 bits, o que
permite a representacao de 128 caracteres diferentes.

Caracteres especiais na tabela ASCII s
Cédiao | Codigo Se escrevéssemos
19 0€190 | Garactere Descrigcao assim no dia a dia, seria
decimal | binario .
bem complicado, porque
32 0100000 | (space) Espago precisariamos de muitos
33 | 0100001 ! Exclamagéo algarismos para representar
34 0100010 “ Aspas palavras e frases. Os
35 0100011 # Cerquilha computadores, no entanto,
36 0100100 $ Cifrao L fazpm isso muito bem! )
37 0100101 % Porcentagem
38 0100110 & E comercial
39 0100111 ’ Apostrofo
40 0101000 ( Paréntese esquerdo
41 0101001 ) Paréntese direito

Fonte: INSTITUTO DE MATEMATICA E ESTATISTICA. Universidade de S&o
Paulo. Tabela ASCII, Sao Paulo, [202-7]. Disponivel em: https://www.ime.
usp.br/~kellyro/mac2166_2015/tabela_ascii.html. Acesso em: 22 ago. 2025. p—
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Computagao. [..] Além disso, a aritmética bindria é uma 6tima oportunidade para ensinar aos
alunos conceitos matematicos fundamentais [...].

O ensino da aritmética bindria enfrenta desafios tais como: compreensao do sistema binario,
conversao entre bases numeéricas, realizacao de operacoes aritméticas bindrias, erros de digitacao,
falta de aplicagdo pratica e abstracao da matematica.

[...]

SOARES, Pedro Lucas Gomes. Desenvolvimento do jogo de cartas BI-NA-RI-OH para o
ensino da aritmética binaria. 2023. 28 f. Trabalho de Conclusédo de Curso (Licenciatura em
Ciéncia da Computacao) — Centro de Ciéncias Aplicadas e Educacao (CCAE) da Universidade

Federal da Paraiba, Rio Tinto, PB, 2023. Disponivel em: https://repositorio.ufpb.br/jspui/
bitstream/123456789/29133/1/PedroLucasGomesSoares_TCC.pdf. Acesso em: 10 set. 2025.
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Assim, cada caractere é representado por um codigo Unico no sistema decimal € no
sistema binario. A tabela ASCII serve como um mapa que estabelece as correspondéncias
entre os caracteres utilizados na escrita e 0s codigos processados pelo computador.

No caso das letras, a letra mailscula A, por exemplo, corresponde ao cédigo decimal
65 dessa tabela e ao codigo binario 1000001. Ja a letra mindscula a corresponde ao
codigo decimal 97 e ao codigo binario 1100001.

1 Agora, voceé vai escrever palavras com nimeros binarios. Usando a tabela ASCII,
podemos converter, por exemplo, a palavra “Ol” para “1001111 1001001” em co6-
digo binario. 1-a. Auxilie os estudantes no uso dos navegadores de internet e da

ferramenta de busca. Oriente-os na curadoria e na selecdo dos resultados
a. Com a supervisao do professor, pesquise na internet a versao basica da tabela ASCII.
da pesquisa, optando por links de instituicdes confidveis.
b. Use a tabela ASCII para decodificar a palavra a seguir. 1. b. A palavra € DESAFIO.

C 1000100 1000101 1010011 1000001 1000110 1001001 1001111 )

c. Escolha uma palavra em portugués e escreva-a em codigo binario usando a
tabela ASCII. 1. c. Resposta pessoal e dependente da palavra escolhida.

d. Sem revelar a palavra que vocé escreveu, troque-a com um colega e descubra

qual é a palavra que ele escreveu. 1. d. Resposta pessoal e dependente da palavra
escolhida.

Conversdo de binario para decimal

Para entender o funcionamento do sistema binario e aprender a converter nime-
ros do sistema binario para o sistema decimal, vamos brincar com um jogo de cartas.
Providencie, com o professor, os materiais a seguir.

e Folhas de papel sulfite
® Régua
Depois, siga estas orientacoes.

1. Vamos comegar confeccionando
as cartas. Desenhe sete retangulos
de 4 centimetros por 3 centime-
tros. Eles serdo as cartas.

2. Em cada carta, reproduza o pa-
drédo de pontos das imagens, que
representam os numeros 1, 2, 4, 8,
16, 32 e 64. Lembre-se de colocar

e | apis de cor

e Tesoura com pontas arredondadas

na base da carta o nimero corres-
pondente a quantidade de pontos.

N&o escreva no livro.

ILUSTRAGOES: ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

57

Apds abordar o sistema de numeragéao bina-
rio e a tabela ASCII, apresente aos estudantes a
conversao de bindrio para decimal.

O método formal de conversao de nimeros bi-
narios para decimais envolve o uso de poténcias
de 2.0jogo de cartas proposto tem como objeti-
vo simplificar esse processo para estudantes que
estdoiniciando o estudo do sistema numérico bi-
nario, contribuindo para o letramento matema-
tico. Entretanto, o método formal é apresentado

nas respostas como complemento ao professor.

Oriente os estudantes na confeccao das cartas,
ressaltando os cuidados no manuseio da tesoura.
Depois, conduza-os na realizagdo das conversoes
para decimais com o uso das cartas.

Adaptacao de atividades

Caso tenha estudantes cegos ou com baixa
visdo na turma, considere elaborar modelos ta-
teis das cartas.

Outra opcao é propor a realizacdo da ativida-
de em duplas, de modo que os colegas videntes
facam a descricdo das cartas.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. a. No boxe Indicacao
para a turma, sugeri-
mos uma tabela ASCII
que pode ser apresenta-
da aos estudantes.

b. Explique aos estu-
dantes que cada letra na
tabela ASCII é represen-
tada por um cédigo de
7 bits e oriente-os a de-
codificar a mensagem
fornecida, convertendo
cada sequéncia binaria
em sua letra correspon-
dente. Palavra decodifi-
cada: DESAFIO.

c. Oriente os estudantes
a escolher palavras sim-
ples, converter cada letra
em bindrio (7 bits) e con-
ferir se o processo foi rea-
lizado corretamente antes
de compartilhar com os
colegas.

d. Para decodificar as pa-
lavras, oriente os estudan-
tes a consultar a tabela
ASClI e reconverter o c6-
digo binario em texto.

Indicacao para
aturma
UNIVERSIDADE DE SAO
PAULO. Instituto de Mate-
matica e Estatistica. Tabela
ASCII, Sdo Paulo, 2017.
Disponivel em: https://www.
ime.usp.br/~pf/algoritmos/
apend/ascii.html. Acesso em:
10 set. 2025.

Esta pagina apresenta a
tabela ASCII basica, incluin-
do os codigos em formatos
decimal e binario e os res-
pectivos caracteres.

BNCC em foco

Ao trabalhar a codifica-
¢ao de caracteres por meio
da tabela ASCll a atividade 1
favorece o desenvolvimento
das habilidades EF04C0O04,
EF04CO05 e EF15CO05.
Caso os estudantes utilizem
dispositivos digitais com
acesso a internet para a pes-
quisa, a atividade mobiliza
a habilidade EF15C0O08 e a
competéncia geral 5.
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Nas atividades seguintes,
apresentamos a conversao
de nuimeros do sistema bi-
nario para o sistema decimal
por meio do jogo de cartas.
Observa-se que os da tabela
ASClIl sao representados por
7 bits. Por exemplo, na tabe-
la, o cédigo decimal 3 corres-
ponde ao binario 0000011,
mas o numero binario 11
equivale ao numero 3 no
sistema decimal.

As atividades 6 e 7 podem
ser usadas como evidéncias
da aprendizagem dos estu-
dantes na perspectiva da
avaliacdo formativa.

BNCC em foco

Ao propor a conversdo dos
numeros do sistema binério
para o sistema decimal por
meio de um jogo de cartas,
as atividades 2 e 3 favore-
cem o desenvolvimento
das habilidades EF04C0O04,
EF04CO05 e EF15CO05, re-
lacionadas a codificagdo da
informacao, e da habilidade
EF04MAO03, relacionada a
resolucao de célculos envol-
vendo adicdo.

Comentarios e
respostas das
atividades

2. Sistema binario: 0100101

Sistemadecimal:32+4 +
+1=37

Método formal de con-
versaon:0x2°+1x2°+0x
X244+ 0x22+1%x22+0X
x2'+1x%x2°=37

3. Oriente os estudantes a
usarem os cartdes para
representar o binario do
enunciado e, depois, a re-
presentar por meio de de-
senho a configuracdo no
caderno. Nao é necessério
que desenhem todas as
bolinhas dos cartdes; bas-
ta que escrevam os nime-
ros dos cartdes que ficaram
voltados para cima, como
nas representacoes simpli-
ficadas a seqguir.
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3. Recorte as cartas.

4. Organize as cartas em ordem decrescente, como
mostrado a seguir. As posicdes das cartas corres-
pondem as posigdes dos algarismos (0 ou 1) em
uma sequéncia de bits que formam um binario.

Tenha cuidado ao manipular
a tesoura.

ILUSTRAGOES: ERICSON GUILHERME

L

5. Para descobrir o valor de um binario, mantendo a ordem decrescente das cartas,
vire para baixo aquelas que ocupam as posicdes correspondentes aos algarismos
0 do binario. As cartas que corresponderem aos algarismos 1 devem permanecer
com 0s pontos visiveis. Usando como exemplo o binario 0001101, teremos:

0 0 0

ILUSTRAGOES: ERICSON GUILHERME

-

6. Para converter ao sistema decimal, deve-se adicionar o nUmero de pontos que
aparecem nas cartas que estao viradas para cima. No caso do numero binario

0001101, temos: 8 + 4 + 1 =13.

Concluimos, portanto, que o binario 0001101 corresponde ao nimero 13 no sis-

tema decimal.

2 Para o conjunto de cartas a seguir, escreva no caderno os nimeros do sistema
binério e do sistema decimal correspondentes. 2. Sistema binario: 0100101

Sistema decimal: 32 + 4 + 1 =37

H | E e

ILUSTRAGOES: ERICSON GUILHERME

3 No caderno, converta os nimeros bindarios a seguir em nimeros decimais.

a. 0101001
3.a.32+8+1=41
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b. 0101111
3.b.32+8+4+2+1=47

c. 1100101

3.c.64+32+4+1=101

N&o escreva no livro.
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a.
0 1 0 1 0 0 1

Sistema decimal: 32 + 8 + 1 =41

Método formal de conversao: 0x 2°+ 1 x 2°+
+0X2+1Xx22+0%x22+0%x2"+1%x2°=41

b.
0 1 0 1 1 1 1

Sistemadecimal:32+8+4+2+1=47

Método formal de conversao:0x 26+ 1 x 2° +
+OX2+TX22+1Xx22+1%x2"+1x2°=47

C.
1 1 0 0 1 0 1

Sistema decimal: 64 + 32+ 4+ 1 =101

Método formal de conversao: 1 x 26+ 1 x 2°+
+0X2+0x23+1x2240x2"+1%x2°=101

ILUSTRACOES: ERICSON GUILHERME

LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA




S

Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Jogo de tabuleiro dos binarios

Este jogo exigira de vocé e do colega de dupla a aplicagdo do conhecimento sobre
a conversao de nUmero binario para decimal. Estéo prontos?

Do que vocés vao precisar

* Material complementar (ao final do livro) e Cronbmetro

e Tesoura com pontas arredondadas ¢ Folha avulsa

e Cola * | apis

Como vocés vao fazer

o Em duplas, recortem o material comple-
mentar, considerando as linhas pontilhadas

; Tenha cuidado ao manipular a tesoura.
ao redor do tabuleiro, do dado e das pegas. a

e Monte o dado seguindo as indicagdes dos locais que devem ser colados.
o Posicionem as pecas no “Inicio” e decidam quem vai comegar o jogo.

o O primeiro jogador devera jogar o dado trés vezes, registrar na folha avulsa qual € o nu-
mero binario formado. Depois, ele devera converter o nimero do sistema binario para
0 sistema decimal e avangar com sua peca a quantidade de casas correspondente.

e O jogador da vez tera 2 minutos para realizar a conversao do nimero binario para
0 decimal. Se estourar 0 tempo ou errar os calculos da conversao, o jogador perde
a vez de avancar.

Q No final da trilha, o jogador da rodada so

ganha se formar o nimero menor ou igual Ao jogar o dado, estejam atentos & or-
de casas que faltam para a “Chegada”. Se ~ demem que os nimeros aparecem. Por
tirar um NnUMmero maior, permanece na posi- exemplo, o binario 100 corresponde ao
Gao e passa a vez. nimero 4 do sistema decimal, mas o

) o ) binario 001 corresponde ao ndmero 1.
o Vence o jogo quem chegar primeiro ao fim

tabuleiro. . . .
do tabuleiro 1. Resposta pessoal. E possivel que os estudantes mencionem

n dificuldade no manuseio das cartas e/ou na realizagdo das
Para vocés responderem operacoes de adigao por meio de calculo mental.

o Qual foi a maior dificuldade que vocés encontraram ao converter os ndmeros bina-
rios para decimais durante o jogo?

e Por que computadores convertem os dados para outro formato, como o sistema
binario? 2. Porque o computador trabalha com dois estados possiveis, representados
por “zeros” e “uns”. Assim, para que um computador possa guardar e
transmitir qualquer tipo de informacéo, ela precisa ser codificada 59
para essa linguagem binaria.

Vamos fazer

Na aula

OPERAAO: onde, equipar.

Facetas da compreensao:
interpretacdo e aplicacao.

O jogo proposto nesta se-
¢do oportuniza a pratica da
conversao de bindrios em
decimais de forma ludica.

Inicialmente, leia os pro-
cedimentos para os estu-
dantes, esclarecendo even-
tuais duvidas. Destaque
que, como a atividade sera
realizada em duplas, eles uti-
lizardo apenas um conjunto
do Material complementar.
Assim, peca a eles que recor-
tem o tabuleiro, o dado e as
pecas e ressalte o cuidado ao
manipular a tesoura.

Por fim, organize um
momento para que os es-
tudantes compartilhem as
respostas das atividades 1 e
2. Acolha suas participagoes,
incentivando-os a verbali-
zar ou registrar o raciocinio
desenvolvido.

BNCC em foco

Ao propor a conversao de
numero bindrio para decimal
por meio de um jogo de ta-
buleiro, a se¢ao favorece o
desenvolvimento das habili-
dades EF04CO04, EF04C0O05
e EF15C005, relacionadas a
codificacdo da informacao,
e da habilidade EFO4MAO03,
relacionada a resolucdo de
célculos envolvendo adicao.

A comunicacao e a coope-
racao entre os estudantes
para a realizagdo do jogo fa-
vorecem o desenvolvimen-
to das competéncias gerais
4e0.

Sugestao de atividade

O jogo da memdria bindrio é uma proposta ludica para aprofundar o contetdo abordado. Os
materiais necessarios para essa proposta sdo: cartolina, tesoura com pontas arredondadas e caneta.

Elabore previamente dois conjuntos de cartas: um com nimeros decimais de 1a 12 e outro com os
correspondentes binérios (0001, 0010,0011,0100,0101,0110,0111, 1000, 1001, 1010, 1011, 1100).
O objetivo do jogo é encontrar os pares equivalentes. Assim, as cartas devem ser embaralhadas e
dispostas viradas para baixo, em fileiras. A cada rodada, o jogador vira duas cartas. Se forem correspon-
dentes, separa o par e joga novamente; caso contrario, passa a vez. Ganha quem formar mais pares.

Explique a dinamica do jogo aos estudantes e auxilie-os sempre que necessario. Finalize a atividade
com uma roda de conversa para que compartilhem suas experiéncias e dificuldades.
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Na aula

Nesta etapa de conversao
de decimal para binario, orien-
te-os a utilizar o algoritmo da
divisdo por 2, atentando-se ao
alinhamento dos dividendos
e quocientes para evitar er-
ros. Trabalhe os exemplos do
livro com os estudantes e use
as cartas ja elaboradas parare-
presentar os binarios obtidos.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. a.0numero 7 no sistema
binario é 0000111.
712
-6 32
L2 1]2
1 -0 0

1

4, b. O nimero 15 no siste-
ma binario € 0001111.
15| 2

4, c. O numero 23 no siste-
ma binario € 0010111.
23(2

5. b. Na primeirafrase, estdo
faltando as letras H, M, L
e S, que correspondem,
respectivamente, aos c6-
digos binarios 1001000;
1001101; 1001100;
1010011. Na segunda
frase estdo faltando as
letras G, T, A, U e D, que
correspondem, respecti-
vamente, aos cédigos bi-
narios 1000111;1010100;
1000001; 1010101;
1000100. Na terceira fra-
se, estdo faltando as le-
trasE, N, R, P VeC que
correspondem respecti-
vamente aos cédigos bi-
narios 1000101;1001110;
1010010; 1010000;
1010110; 1000011.
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Conversao de decimal para binario
Para converter um nimero do sistema decimal para o sistema binario, € necessario:

e dividir o nUmero decimal por 2 usando o algoritmo comum da divisdo. Nesse caso,
o resto sera sempre O ou 1;

e continuar dividindo o quociente por 2 até que o quociente seja zero;

e |er os restos das divisdes de baixo para cima. O Ultimo resto obtido sera o primeiro
algarismo do numero binario procurado, € 0 primeiro resto sera o Ultimo algarismo
desse numero binario. Se o nimero binario tiver menos de 7 bits, acrescente a
quantidade necessaria de zeros a esquerda do nimero.

Vamos converter o nimero 19 para o sistema binario para ilustrar o processo de conversao.
19]2

- | ER

(o} numero declmal 19 no S|stema blnarlo é 10011
Para representa-lo com 7 bits, basta acrescentar
dois zeros a esquerda: 0010011.

4 No caderno, converta os nimeros decimais a seguir para o sistema binario.
a. 7 b. 15 c. 23

5 Utilize novamente a tabela ASCIl para ajudar Julio, Amanda e Lucy com o desafio
de Pixel.

A IL_A ARCADE TE_ MUITOS F_IPERAMA_
—ANHEM 3 ES_REL_S DO_RA_AS.
0 R_TORNO AO MU_DO _EAL SO

DE_ENDE DE _O_ES!

a. Escreva as frases no caderno, preenchendo-as corretamente com as letras que
estio faltando. 5. a. Na primeira frase estao faltando as letras H, M, L e S.
Na segunda frase, as letras G, T, A, U e D. Na terceira frase, as letras E, N, R, P, V e C.
b. Agora, reescreva as frases, substituindo as letras faltantes pelos COdIgOS bina-
rios correspondentes. 5. b. Oriente os estudantes a utilizarem a tabela ASCII para
encontrar os codigos binarios correspondentes as letras faltantes.
c. Para agradecer a colaboracado de todos, Pixel escreveu o codigo binario a se-

guir. Decifre a palavra utilizada por ele.5. c. A palavra escrita por Pixel é “VALEU!”.

1010110

1000001 1001100
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1000101 1010101 0100001

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA
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5. c. Oriente os estudantes a utilizar a tabela ASCIl indicada anteriormente para decifrar a palavra

que Pixel codificou em binario. Cada sequéncia de 7 bits deve ser consultada na tabela até formar
a mensagem “VALEU!”

BNCC em foco

Ao propor a conversdo do sistema decimal para o sistema bindrio, as atividades 4 e 5 contribuem

para o desenvolvimento das habilidades EF04C004, EF04CO05 e EF15CO05, relacionadas a codifi-
cacgado da informacdo, e da habilidade EFO4MAOQ7, relacionada a resolucao de célculos envolvendo
divisdo. Caso os estudantes utilizem dispositivos digitais para acessar a tabela ASCII, a atividade 5
também favorece a habilidade EF15C008 e a competéncia geral 5.
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[ Apesar das dificuldades com o jogo envolvendo 0s numeros binarios, Julio, Aman-
da e Lucy conseguiram a terceira estrela. Eles estavam ansiosos para o desafio final.

Pixel logo se materializou na frente deles e explicou que, nesse Ultimo desafio, eles
precisariam criar um jogo que representasse o retorno para casa. Apds uma conversa
breve, decidiram construir um jogo com cenario de labirinto, em que o jogador precisaria
achar a saida.

Por serem habilidosos, os trés amigos desenvolveram o jogo sem grandes dificul-
dades. No entanto, nenhuma estrela dourada apareceu. Confusos, frustrados e bas-
tante desconfiados, chamaram Pixel e o questionaram sobre a situagéo.

Pixel ficou envergonhado e comegou a chorar. Aos prantos, ele confessou que as-
sumiu a autoria do jogo desenvolvido por eles e o0 publicou na internet. Ao fazer isso,
ele tinha comprometido o retorno do trio para casa. Julio, Amanda e Lucy ficariam em

Arcade para sempre? '

Direitos autorais e ética na internet

Observe a fala de Pixel. Em seguida, com base nas questoes propostas, troque ideias
com o professor e 0s colegas.

Confesso que assumi a autoria do
Jjogo criado por Julio, Amanda e Lucy
e o publiquei na internet em meu
nome. Me arrependo dessa atitude!

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

e \Jocé concorda com a atitude de Pixel em assumir a autoria do jogo criado pelo
trio de amigos? Por qué?

e \/océ ja vivenciou alguma situacao semelhante, em que alguém disse que fez algo
que, na verdade, havia sido feito por vocé?

e Como vocé imagina que Amanda, Julio e Lucy se sentiram ao perceber que foram
enganados?

e \/océ sabe 0 que séo os direitos autorais de um trabalho, como musica, imagem,
livro e jogo?

Direitos autorais sdo regras que protegem quem cria algo, como jogo, musica,
desenho, histéria etc. Esses direitos permitem ao criador decidir como sua obra pode
ser usada e ajudam a evitar que outras pessoas a usem e divulguem sem permissao.
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BNCC em foco

A troca de ideias sobre direitos autorais e ética na internet contribui para o desenvolvimento das
habilidades EF04CO07, que trata da postura ética na manipulacao de dados, e EF15C0O09, voltada ao
uso das tecnologias com respeito aos direitos autorais. A proposta também mobiliza a competéncia
especifica 1 de Computacéo, ao favorecer a compreenséo critica da Computacao e dos impactos éticos
associados ao uso de tecnologias digitais. Também sdo mobilizadas a competéncia especifica 7 e a
competéncia geral 10 ao incentivar a atuacao responsével e ética na utilizacao dessas tecnologias.
Além disso, ao incentivar o didlogo e a argumentacao, a proposta mobiliza as habilidades EF15LP09
e EF15LP10, relacionadas a expressdo oral e a escuta atenta, bem como as competéncias gerais 4
e 7, relacionadas a comunicacéo e a argumentagao.

Direitos autorais e
ética na internet

OPERAAO: onde, equipar,
repensar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacdo, perspectiva, em-
patia, autoconhecimento.

Realize a leitura da narrati-
va com os estudantes, escla-
recendo eventuais duvidas e
despertando a curiosidade
deles pela historia.

Em seguida, apresente aos
estudantes a fala de Pixel e
proponha uma conversa
sobre direitos autorais e
ética na internet com base
nas perguntas norteadoras.
Certifique-se de garantir
um espaco respeitoso para
a troca de ideias. Acolha
as contribui¢cdes dos estu-
dantes, oportunizando que
verbalizem seu raciocinio e
exercitem a argumentacao.

Durante a conversa, ex-
plique que dar crédito aos
autores é um aspecto fun-
damental da ética nos am-
bientes digital e académico.

Se julgar pertinente, como
um aprofundamento, apre-
sente aos estudantes as li-
cencas Creative Commons,
um conjunto de licencas cria-
do por uma organizagdo sem
fins lucrativos, que oferece
um modelo padronizado para
que autores concedam direi-
tos de uso de suas obras. Con-
sulte o material indicado no
boxe Indicag6es para vocé.

Indicacoes para vocé

BRASIL. Ministério da Cultura.
Perguntas frequentes:
direitos autorais. Disponivel
em: https://www.gov.br/
cultura/pt-br/assuntos/
direitos-autorais/perguntas-
frequentes/perguntas-
frequentes. Acesso em: 10
set. 2025

A pdgina redne perguntas
e respostas sobre direitos
autorais.

CREATIVE COMMONS BRA-
SIL. Sobre as licencas [s./,
20-7]. Disponivel em: http://
br.creativecommons.net/
licencas. Acessoem: 10set.2025.
A pagina apresenta as li-
cencas Creative Commons.
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Na aula

A confiabilidade das
informacoes

OPERAAO: onde, equipar,
repensar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicagao, perspectiva, em-
patia, autoconhecimento.

Em uma roda de conversa,
utilize as perguntas feitas pe-
los personagens da narrativa
como questdes norteadoras
para a discussdo. Explique
que nem tudo o que acessa-
mos on-line é confiavel, por
isso, é necessario verificar a
fonte das informagdes rece-
bidas. Essa prética promove
um ambiente digital mais
seguro e ético.

Em seguida, apresente o
conceito de desinformacao
e o procedimento de checa-
gem de informacdes PIER.

O método PIER —acrénimo
em portugués para Parar,
Investigar a fonte, Encon-
trar informagdes mais com-
pletas e Rastrear a origem
das alegacbes - é a tradu-
cdo de SIFT (Stop, Investi-
gate the source, Find better
coverage, and Trace claims,
quotes, and media to their
original context), criado por
Mike Caulfield, especialista
em alfabetizacdo digital da
Universidade Estadual de
Washington, com o objetivo
de promover a verificagdo de
fatos e o pensamento critico
diante de conteudos on-line.

62

Infografico clicivel

Fato ou fake?

A confiabilidade das informacoes

Yocé ja viu algum contetido na
internet que achou estranho e
desconfiou da sua veracidade?

Vocé sabe como
identificar fontes
confiaveis na internet?

Ja ouviu falar da
palavra “fake'? Sabe
o que ela significa?

A confiabilidade das informagdes é essencial em quaisquer contextos: educacao,
pesquisa, tomada de decisbes, jornalismo, saude publica etc. Por isso, € importante de-
senvolver habilidades para avaliar criticamente informagdes encontradas, especialmente
em meios nos quais a desinformacgao e as noticias falsas se espalham com rapidez.

Desinformacao ¢é todo conteldo falso, impreciso, tendencioso, distorcido ou
fora de contexto, criado e divulgado de forma intencional ou ndo. A desinformacéo,
portanto, pode assumir diferentes formas.

Fato ou fake : - :
Passos para checar informacées na internet

00 00

Diante da diversidade
e da quantidade de desin-
formacado em circulacédo
atualmente, é fundamen-
tal desenvolver o habito de
questionar a veracidade das

: = A PARE INVESTIGUEA ENCONTRE MAIS RASTREIE
informagdes. Vocé | sak;e e um FONTE INFORMAGOES (.
como podemos fazer isso* pouco para O que vocé Encontre alegacoes,
A oheoagem de informa- essa sabe sobre sites com citagcdes ou
B ) mensagem. quem informacgdes mais midias até a
¢oes pode ser feita em qua- escreveu completas sobre sua fonte
ou publicou? 0 assunto. original.

tro passos simples.

-

Fonte: EDUCAMIDIA. Muito além das fake news. Instituto Palavra
Aberta, Séo Paulo, [202-7]. Disponivel em: https://educamidia.org.br/
wp-content/uploads/2019/12/slides-muito-alem-das-fake-news_2024.pdf.
Acesso em: 12 ago. 2025. p. 35.

Nao escreva no livro.
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BNCC em foco

A troca de ideias sobre confiabilidade das informacdes e fake news contribui para o desenvolvi-
mento da habilidade EF04CO08, relacionada a importancia de verificar a confiabilidade das infor-
macoes da internet. A proposta também mobiliza a competéncia especifica 1 de Computacao, ao
favorecer a compreenséo critica da Computacao e dos impactos sociais e éticos associados ao uso
de tecnologias digitais. Além disso, ao estimular o didlogo, também sdo mobilizadas as habilidades
EF15LP09 e EF15LP10, relacionadas a expressdo oral e a escuta atenta, bem como a competéncia
geral 4, que se refere a comunicagao.
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6. b. Nao é correto fazer o compartilhamento do video sem a permissdo de Amanda,
pois trata-se de uma criacao original dela e esté protegida por direitos autorais.

6 Amanda esta gravando um video de suas manobras radicais de skate. Sobre essa
situaco, responda as questdes no caderno. 6. a. Amanda deve verificar se a musica

escolhida esta sob uma licenca que permite o uso em videos.

a. Amanda quer incluir uma musica em seu video. O que ela deve fazer para garan-
tir que a cancao selecionada possa ser usada no video? Pesquise informacdes
sobre 0 assunto e registre os resultados no caderno.

b. Julio achou o video tao legal que quis compartilhar com outras pessoas. Seria
correto divulga-lo sem pedir permisséao a Amanda? Explique sua resposta.

c. Se alguém compartilhar o video de Amanda sem a permisséo dela, o que ela
pode fazer? Pesquise informacbes sobre agdes em caso de violagéo do direito

autoral e registre o resultado no caderno. 6. c. Amanda tem o direito de solicitar
a remocao do video, caso ele tenha sido compartilhado sem a autorizagao dela.

7 Em grupo, analisem a manchete e respondam as questdes no caderno.

MUNDO ANIMAL

Chimpanzés selvagens sao filmados
usando 'primeiros socorros da floresta'

Registros sdo uma continuidade do estudo que descobriu de que chimpanzés usam e comem algumas plantas para tratar
ferimentos.

REPRODUGAO/CORREIO BRAZILIENSE

7. a. Respostas variadas. Espera-se que os estudantes apresentem justificativas que
a. Na opinido de vocés, a noticia é verdadeira? Discutam e justifiqguem suas opinides.
' -~ ~ expliquem se a noticia é verdadeira ou falsa.
b. Consultem sites de verificagdo de fatos, noticias ou outras fontes confia-

veis para confirmar essas afirmacdes. Comparem os resultados da pesquisa
com a resposta apresentada no item anterior e compartilhem as anélises
feitas pelo grupo.

7. b. A noticia é verdadeira. Oriente os estudantes para o uso de sites de

busca ou de checagem de informagéo. A busca pelo titulo da
f\ noticia é suficiente para confirmar sua veracidade.
Nesse curta-metragem, Espicho, Farilicia, Toboguini € o Caldin navegam na inter-
net e descobrem muitas informacdes e desinformacoes!

Os Carabao - Fake news, de Felipe Yonekawa, 2018. 3 minutos.

[ Na tentativa de reverter aquela situacao, Pixel se lembrou de um dos jogos mais

antigos da ilha: FATO ou FAKE, que consistia em analisar as informagdes e separar
as falsas das verdadeiras. Com dicas fornecidas por ele, o trio conquistou a estrela
dourada de que precisavam! _J
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Na aula

As atividades 6 e 7 podem
ser usadas como evidéncias
da aprendizagem dos es-
tudantes na perspectiva da
avaliacdo formativa.

Comentarios e
respostas das
atividades

6. Efundamental que os es-

tudantes compreendam
que um conteudo estar
disponivel on-line nao
significa que ele pode ser
usado livremente.
Caso eles utilizem disposi-
tivos digitais com acesso
ainternet para as pesqui-
sas, auxilie-os garantindo
0 uso pedagdgico dessas
ferramentas. Oriente-os
na curadoria dos resulta-
dos da pesquisa, traba-
Ihando a construcdo do
entendimento de fonte
confidvel de informagao.

7. a. Certifique-se de garan-
tir um espaco respeito-
so para a troca de ideias.
Acolha as contribuicoes
dos estudantes, oportu-
nizando que registrem e
verbalizem seu raciocinio.

b. A noticia é verdadei-
ra e foi publicada, em
14 maio 2025, pela BBC
News Brasil (disponivel
em: https://www.bbc.
com/portuguese/articles/
c201nz4m8d20; acesso
em: 10 set. 2025). Acom-
panhe os estudantes du-
rante a pesquisa on-line,
garantindo o uso peda-
gdégico das ferramentas
digitais.

BNCC em foco

A atividade 6 favorece o desenvolvimento das habilidades
EF04CO07, que trata da postura ética na manipulagdo de da-
dos, e EF15C009, voltada ao uso das tecnologias com respeito
aos direitos autorais. Ja a atividade 7 contribui para o desen-
volvimento da habilidade EF04CO08, relacionada a verificacdo
da confiabilidade das informacgdes da internet. Ao incentivar o
didlogo entre estudantes, a atividade mobiliza as habilidades
EF15LP09 e EF15LP10.

Ambas as atividades mobilizam as competéncias especificas 1
e 7 de Computacédo e a competéncia geral 10, ao incentivar a refle-
xdo e a atuacdo responsavel e ética na utilizacdo dessas tecnologias.
Ao propor a comunicagao e argumentacao das respostas dadas, as
atividades colaboram para o desenvolvimento das competéncias
gerais 4 e 7. Por fim, ao utilizarem tecnologias computacionais para
as pesquisas, as atividades favorecem a habilidade EF15C008, a
competéncia especifica 3 de Computacdo e a competéncia geral 5.
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Na aula

Internet e satuide
mental

OPERAAO: onde, equipar,
repensar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacdo, perspectiva, em-
patia, autoconhecimento.
Inicie com a leitura coleti-
va do texto e do infografico,
promovendo um momento
inicial de conversa com os
estudantes sobre o tema.
Destaque que as recomen-
dagdes apresentadas no
infogréfico foram elabo-
radas por especialistas da
Sociedade Brasileira de Pe-
diatria e estdo em consonan-
cia com diversas evidéncias
cientificas sobre o assunto.

Comentarios e
respostas das
atividades

8. Promova um momento

de troca de ideias com
a turma. Assegure-se de
garantir um ambiente
respeitoso para a discus-
séo, acolhendo as contri-
buicoes dos estudantes e
oportunizando que ver-
balizem seu raciocinio.
E possivel que alguns
estudantes comparti-
Ihem que ultrapassam o
tempo de tela recomen-
dado. Nesse caso, é im-
portante conduzir a con-
versa de forma informati-
va, com base em informa-
¢bes cientificas, evitando
julgamentos.

Indicacdo para vocé

AZEVEDQ, A. et al. Saude de
Criancas e Adolescentes naEra
Digital. Manual de Orientacao:
Departamento de Adolescén-
cia. Sociedade Brasileira de
Pediatria, [S. /], out. 2016.
Disponivel em: https://www.
sbp.com.br/fileadmin/user_
upload/2016/11/19166d-
MOrient-Saude-Crian-e-
Adolesc.pdf. Acesso em:
10 set. 2025.

Manual que apresenta
estudos e recomendacoes
sobre uso de tecnologia
digital na infancia e na
adolescéncia.
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'ntern et e Sa 'jde mental Hiperconectividade e satde

A internet € uma 6tima ferramenta para aprender e se divertir, mas é importante usa-
-la com cuidado. Passar muito tempo on-line pode provocar tristeza ou solidao, pois,
muitas vezes, deixamos de lidar com as nossas emocoes, de brincar e de interagir com
familiares e amigos.

Além disso, a internet pode expor as pessoas a conteldos inadequados ou ao cyber-
bullying, podendo prejudicar a autoestima. Por isso, € importante priorizar atividades fora da
internet, como brincar com amigos, fazer atividades fisicas ou passar tempo com a familia.

Se algo na internet deixar vocé preocupado ou triste, fale com um adulto de confianca.
Ele pode ajudar vocé a entender seus sentimentos e lidar com eles. Lembre-se: usar a in-
ternet de forma segura e equilibrada é uma forma de cuidado com a saude fisica e mental.

RECOMENDAGCOES SOBRE TEMPO

N

Menores de 2 anos: Entre 2 e 5 anos: Entre 6 e 10 anos: Entre 11 e 18 anos: T
evitar exposigcao -

Priorizar o uso de dispositivos
digitais em éreas comuns.

1 hora por dia, com 1 a 2 horas por dia,
supervisao de
responsaveis

2 a 3 horas por dia,
em areas comuns
da moradia

com superviséo
de responsaveis

Fonte: Elaborado com base em EISENSTEIN, E. et al. #Menos telas #Mais satude. Manual de Orientagao:

grupo de trabalho Saude na Era Digital (2019-2021). Sociedade Brasileira de Pediatria, dez. 2019. Disponivel
em: https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/_22246¢c-manorient_-__menostelas__maissaude.pdf.
Acesso em: 22 ago. 2025.

£
o
Pt R g8
DE EXPOSICAO AS TELAS = s s
P et o et o 2
Supervisao dos responsaveis € indicada para N - t § K]
criangas a partir dos 2 anos de idade. |0 usartelas durante g 3
as refeigbes. -
R
z @
— z 8
S : o
= ©
o @ 3 @
vy e :
g °
Desconectar-se de 1a2horas ¢ 2
antes de dormir. S
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<
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Representacéao da recomendagao de tempo de exposicao as telas por faixa etaria, segundo a Sociedade
Brasileira de Pediatria. Representacao fora de proporcao.

8 A respeito do tempo dedicado ao uso de dispositivos digitais, responda as questoes
no caderno. 8- a. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes reflitam sobre seus

R habitos de uso da internet e dispositivos eletronicos. )
a. Vocé tem o habito de ficar no smartphone, no computador ou em outro dispo-
sitivo digital por muito tempo? Quantas horas por dia vocé costuma passar em

frente as telas?

b. Vocé ja ficou irritado ou distraido enquanto usava algum dispositivo digital? Se
sim, explique o que aconteceu e como vocé se sentiu. 8. b. Resposta pessoal.
Incentive os estudantes a compartilharem emogGes sentidas durante o uso de dispositivos digitais.
c. Quais atitudes vocé pode tomar para usar dispositivos digitais de forma mais
responsavel e equilibrada, evitando possiveis problemas de saude?
8. c. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes sugiram praticas como pausas
64 regulares, atividades ao ar livre e interagdo com amigos e familiares
para manter um equilibrio saudavel.

BNCC em foco

A atividade 8 contribui para o desenvolvimento das competéncias especificas 1 e 2 de Compu-
tacdo, ao promover uma compreensao critica da Computacdo e dos impactos sociais relacionados
ao uso de tecnologias computacionais. Ao incentivar o uso responsavel desses recursos, também
favorece o trabalho com a competéncia especifica 7 e com a competéncia geral 10. Além disso, ao
propor reflexdes sobre os efeitos do tempo de exposicao as telas na satide, a atividade mobiliza a
competéncia geral 8 e o TCT Saude (macroarea Saude).

Ao incentivar o didlogo e a argumentacéo entre estudantes e professor, séo mobilizadas as ha-
bilidades EF15LP09 e EF15LP10, voltadas para a expressdo oral e a escuta atenta, bem como as
competéncias gerais 4 e 7, relacionadas a comunicacdo e a argumentagao.
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neste capitulo?

O que vocé aprendeu ’ w

Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

e Observe a representagio de nimero binario a seguir. Qual € o nimero correspon-
dente no sistema decimal?1. As cartas representam o numero binario 0000110.
Convertendo-o para o sistema decimal, temos: 0+0+0+0+4+2+0=6.

L EN

Q No caderno, converta o nimero 11 para o sistema binério.
2. O ndmero 11 no sistema binario € 0001011.

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

9 Em um concurso de fotografia, as 12 melhores imagens seréo utilizadas para
compor um calendario. Considerando a protegao dos direitos autorais das foto-
grafias, indique, no caderno, a alternativa que nao apresenta um procedimento
correto por parte dos organizadores do concurso. nl2_

10 52

-4 202

1i1|2—
0

a. Obter permissao explicita dos autores das fotografias.

b. Atribuir créditos aos autores no calendario.
c. Alterar as fotografias sem a autorizagdo dos autores.

d. Incluir regras especificas sobre o uso das fotografias no regulamento do concurso.
3. Alternativa c.

0 Agora, reflita sobre o que vocé aprendeu a respeito da importancia de identificar
fontes seguras na internet. Para isso, responda as questdes no caderno.

a. Antes do estudo, 0 que vocé pensava sobre identificagcédo de fontes seguras na
internet? 4. a e b. Ao articularem suas reflexdes de forma explicita, os estudantes
reforcam as aprendizagens adquiridas, consolidando as novas perspectivas
b. Apos o estudo, o que vocé passou a entender sobre esse assunto?  sobre o
tema da seguranca e confiabilidade de informagdes na internet. Essa pratica ajuda
a criar um ambiente de metacognicao, em que os estudantes tém a oportunidade
de avaliar o préprio aprendizado de maneira consciente e ativa.

[ Apbs a conquista da ultima estrela dourada, Pixel estava tdo emocionado que fez
um discurso aos amigos e entregou a eles uma pequena lembranga: um chaveiro de
fliperama. Logo em seguida, um portal cintilante se abriu, e, em instantes, Julio, Lucy
e Amanda estavam de volta a sala da casa de Julio, onde tudo comecgou.
Atordoados e incrédulos, o trio se encarava duvidando do que ocorreu. Como uma
coreografia, os trés tiraram de seus bolsos o chaveiro dado por Pixel. Era a prova de
que tinham vivido aquela aventura juntos. _J
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BNCC em foco

Ao propor a conversdo dos nimeros do sistema bindrio para o sistema decimal e vice-versa, as
atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento das habilidades EF04CO04, EF04CO05 e EF15CO05,
relacionadas a codificagdo da informacéo. Ao propor a identificagao do procedimento correto para a
utilizacdo de imagens, com base nos direitos autorais, a atividade 3 contribui para o desenvolvimento
das habilidades EF04CO07 e EF15C0O09. A atividade 4 favorece o desenvolvimento da habilidade
EF04CO08 ao propor a reflexao sobre o uso de fontes seguras na internet.

O que vocé
aprendeu neste
capitulo?
OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

Facetas da compreensao:ex-
plicacao, interpretacao, apli-
cacgéo, autoconhecimento.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da ava-
liagdo formativa, o final do
capitulo é propicio para a
verificacdo das aprendi-
zagens construidas até o
momento. E interessante
observar se todos os objeti-
vos pedagogicos propostos
foram plenamente atingidos
pelos estudantes, avaliando
se eles sdo capazes de:

e« compreender como o0s
computadores usam co-
dificacdo para processar
dados;

usar ferramentas compu-
tacionais para criar con-
teddo, respeitando o
direito autoral de terceiros;
avaliar e classificar noticias
como fake news, bem co-
mo evitar serem engana-
dos por noticias falsas ou
dissemina-las.

Sugerimos que sejam
apurados, individual e cole-
tivamente, entre os aspectos
desenvolvidos, aqueles que
ainda estdo em desenvolvi-
mento e os que nao foram
suficientemente trabalhados,
de modo que seja possivel
fazer as intervencées ne-
cessdrias para consolidar as
aprendizagens.

Na aula

Para finalizar o trabalho,
retome as perguntas essen-
ciais referentes ao contetdo
trabalhado neste capitulo,
dando oportunidade aos
estudantes de revisar suas
respostas e elaborar con-
clusdes coerentes com as
grandes ideias da unidade.
Em seguida, promova a leitu-
ra da narrativa, finalizando a
aventura desta unidade.
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Vamos
compartilhar

OPERAAO: prender, repen-
sar, refletir, avaliar, adaptar-
-se, organizar-se.

Facetas da compreenséao:
explicagdo, interpretacao,
aplicagao, perspectiva, em-
patia, autoconhecimento.

Esta atividade de culmi-
nancia propde a criacdo de
um conteudo digital educa-
tivo sobre desinformacéo e
noticias falsas.

Inicialmente, organize a
turma em grupos com qua-
tro a cinco integrantes e leia
a proposta, esclarecendo
eventuais duvidas e fazen-
do combinados. Chame a
atencdo para os critérios
de avaliacdo e ressalte a
importancia de cumpri-los
para que eles atinjam o ob-
jetivo da atividade. Por fim,
proponha a realizagdo das
atividades.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da ava-
liagdo formativa, a secdo
Vamos compartilhar opor-
tuniza a verificacdo das
aprendizagens construidas
ao longo da unidade. Nesta
se¢do, vamos retomar os co-
nhecimentos sobre o uso de
tecnologias computacionais,
seguranca e responsabilida-
de no ambiente digital.

Nesse sentido, recomen-
damos a utilizacdo desta
secdo como forma de ava-
liar a compreenséo dos es-
tudantes em relagdo a esses
conteudos, de modo que
possa fazer as intervengoes
necessarias para consolidar
as aprendizagens.

Vamos compartilhar
-

Apesar da confusao causada por Pixel, o Ultimo desafio proposto por ele para Julio,
Amanda e Lucy consistia em um jogo muito importante nos dias de hoje: checagem
de informacdes.

Com a grande quantidade de informagdes disponiveis na internet, muita coisa que
chega até nos parece verdade, mas nem sempre é. Por isso, saber selecionar fontes
confiaveis e distinguir entre informacodes falsas e verdadeiras se tornaram habilidades
fundamentais para a participagéo na sociedade e para a tomada de decisao consciente.

Nesse contexto, vocé e os colegas vao criar um conteudo digital educativo com
o tema “Fato ou Fake”. O propdsito é conscientizar a comunidade escolar, os amigos
e os familiares e diminuir a disseminacao de desinformagao entre as pessoas do seu

entorno.
|
\ﬁ/
/7 00

Para desenvolver esse ma-
terial, vocés vao mobilizar os
conhecimentos sobre o uso de
tecnologias computacionais, se-
guranca e responsabilidade no
ambiente digital.

Chegou a hora de colocar
ess5es aprendizados
em pratical

Objetivo e audiéncia

Sua turma agora fara o papel de uma agéncia
de conteudo digital. O objetivo & criar um podcast
com um bate-papo descontraido sobre o impacto
da desinformacao e a importancia de verificar a veracidade das informacdes. Como
criadores de conteudo, vocés precisam investigar exemplos reais de noticias falsas e
verdadeiras, conhecer métodos de checagem de informacdes e comunicar esses co-
nhecimentos de forma clara e envolvente.

O publico-alvo do projeto sao os estudantes da escola, os professores, familiares e
outras pessoas interessadas em saber mais sobre o assunto.

Produto

O produto deste projeto sera um podcast informativo com o tema “Fato ou Fake”.
Nele, é importante que sejam apresentados o conceito de desinformacao e suas diver-
sas formas, seja discutido o impacto das noticias falsas na vida das pessoas e sejam
apresentadas medidas de checagem de dados.

Nao escreva no livro.

BNCC em foco

Ao trabalhar aimportancia da verificacdo de informaces obti-
das na internet, a secao favorece o desenvolvimento da compe-
téncia EF04CO08. Ao incentivar a investigagcao e o pensamento
critico, a comunicacéo, o uso de tecnologias digitais de forma cri-
tica e ética, a cooperacgao entre os estudantes e a acdo autbnoma
e responsavel, mobilizam-se as competéncias gerais 2,4, 5,9 e
10, respectivamente.

O trabalho com a secdo também contribui para o desenvolvi-
mento das competéncias especificas 2, 3, 6 e 7 de Computacao
ao promover a reflexao dos impactos do uso de artefatos com-
putacionais, a expressao de informagdes utilizando tecnologias

computacionais, o desenvolvimento de projetos com uso de re-
cursos computacionais e a atuacdo ética, responsavel e autbnoma
no uso dessas tecnologias.

Além disso, o uso de tecnologias computacionais favorece o
desenvolvimento da habilidade EF15C0O08, enquanto o uso de
ferramentas digitais para gravacéo e edicdo mobiliza a habilidade
EF04CO06. Ja a elaboracao do roteiro para a gravacao do podcast
contribui para o desenvolvimento da habilidade EF15LP05, volta-
da ao planejamento de produgdes textuais. A insercao de trilhas
sonoras e efeitos exige atencdo ao uso ético de materiais, favore-
cendo as habilidades EF04CO08 e EF15C0O09.
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

M3os a obra

N&o escreva no livro.

3. As agéncias de checagem sdo organizagdes que se dedicam a validar informagdes em

Desempenho e critérios destague e com grande repercusséo e engajamento que
circulam principalmente no meio digital.

Ao final, o trabalho de vocés sera avaliado de acordo com os seguintes critérios:

e O podcast esclareceu o significado de desinformacao?
e Foram indicados e exemplificados os diferentes formatos da desinformacao?

e Discutiu-se o impacto das noticias falsas na vida das pessoas por meio de exemplos
reais?

e Foram apresentadas dicas praticas para checagem de informacdes?
e O podcast apresentou os créditos de materiais de autores citados?
e O grupo utilizou abordagens criticas e criativas para produzir o podcast?

e Todos os integrantes do grupo se comunicaram e colaboraram adequadamente
durante o trabalho?

1. A desinformagéo € uma modalidade de difuséo de informagdes falsas,
com o proposito de induzir a erros, e pode ser classificada em sete tipos:
satira ou parddia, conexdo falsa, conteido enganoso, contexto falso,
conteldo impostor, conteddo manipulado e conteudo fabricado.

o Com a superviséo do professor, pesquisem, em fontes confiaveis, a definicdo de desin-

formacéo e quais s&o os tipos de desinformagao. Registrem os resultados no caderno.

e Investiguem exemplos reais de noticias verdadeiras e falsas e avaliem o formato

desses materiais, identificando elementos caracteristicos de cada um. Com base
nas noticias falsas, discutam o impacto delas na vida das pessoas. Registrem os
resultados e as conclusdes no caderno.

e Pesquisem métodos e agéncias de checagem de noticias e registrem os resultados

no caderno. Esse material sera fundamental para a comunicagéo das dicas de va-
lidagéo de informagdes.

o Criem um roteiro simples para conduzir a gravacao do podcast, lembrando que

€ possivel citar materiais produzidos por outras pessoas. Nesse caso, fagam uso
ético e incorporem ao roteiro os cuidados que devem ser adotados.

e Para evitar ruidos, gravem o podcast em um local fechado e silencioso. Em seguida,

editem as gravagdes usando editores de audio on-fine e montem a versao final. Ao lon-
go da edigao, vocés podem adicionar efeitos e musicas e cortar partes desnecessarias.

0 Apods o término da edicao e montagem da versao final do podcast, compartiihem o

material com a comunidade escolar e os familiares.

5. Para esta atividade, serdo necessarios: dispositivo que permite a gravacao de audio (gravador ou

smartphone) e aplicativo ou programa de edicdo de dudio.

Antes da gravacao, organize os grupos certificando-se de que cada estudante esteja encarrega-
do de uma tarefa. Oriente-os a fazer testes prévios com o equipamento de audio e garantir que
o ambiente seja silencioso. Alerte a falar com clareza e a usar uma linguagem apropriada para a
audiéncia. Lembre os estudantes de verificar as fontes utilizadas na pesquisa e de atentar a dina-
mica do grupo para garantir que todos participem de maneira equilibrada.

6. Oriente os estudantes a compartilharem o podcast com a comunidade escolar e familiares por

meio de plataformas colaborativas ou em uma apresentacdo ao vivo.
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Comentarios e
respostas das
atividades

2.

)

»

A depender do nivel de
autonomia da turma, ve-
rifique a necessidade de
organizar uma avalia-
¢ao coletiva das noticias.
E possivel realizar uma
curadoria de noticias ver-
dadeiras e falsas e anali-
sa-las com os estudantes,
trabalhando com eles al-
gumas estratégias para a
avaliacdo do material.

S&o muitos os exemplos
do impacto da desinfor-
macao nas pessoas: afe-
tar processos eleitorais,
limitar a capacidade de
decisdo ou de estabele-
cimento de ponto de vis-
ta, gerar atos de violén-
cia, fortalecer estereoti-
pos e preconceitos, pro-
mover principios antide-
mocraticos, trazer prejui-
zos a saude individual e
coletiva. Se julgar conve-
niente, explore-os com os
estudantes, sempre ade-
quando a discussao a fai-
Xa etaria.

Exemplos de agéncia
de checagem de infor-
macao: agéncia LUPA
(https://lupa.uol.com.br/);
Fato ou Fake (https://
g1.globo.com/fato-ou-
fake/); Aos Fatos (https://
www.aosfatos.org/);
acessos em: 4 set. 2025.

Oriente os estudantes
na elaboracao do rotei-
ro. Verifique se as dicas
de checagem de fatos
estdo bem abordadas e
se 0 grupo esta prepara-
do para gravar. Auxilie-
-0s nos eventuais ajustes
a serem realizados.
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Unidade 3

Objetivos

« Organizar e representar ob-
jetos e informacdes do dia
adia usando listas e grafos.
Realizar operacdes logicas
de negacao, de conjuncao
e de disjuncao.

Criar e simular algoritmos
usando estruturas de repe-
ticdo e de decisao e opera-
dores logicos.

Identificar os principais
componentes de um
computador.
Compreender por que o
computador precisa de
um sistema operacional
para funcionar e como as
informagdes podem ser ar-
mazenadas nele.
Analisarinformacgdes dain-
ternet, distinguindo con-
teudos confidveis de nao
confidveis.

Respeitar os direitos auto-
rais ao usar informacoes em
diferentes midias digitais.
Reconhecer como a tecno-
logia modifica o trabalho e
a vida das pessoas.
Identificar a melhor solu-
¢do tecnoldgica pararesol-
ver diferentes problemas.

Grandes ideias
desta unidade

As compreensdes dese-
jadas para a unidade 3 es-
tdo organizadas em torno
das grandes ideias a seguir.
Identifica-las e destaca-las
no inicio do processo ajuda
a priorizar o que é essencial.

« No computador, os objetos
do mundo real podem ser
representados por meio de
estruturas abstratas.

Os valores logicos de sen-
tencas podem ser modifi-
cados usando os operado-
res e, ou € hao.

» Os algoritmos podem
combinar a¢oes repetidas
com escolhas condicionais.
O computador depende da
integragao entre seus com-
ponentes e o sistema opera-
cional para realizar tarefas.
Desenvolver o pensamen-
to critico é essencial para
navegar na internet com
seguranca.
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Unidade

Caos digital

Na ensolarada area externa da escola CodificAC,AO, Tulio, Maria e Lebdnidas es-
peravam ansiosos pelo resultado da prova de programacao.

Enquanto isso, na diretoria, Margarete, a vice-diretora da escola, olhava assustada
as notas da prova de programacéo, que estavam um caos! Ela se desesperou, pois se
via sozinha diante de um problem&o.

Ao telefone, Margarete andava de um lado para o outro. As noticias eram preocu-
pantes: ndo bastasse as notas de todas as turmas de programacgao terem sido altera-
das, toda a equipe de suporte estava de férias, e, o pior, todos 0s sistemas informatiza-
dos da escola apresentavam problemas.
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BNCC em foco

A unidade favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacéo e das habilidades da BNCC indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 1,2, 3,4,5,6,7,9e 10.
Competéncias especificas de Computagao: 1, 2,3,4,5,6 e 7.
Habilidades: EFO5C0O01, EFO5C0O02, EF05C0O03, EF05C004, EFO5CO05, EF05C006, EFO5CO07,
EF05CO08, EFO5CO09, EF05CO10, EFO5CO11, EF15C0O01, EF15C002, EF15C0O03, EF15C006, EF15C0O07,
EF15CO08 e EF15C009.
Habilidades de outros componentes curriculares: EFO5CIO5 (Ciéncias); EFO5LP16, EFO5LP24, EF15LP03,
EF15LPO05, EF15LP08, EF15LP09, EF15LP10 e EF35LP04 (Lingua Portuguesa).




Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
perspectiva, empatia.

1. Como podemos representar objetos e informagdes no computador? OPERAAO é a sigla de um dos

2. De que maneira podemos representar as relagoes entre objetos? ——d pilaresdo Planejamento para
a compreensao, assim como
grandes ideias, perguntas
essenciais e facetas da com-
preensao. (Veja orientagdes
detalhadas no Suplemento
para o professor.)

A abertura da unidade tem
como objetivo apresentar aos
estudantes aaventuraque sera
desenvolvida ao longo dos
proximos dois capitulos.

Vamos conversar

Para iniciar essa aventura, troque ideias sobre as perguntas a seguir.

3. Como os algoritmos tomam decisoes sobre o que devem executar?
4. Como o computador executa tarefas e armazena dados?

5. Como podemos distinguir informagcdes confiaveis de informagbes nao
confidveis na internet?

AARQUIVO DA EDITORA

6. Qual é o impacto da tecnologia na maneira como vivemos, trabalhamos e
nos relacionamos? 1 a 6. Respostas pessoais.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

Comece pelaleituradaima-
gem e pela apresentacéo das
personagens. Promovaa leitu-
ra coletiva da narrativa, favore-
cendo o desenvolvimento da
fluidez da capacidade leitora.
Explique aos estudantes que
0 nome do trio é inspirado na
linguagem C++, amplamente
utilizada no desenvolvimento
de softwares.

Apbs a leitura, apresente as
grandes ideias da unidade.
Elas organizam as compreen-
sdes desejadas sobre os as-
suntos que serao abordados.

Tulio, Maria e Lebnidas ja tinham percebido a falha no sistema da escola, pois Por fim, proponha uma
seus cartdes nao liberaram a passagem pelas catracas. Eles decidiram pular as ca- conversa com b.as.e nas per-
tracas e ir correndo até a diretoria para descobrir o que estava acontecendo. guntas essenciais propos-

L4 ob 5es de M , d da dela. O tri hecid tas na secao Vamos conver-
a, observaram as agdes de Margarete até a saida apressada dela. O trio, conhecido sar, que apontam aspectos

como C++, entrou na sala da diretoria e colocou um plano em acgdo. Lednidas (mestre centrais dos assuntos que se-
em rastreamento de sistemas) sentou-se na frente do computador e acessou os codigos rao abordados na unidade.
em busca de fragilidades. Tulio (o estrategista) convocou a turma para formar grupos de Registre as principais ideias
tarefas e auxiliar na investigacao. Maria (atenta aos detalhes) avaliou os boletins impres- discutidas, pois as perguntas
s0s e notou a estranheza das notas. Quem estaria por tras de todos aqueles problem%_?, essenciais serdo revisitadas
no final de cada capitulo.

N&o escreva no livro.

o

Comentarios e respostas das atividades

1. Espera-se que os estudantes citem exemplos ja conhecidos, 5. Espera-se que os estudantes mobilizem os conhecimentos
como textos, imagens, tabelas e matrizes. prévios sobre desinformacdo e métodos de verificacdo da
2. Espera-se que os estudantes citem exemplos trabalhados em confiabilidade de informagoes.
outros componentes currlcylares, como astabelas e os QfaﬁFOS 6. Espera-se que os estudantes identifiquem que as tecnolo-
em Matematica ou as cadeias e teias alimentares em Ciéncias. gias, principalmente as digitais, transformam diretamente a
3. Espera-se que os estudantes mobilizem os conhecimentos pré- forma como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos, e que
vios sobre a funcéo das estruturas de decisédo nos algoritmos. elas possibilitam a realizacdo de atividades de maneira mais
eficiente.

4. Espera-se que os estudantes identifiquem que os computado-
res executam tarefas de acordo com as instrucdes dadas a ele
e armazenam os dados de forma organizada e/ou codificada.
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Capitulo 5

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
perspectiva, empatia.
Neste capitulo, serao tra-
balhados os conceitos de
lista, grafo e grafo ponde-
rado, discutindo seus usos
em representacgdes de infor-
macodes e objetos do mun-
do real. Além disso, serdo
apresentados os conceitos
de operadores l6gicos (nao,
e e ou), articulando-os aos
conhecimentos prévios so-
bre estruturas de repeticao
e decisdo para a criacdo de
algoritmos que integram to-
dos esses fundamentos.

Inicie a abordagem so-
licitando aos estudantes
que observem a imagem
de abertura do capitulo e
elaborem hipdteses sobre
0s proximos acontecimen-
tos da histéria. Promova a
leitura coletiva da narrati-
va, explicando, sempre que
necessario, o significado
das palavras que eles des-
conhecem. Destaque que
um grafo, citado no texto, é
uma forma de representacdo
grafica que eles estudardo
ao longo do capitulo.

Apresente aos estudan-
tes os objetivos de apren-
dizagem dispostos no boxe
Neste capitulo, vocé vai.
Destaque que esses objeti-
vos correspondem ao estu-
do do conteudo de todo o
capitulo e ao que se espera
que eles sejam capazes de
fazer ao final do estudo.

Ao longo das propostas
deste capitulo, acolha os
estudantes, oportunizando
que verbalizem e/ou escre-
vam seu raciocinio e desen-
volvam a compreensédo dos
objetivos pretendidos.
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Quem invadiu o sistema?

Neste capitulo, vocé vai: ~

e QOrganizar e representar objetos e informacdes do dia a dia usando listas e grafos.

e Realizar operagdes logicas de negacao, de conjungéo e de disjungao.

e Criar e simular algoritmos usando estruturas de repeticao e de decisdo e operadores
l6gicos.

Lednidas, Maria e Tulio organizaram os colegas do 52 ano da escola para ajudar
na investigagéo dos acontecimentos.

Primeiro, cada um deles convidou outros amigos para compor grupos de trabalho.
Maria organizou trés grupos: um com alunos do 52 A, um com alunos do 52 B e outro
com alunos do 5° C.

Em seguida, na sala de computadores da escola, o trio C++ analisou o mapa
da rede de computadores e o representou como um grafo. Assim, conseguiriam
identificar os nds centrais da rede, que eram os pontos que poderiam ter sido alvos
de ataques.

Embora ainda ndo houvesse evidéncias que indicassem o local do atagque nem o
responsavel por ele, o trio C++ mapeou as possiveis ameagas e pensou em solugdes
para fortalecer a seguranca da rede. Uma das principais acdes foi conscientizar os
colegas sobre praticas seguras de navegagao na internet. _J
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacdo e das habilidades da BNCC indicadas a seguir.

Competéncias gerais: 1,2,4,5,7,9 e 10.
Competéncias especificas de Computacgédo: 3,4,6e 7.
Habilidades: EFO5CO01, EFO5C0O02, EF05CO03, EF05C004, EF15C0O01, EF15C002, EF15C003 e EF15CO08.

Habilidades de outros componentes curriculares: EFO5CIO5 (Ciéncias); EF15LP05, EF15LP08, EF15LP09
e EF15LP10 (Lingua Portuguesa).




Reprodugao proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Listas, para qué?

Maria organizou os colegas em trés grupos de acao. Confira as listas elaboradas
por ela.

Nome da lista
QMPGQ Gupo C ¢
2 :m;e 1. Jooma 2. Jeso
4 Canol 3. Beounonds H TMiscia
5. Tounu H. Willioom 5. Codun
6. Brume 5. dunoma 6. dodi
B 7. Tuviom

Posi¢ao do item na lista ¢——

Elemento da lista ¢——

Listas séo estruturas de dados que agrupam itens um apoés o outro de modo
ordenado. As listas ndo precisam ter tamanho predefinido. Cada item da lista €
chamado de elemento, que tem uma posicao (ou indice).

A lista “Grupo C”, por exemplo, tem 7 elementos, enquanto a lista “Grupo B” tem
apenas 5 elementos.

Além disso, as listas podem ser manipuladas, ou seja, podemos alterar as informa-
¢oes nelas.

1 Muitas pessoas usam listas para se organizar. No caderno, cite um tipo de lista que
vocé ou alguém de sua convivéncia use e indique qual é a finalidade dela.1. Resposta
pessoal. Os estudantes podem citar lista de compras, lista de musicas (playlist) etc.
2 Retome as listas elaboradas por Maria e responda as questdes no caderno.

a. Qual é a lista com a maior quantidade de elementos? E a lista com a menor
quantidade de elementos? 2. a. A lista com a maior quantidade de elementos é a
“Grupo C”, com 7 elementos. Ja a lista com a menor quantidade de elementos é a “Grupo
b. Em qual lista esta o item “Tati”? Em qual posicao? B”, com 5 elementos.
2. b. O item “Tati” esta na lista “Grupo C”, na posicao 6.
c. Se Maria acrescentasse o item “Marcelo” na lista “Grupo B”, apds Bernardo e

antes de William, qual seria a posicéo desse novo item? Com quantos elemen-

tos ficaria a lista “Grupo B”? 2. c. O elemento “Marcelo” estaria na posicéo 4; a lista
“Grupo B” ficaria com 6 elementos.
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BNCC em foco

As atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO5CO01 e EF15C0O01 ao pro-
porem o reconhecimento das listas como forma de representar e organizar objetos e informacoes
dos mundos real e/ou digital.

Indicacao para vocé

ROMAO, Oberlan. Introducéo a programacéo: listas. [S. .], c2022-2023. Disponivel em: https://
ip.oberlan.com/listas/#indices. Acesso em: 12 set. 2025.
O conteudo discute a estrutura das listas no contexto da computacao.

Na aula

Listas, para qué?

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar, organizar.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacéo.

Retome a narrativa com os
estudantes dando enfoque na
organiza¢ao dos grupos de
trabalho em listas. Antes de
explorar as listas da pégina,
questione os estudantes so-
bre o que eles sabem sobre lis-
tas, visando ao levantamento
dos conhecimentos prévios.
Registre as respostas na lou-
sa. Em seguida, proponha a
realizacdo da atividade 1.

Apos aresolucao, trabalhe
as trés listas organizadas por
Maria. Com base nelas, apre-
sente a definicdo de lista e os
conceitos de titulo, posicao
e elemento de lista. Propo-
nha a realizacdo da ativida-
de 2 para sistematizar esses
fundamentos. De forma
complementar, solicite aos
estudantes que retomem
as listas criadas e/ou citadas
na atividade 1 e revisem a
estruturacao delas a luz do
conhecimento construido.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Caso os estudantes apre-
sentem dificuldade de
pensar em exemplos, ci-
te situacdes do cotidia-
no que envolvam a ela-
boracao de listas, como
fazer compras, ouvir mu-
sicas (playlists) etc. Como
abordagem complemen-
tar, peca a eles que fagam
listas com filmes, livros,
musicas ou comidas pre-
feridas, por exemplo.

2. Oriente os estudantes na
analise das listas, identi-
ficando o nimero de ele-
mentos em cada uma de-
las e indicando quais sdo
a mais curta e a mais lon-
ga. O item c inicia o tra-
balho com o conceito
de manipulacédo de lis-
tas, que sera abordado
posteriormente.
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Na aula

Aprofunde a abordagem
sobre listas apresentando as
possiveis manipulacdes. Para
isso, trabalhe com a ilustra-
¢do disponivel no Livro do
Estudante, que exibe a confi-
guracao final da lista “Grupo
B” de Maria ap6s a substitui-
cdo de elementos, a adicao
de elementos e a exclusdo de
elementos. Acrescente que
também é possivel mudar a
ordem dos itens em uma lis-
ta, colocando seus elemen-
tos em ordem alfabética, por
exemplo.

Sejulgar necessario, repro-
duza na lousa as listas mos-
tradas na pagina, refaca as
alteragcdes sugeridas, passo
a passo, com os estudantes
e, em seguida, proponha a
realizacdo da atividade 3.

Como abordagem com-
plementar, caso os estudan-
tes tenham elaborado uma
lista sobre uma temaética
especifica na resolucdo da
atividade 1, peca a eles que
facam, ao menos, uma ma-
nipulacdo e apresentem a
versao atualizada da lista.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Esclareca aos estudantes
que a lista de compras A
é a lista original e que a
lista de compras C é a lis-
tafinal, apds as alteragoes
feitas pelo pai de Maria.
Entre as listas, foram fei-
tas duas manipulagdes,
uma de cada vez. Portan-
to, instrua os estudantes a
analisar as listas aos pares,
identificando a diferenca
entre elas. Caso eles apre-
sentem dificuldade de
realizar a atividade, pro-
ponha que a facam em
grupos. Sugira que com-
partilhem entre si os co-
mandos que consideram
necessarios aplicar em ca-
da lista, justificando as es-
colhas realizadas.
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Manipulacao de listas

As listas podem ser manipuladas, ou seja, podemos recuperar, alterar, substituir ou
inserir informagdes nelas. Considerando a lista “Grupo B” criada por Maria, observe
alguns comandos de manipulacao € o resultado deles na lista.

Adicionar o item “Marcelo” entre os

Substituir o item 2 por “Paula”. itens 3 e 4.

T

v

G 12

i

1.
2.
3.
H.

5 Dusn

l Excluir o item 3.

161
T

i

if

LN

i

3 O pai de Maria fez uma lista de compras para ir & mercearia. No dia seguinte, ele per-
cebeu que se esqueceu de acrescentar um produto e que seria melhor reorganizar a
lista, de acordo com os corredores da mercearia. Observe a lista inicial e a lista final.

A B (o3
Dista do compron  Diata dacompran  Dista da
I ool hggnico 1 Bol hginsco | __1, Bl Mg
2 Glloes % Dk % Bl
3. Aalomats 3. Clfacs 3. Ditungumds
H Quon 4 dolondds H Quon
5 Momga B (Ohs 5 Momga

a. Qual comando pode ser aplicado na lista A para obter a lista B?

3. a. Adicionar o item “detergente” entre os itens “papel higiénico” e “alface”.
b. Qual comando pode ser aplicado na lista B para obter a lista C?

3. b. Deslocar o item “sabonete” para ficar entre os itens “papel higiénico” e

72 “detergente” e o item “alface” para depois do item “manga”.
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

A atividade 3 favorece o desenvolvimento das habilidades EFO5CO01 e EF15CO01 ao propor o
reconhecimento das listas como forma de representar e organizar objetos e informagdes do mundo
real e/ou digital. Caso a atividade seja realizada em grupos, ao promover a comunicagdo entre os
estudantes e o acolhimento de diferentes pontos de vista, também sao mobilizadas as competéncias
gerais 4 e 9 e as habilidades EF15LP09 e EF15LP10.




Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.
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ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

Como as coisas se relacionam?

Em muitas situagdes, precisamos representar objetos e a relacéo entre eles. Em uma
arvore genealdgica, por exemplo, indicamos as pessoas de uma familia e a relagao de
parentesco entre elas. Observe as relagbes entre alguns parentes de Lednidas.

Tenho uma irma
chamada Fernanda.

Minha m3e se chama
Fabiana, e meu pai, Pedro.

Meus avds maternos
sdo Inés e Arthur. Meus avos paternos
sdo Vera e Elcio.
Na computacao, as relagdes entre objetos podem ser representadas por meio de
um grafo.

Grafo € um tipo de estrutura usada para representar relages entre objetos. Essa
estrutura é formada por vértices (ou nds) conectados por arestas (ou arcos).

Confira o grafo correspondente as relacdes entre alguns parentes de Lednidas.

Grafo que representa as relagoes

| Tednidas Fernanda| de parentesco de parte da familia
\ 4 \ 4 de Lednidas.

Nesse grafo, 0s vértices sao 0s nomes das pessoas, € as arestas sao as relagdes
de parentesco entre mae e filho(a), entre pai e filho(a) e entre irmaos.

Os grafos s&o usados para modelar uma variedade de situagbes do mundo real,
como redes de computadores, mapas de rotas e cadeias alimentares, por exemplo.

4 Retome o grafo que representa as relagbes de parentesco de parte da familia de
Lednidas e responda as questdes a seguir no caderno. o
o 4. a. O grafo tem 8 vértices e
a. Quantos vértices tem o grafo? E quantas arestas? 9 arestas.

b. Quais outras informacdes Lednidas poderia ter incluido no grafo? Como elas
apareceriam? 4. b. Os estudantes podem indicar a inclusao de outros graus de
parentesco, como, tios e tias, bisavds, entre outras possibilidades.
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BNCC em foco

A atividade 4 favorece o desenvolvimento das habilidades EFO5C0O02 e EF15C0O01 ao propor que
os estudantes reconhecam que objetos dos mundos real e digital podem ser representados por
meio de grafos.

Indicacdo para a turma
GRAPH ONLINE. [S. ], 2025. Disponivel em: https://graphonline.top/pt/. Acesso em: 11 set. 2025.

A ferramenta de cédigo aberto oferece uma plataforma interativa para a visualizagdo e a andlise de
grafos, permitindo a criacdo, a edicdo e a manipulacdo de diferentes tipos de grafo de forma intuitiva.

Na aula

Como as coisas se
relacionam?

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar, organizar.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacao.

O conceito de grafo sera
apresentado aos estudantes
por meio da andlise e da re-
presentacao das relagdes de
parentesco de parte da fami-
lia de Lednidas. Portanto, ini-
cie aabordagem explorando
os balbes de fala de Lednidas
e, coletivamente, construa
na lousa um esquema que
represente as relagdes de
parentesco citadas pelo per-
sonagem. O grafo construido
pode ser o que esta no Livro
do Estudante, pois aintencdo
de reproduzi-lo na lousa é
monta-lo passo a passo com
o apoio da turma.

Com base no esquema,
apresente a definicao de
grafo, destacando que é
uma forma de representar
relagdes entre objetos, e ex-
plique que ele é composto de
vértices (também chamados
de nés) e arestas (ou arcos),
que conectam os vértices. Os
termos “vértices” e “arestas”
também sdo usados na Mate-
matica, o que pode ajudar os
estudantes a reconhecer es-
ses elementos em um grafo.
Destaque que os grafos sao
amplamente utilizados em
diversas dreas, como Ciéncias
da Computacao, Matematica,
Ciéncias, entre outras.

Em seguida, proponha aos
estudantes que facam a ati-
vidade 4, que sistematiza os
fundamentos de grafo.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. b. Ao incluir tios e tias,
os vértices ficariam pro-
Ximos aos respectivos ir-
maos deles (pai ou mée de
Leonidas) e eles estariam
conectados aos pais e aos
avos de Lednidas. Aoincluir
os bisavos de Lednidas, eles
estariam conectados aos
respectivos filhos, que séo
os avos de Lednidas.
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https://graphonline.top/pt/

Na aula

Aprofunde o trabalho com
grafos apresentando o con-
ceito de grafo ponderado.
Para isso, analise com os es-
tudantes o desenho do bairro
em que Tulio mora. Pergunte
a eles quantas quadras sepa-
ram um lugar de outro: da
casa de Tulio a biblioteca, do
mercado a escola etc.

Com base no esquema,
apresente a definicao de
grafo ponderado, indicando
que, nessas representagoes,
cada aresta tem um valor as-
sociado a ela. Explicite que
esse valor pode representar
informacdes diferentes.

Comente com os estudan-
tes que os grafos ponderados
possibilitam identificar cami-
nhos ou ciclos que minimi-
zem ou maximizem a soma
dos valores das arestas, por
exemplo, para calcular a rota
mais curta de um caminho.

Comentarios e
respostas das
atividades

5. Caso os estudantes apre-
sentem dificuldade em
responder as questodes,
retome a analise do gra-
fo com eles, identificando
novamente os vértices e
as arestas.

BNCC em foco

A atividade 5 favorece o
desenvolvimento das habili-
dades EFO5CO02 e EF15CO01
ao propor que os estudantes
reconhecam que objetos do
mundo real e digital podem
ser representados por meio
de grafos.
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Grafos ponderados

Observe o desenho
do bairro onde Tulio mora.

Esquema do bairro onde
Tulio mora. Representagao
fora de proporcao.

O deslocamento, em quadras, entre os lugares marcados foi representado por Tulio
em um grafo.

Biblioteca

Grafo ponderado que representa os
estabelecimentos do bairro onde Tulio
mora e o deslocamento, em quadras,
entre um local e outro.

O numero em cada aresta indica a quantidade de quadras entre um local e outro.
Por exemplo, para ir da casa de Tulio até a escola, uma pessoa deve andar uma quadra.
Esse tipo de grafo € conhecido como grafo ponderado.

Grafo ponderado é um tipo de grafo em que um valor é associado a cada
aresta. Esse valor pode representar, por exemplo, a distancia entre dois vértices.

O valor das arestas pode representar também o tempo de conexao entre dois veérti-
ces, as afinidades entre os vértices, entre outros valores.

5 Com base no grafo que representa os estabelecimentos do bairro onde Tulio mora,
responda as questdes no caderno.

5. a. O grafo tem 4 vértices

e 3 arestas.

b. Qual caminho é mais curto: da biblioteca para a casa de Tulio ou da escola para
o0 mercado? 5. b. O caminho da escola para o mercado.

a. Quantos vértices tem o grafo? E quantas arestas?

c. Se abrisse uma nova padaria no quarteirdo ao lado direito da casa de Tulio,
como o grafo seria representado? Refaca o grafo em seu caderno.
5. c. Espera-se que os estudantes incluam a padaria entre os vértices “Casa de
74 Tulio” e “Biblioteca”. A aresta entre “Casa de Tulio” e “Padaria” deve
ter valor 1 e a aresta entre “Padaria” e “Biblioteca” deve ter valor 2.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA
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Sugestao de atividade

Proponha aos estudantes que elaborem um grafo ponderado dos estabelecimentos no entorno da
escola. Se for possivel, organize uma saida a campo para que observem os arredores da escola. Outra
opcao é utilizar aplicativos de mapas e imagens de satélite para identificar os locais. Caso a escola
esteja localizada em uma drea residencial, explore a regido central da cidade e escolha a area que
servira de referéncia para a criacdo do grafo. Esta atividade pode atender a diferentes necessidades
de aprendizagem dos estudantes.




Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

[ Ainda na sala de computadores da escola, Tulio, Maria e Lebnidas passaram para
uma nova fase da busca pela falha. Eles investigaram o ponto de origem das invasdes
e descobriram que houve varias tentativas de acesso nao autorizado de um mesmo

endereco IP.

Diante disso, eles resolveram reforcar as defesas

da rede. Ent&o, criaram um algoritmo combinando
operadores logicos, estruturas de repeticoes e de de-
cisdo para bloquear o acesso do IP invasor. Sera que

tiveram sucesso na agéo?

Operadores logicos

Endereco IP: endereco ex-
clusivo usado para identificar
um dispositivo na internet ou

em uma rede local.

No dia a dia, utilizamos as palavras nao, e € ou com certa frequéncia. Observe os
exemplos dados por Lebdnidas, Maria e Tulio.

Hoje o dia ndo
esta ensolarado.

O almogo tera
quibe e cenoura,

[

Hoje temos aula de
Ciéncias ou de Geografia.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Em linguagens de programacéao, esses termos também séo usados como operadores
légicos para criar estruturas de fluxo em algoritmos, avaliar condi¢des e tomar decisdes.

Operadores légicos sao ferramentas que usamos para avaliar, modificar
e comparar os valores légicos — verdadeiro ou falso — de sentencas.

=

Valores booleanos

Os valores légicos de uma sentenga — verdadeiro ou falso — também sdo chama-
dos de valores booleanos, em homenagem ao matematico britanico George Boole
(1815-1864). Ele foi um dos pioneiros no estudo dos valores e operadores l6gicos.
Por isso, em muitas linguagens de programacao, o tipo de dado que armazena o valor

l6gico € chamado bool.

N&o escreva no livro.
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BNCC em foco

O contetdo da pagina favorece
o desenvolvimento das habilidades
EFO5CO03 e EF15C0O03 ao propor
que os estudantes atribuam os va-
lores l6gicos “verdadeiro” e “falso” a
sentencas légicas.

Indicacdo para vocé

COMO matematico inventou ha mais de 150 anos a for-
mula de buscas usada pelo Google.BBC News Brasil, [s. /],
2 nov. 2015. Disponivel em: https://www.bbc.com/
portuguese/noticias/2015/11/151102_boole_google_tg.
Acesso em: 12 set. 2025.

O artigo apresenta o matemético George Boole (1815-
-1864) e relaciona os fundamentos da algebra booleana
a programacao.

Na aula

Operadores lagicos

OPERAAO: onde, prender,
equipar, organizar.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacao.

Nesse momento, os estu-
dantes serao apresentados
ao conceito e aos tipos de
operadores l6gicos (ndo, e e
ou), compreendendo como
utiliza-los na criacao e na si-
mulagao de algoritmos. Inicie
aabordagem pela leitura co-
letiva da continuacgao da his-
toria, situando os estudantes
nos acontecimentos da aven-
tura. Em seguida, explore as
frases dos baldes de fala dos
personagens, destacando o
uso das palavras ndo, e e ou,
frequentemente utilizadas no
dia a dia. Cite outras frases do
contexto da turma e/ou peca
aos estudantes que apresen-
tem outros exemplos.

Proponha uma dinamica
para incentivar os estudan-
tes a exercitarem a com-
preensdo dos operadores
l6gicos enquanto classificam
afirmacdes em verdadeiras
ou falsas. Organize algumas
frases que facam sentido no
cotidiano dos estudantes uti-
lizando operadores légicos.
Por exemplo:“Temos aulas de
Educacao Fisica as segundas e
as quartas!” ou“Hoje nao tera
aula de Arte!. Depois, enuncie
as frases em voz alta e peca a
eles que digam se a afirmacao
éverdadeira ou falsa. Registre
as afirmacgoes feitas e as res-
postas dos estudantes, pois,
posteriormente, cada opera-
dor légico sera estudado em
profundidade e as respostas
poderao ser revisadas a luz
do conhecimento construido.

Leia com os estudantes o
boxe Descubra, que apre-
senta o matematico George
Boole. Destaque a relacao
entre o sistema algébrico de-
senvolvido por ele (dlgebra
booleana) com as linguagens
de programacao atuais. Para
aprofundamento no assunto,
sugerimos a leitura do boxe
Indicagao para vocé.
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Na aula

Continue a abordagem
apresentando a definicdo
do operador l6gico néao.
Peca aos estudantes que
apresentem exemplos de
frases que utilizam a nega-
¢ao. Dé énfase aos possiveis
equivocos, explicando que
afirmar que o dia ndo esta
ensolarado ndo significa que
estd chovendo, uma vez que
o tempo pode apenas estar
nublado. Explique que, se
uma sentenca é verdadei-
ra, sua negacao sera falsa, e
vice-versa, e que, no caso em
que ha negacdo de uma ne-
gacao, o valor légico da sen-
tenca correspondera ao valor
I6gico da sentenca original.

Em seguida, apresente a
definicao do operador 16-
gico e. Peca aos estudantes
que apresentem exemplos
de frases com o uso desse
operador légico. Destaque
que a sentenga composta
formada pelo operador 16-
gico e é verdadeira somente
se ambas as proposicoes fo-
rem verdadeiras. Se uma ou
ambas forem falsas, entdo a
sentenca composta é falsa.

BNCC em foco

O conteudo da pégina fa-
vorece o desenvolvimento
das habilidades EFO5C0O03
e EF15C0O03 ao exercitar a
compreensdo de operacoes
de negacéo e conjuncéo so-
bre sentencas légicas.

Indicagao
para vocé

CENTRO DE COMPETENCIA
EM SOFTWARE LIVRE. Aula
05: Valores e operadores boo-
leanos. IME-USP, [s. I, 202-7].
Disponivel em: http://www.
vision.ime.usp.br/~pmiranda/
mac0115_2s21/aulas/P1/
aula05_sol.html. Acesso em:
12 set. 2025.

Neste site, vocé terd acesso
ao video da aula expositi-
va e ao material didatico
sobre valores e operadores
booleanos.
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Operador “nao”

O operador “nao” é utilizado para negar uma sentenca. Ele sempre altera o valor
l6gico da sentenca. Entao, se a sentenca for verdadeira, a negacao sera falsa. Se a
sentenga for falsa, a negacao sera verdadeira.

Confira um exemplo. Maria foi visitar a avo, que mora em uma chacara. De manha, ao
abrir a janela, fez a seguinte afirmacéo: “O dia esta ensolarado”. A negacao da sentenga

de Maria é: “O dia nao esta ensolarado”.

O dia esté ensolarado. O dia nao esta ensolarado. E importante perceber que nao
€ possivel concluir, com base na

. negagao da sentencga, que o dia
Verdadeira 3 Falsa . .
Negacao _ Falsa ) esta nublado, pois pode estar

chovendo, por exemplo.

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

Operador “e”

O operador de conjuncao “e” conecta duas ou mais sentencas simples, formando
uma sentenca composta. A sentenca composta sera verdadeira apenas se todas as
sentencas que a compdem forem verdadeiras.

A fala de Lednidas é composta de duas sentencas, cada uma Eu uso dculos
com um valor légico, que foram combinadas pelo operador, ou e meu cabelo
conectivo logico, e. Como ambas as sentencas sdo verdadeiras, a é preto.
sentenca composta também é verdadeira.

Lebnidas usa 6culos. Lebnidas tem o cabelo preto.

Verdadeira ' Verdadeira '
Verdadei '

Observe outros exemplos.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

Todos os anos tém 365 dias e todas as semanas tém sete dias.

Falsa Verdadeira
— D
Fal
i) As duas sentencas conec-

tadas pelo operador de
€OoNjuNcao e nao precisam

' ser sobre 0 mesmo objeto.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

10 é maior que 12 e 27 é um numero par.
Falsa '

Falsa '
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Sugestao de atividade

Organize os estudantes para um jogo de adivinhacdo com negacdes. Escolha um estudante para ser
o0 jogador da vez e oriente-o a pensar em um objeto da sala de aula. Instrua-o a nao ficar muito tempo
olhando fixamente para o objeto, de modo que os colegas nao identifiquem de anteméo o objeto
escolhido. Em seguida, peca aos demais estudantes que elaborem hipéteses sobre o objeto usando o
operador [6gico nado. O jogador da vez deverd responder a essas hipéteses respondendo apenas “ver-
dadeiro” ou “falso”. Depois da resposta, o jogador que criou a hipdtese pode arriscar um palpite para
adivinhar qual é o objeto. Caso tenha estudantes com deficiéncia visual na turma, adapte a brincadeira
para que as hipdteses sejam baseadas nos usos desses materiais, e ndo somente em suas caracteris-
ticas fisicas. Esta atividade pode atender a diferentes necessidades de aprendizagem dos estudantes.



http://www.vision.ime.usp.br/~pmiranda/mac0115_2s21/aulas/P1/aula05_sol.html
http://www.vision.ime.usp.br/~pmiranda/mac0115_2s21/aulas/P1/aula05_sol.html
http://www.vision.ime.usp.br/~pmiranda/mac0115_2s21/aulas/P1/aula05_sol.html
http://www.vision.ime.usp.br/~pmiranda/mac0115_2s21/aulas/P1/aula05_sol.html

Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

Operador “ou”

O operador de disjungéo “ou” conecta duas ou mais sentencgas simples, forman-
do uma sentenca composta. A sentenga composta é verdadeira se a0 menos uma
sentenca que a compde for verdadeira. Sera falsa apenas se todas as sentencas que
a compdem forem falsas.

A fala de Tulio é composta de duas sentencas simples, cada
uma com um valor légico distinto.

Cuiaba ¢ a capital
de Goias ou de
Mato Grosso.

Cuiaba é a capital de Goias. ou

<=

Cuiaba ¢é a capital de Mato Grosso.

Verdadeira '
Verdadeira '

Confira outros exemplos.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

4 é maior que 2 ou

Verdadeira '

4 é um numero par.

Verdadeira '
Verdadeira '

Fevereiro tem 30 dias ou

)

As duas sentencas conecta-
das pelo operador de disjun-
a0 ou nNao precisam ser sobre
0 mesmo objeto.

todos os anos tém 365 dias.

<=
(o)

6 Analise as sentencgas a seguir e, no caderno, classifique-as como verdadeiras ou
falsas. Em seguida, corrija as sentencas falsas para que passem a ter valor l6gico
verdadeiro.6- e. Falsa. S&o trés possibilidades de reescrita que tornam a sentenca

composta com valor l6gico verdadeiro: os carros tém 4 rodas ou as bicicletas

a. Um ano tem 12 meses e todos os meses tém 31 dias. tém 3 rodas; ou os
6. a. Falsa. Um ano tem 12 meses e alguns meses tém 31 dias.  ¢arros tém 6 rodas
b. %Jng a&eon;[g(%g meses ou todos 0s meses tém 31 dias. ou as bicicletas tém
c. Um ano ndo tem 12 meses. 2 rodas; ou os carros
6. c. Falsa. Um ano tem 12 meses. tém 4 rodas ou as
d. Brasil e Argentina sdo paises da América do Sul. bicicletas tém
6. d. Verdadeira. o N 2 rodas.
e. Os carros tém 6 rodas ou as bicicletas tém 3 rodas.
f. Os mamiferos ndo tém pelos e as aves tém penas.
6. f. Falsa. Os mamiferos tém pelos e as aves tém penas. _
g- O ndmero 100 é menor do que 101 ou é maior do que 99. 6. g. Verdadeira.
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Sugestao de atividade

Organize os estudantes para um jogo com operadores l6gicos. Na sala de aula ou em outro local da
escola, como a quadra, faca uma linha no chao e peca a eles que se organizem em fila, lado a lado. Corte
trés pedacos de papel e, em cada um deles, escreva um operador légico (nado, e e ou). Em cada rodada,
escolha um estudante para ser o jogador da vez e sorteie um dos operadores. O jogador da vez deve
falar em voz alta uma sentenca usando o operador sorteado. Alguns exemplos de frases que podem ser
escolhidas sao: “Hoje eu ndo acordei na hora certa.” e “Estou usando ténis ou meu cabelo esta preso.”
Para cada sentenca, os estudantes devem dar um passo a frente se a sentenca for verdadeira para si.
Caso a sentenca seja falsa, ele deve ficar no mesmo lugar. Para terminar o jogo, pode ser determinada
uma linha de chegada, ou o jogo podera terminar quando todos os estudantes tiverem sido o jogador
da vez. Esta atividade pode atender a diferentes necessidades de aprendizagem dos estudantes.

Na aula

Apresente a definicdo da
operacdo ldgica de disjun-
¢ao, representada pelo ope-
rador légico ou. Peca aos
estudantes que apresentem
exemplos de frases que uti-
lizam esse operador l6gico.
Destaque que a sentenca
composta formada pelo
operador |6gico ou é verda-
deira se pelo menos uma das
proposicoes for verdadeira.
Se ambas forem falsas, entdo
a sentenca composta é falsa.

Promova a realizacdo da
atividade 6 a fim de sistema-
tizar os operadores l6gicos
e avaliar a aprendizagem
na perspectiva da avaliacao
formativa.

Comentarios e
respostas das
atividades

6. Caso os estudantes apre-
sentem dificuldade narea-
lizacdo da atividade, orien-
te-os a organizar um qua-
dro com as definicoes dos
diferentes operadores 16-
gicos para consulta du-
rante e depois da ativida-
de. Apos a realizacdo da
atividade, faca a correcao
e incentive os estudantes
a compartilharem suas
respostas com os colegas.
Use os itens a e b da ativi-
dade, que apresentam as
mesmas sentencas conec-
tadas por operadores dis-
tintos, para enfatizar as di-
ferencas entre a conjuncao
e a disjungao. Aproveite o
item e para reforcar o tra-
balho com o operador de
disjuncdo. Solicite aos es-
tudantes que formulem as
trés possibilidades de rees-
crita da sentenca compos-
ta, alterando seu valor [6gi-
co para verdadeiro.

BNCC em foco

O conteuldo da pdagina e
a atividade 6 favorecem o
desenvolvimento das habili-
dades EFO5CO03 e EF15C0O03
ao proporem que os estu-
dantes atribuam os valores
l6gicos “verdadeiro” e “falso”
a sentencas ldgicas de nega-
¢ao, conjuncao e disjuncao.
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Na aula

Estruturas de
repeticao e de decisao

OPERAAO: onde, prender,
equipar, avaliar, organizar.
Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicagao, perspectivas,
autoconhecimento.

As defini¢oes de estrutura
de repeticdo e de estrutura
de decisdo foram trabalha-
das anteriormente. Nesse
momento, intenciona-se
revisar esses conceitos para
aprofundar a abordagem.

Retome as estruturas de re-
peticdo do tipo para (“repita
até que”) e do tipo enquanto,
explorando os comandos dis-
postos no Livro do Estudante.
Destaque que a estrutura repi-
ta até que é usada quando se
sabe o nimero de vezes que
uma sequéncia de passos deve
ser repetida. J4 a estrutura en-
quanto é usada quando um
conjunto de comandos deve
ser executado repetidamente,
até que determinada condicao
mude seu valor légico. Para
avaliar as compreensodes, orga-
nize os estudantes em grupos
e peca que escrevam e com-
partilhem com a turma dois
exemplos de algoritmo, cada
um com um tipo de estrutura
de repeticao.

Em seguida, revise as es-
truturas de decisao se-entao
e se-entao-senao. Relembre
os estudantes de que essas
estruturas sdo usadas para
determinar o fluxo de passos
de um algoritmo por meio da
avaliacdo de uma condicéo.
Avalie as compreensdes dos
estudantes pedindo que,
em grupos, criem e com-
partilhem dois exemplos de
algoritmo, cada um com um
tipo de estrutura de decisao.

BNCC em foco

Ao trabalhar em grupos
para criar algoritmos, reto-
mando e aplicando conhe-
cimentos sobre estruturas
de repeticao e de decisdo, a
abordagem pedagdgica su-
gerida mobiliza a habilidade
EF15C002, as competéncias
gerais 1,4e9eacompeténcia
especifica 3 de Computagao.
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Estruturas de repeticao e de decisao

Nos algoritmos, quando sabemos quantas vezes um passo precisa ser repetido,
podemos usar uma estrutura de repeticdo do tipo para, como a estrutura “repita até
que”. Por exemplo, um conjunto de instrugcdes para dar dez voltas em uma pista de
atletismo pode ser escrito da seguinte maneira:

Inicio Condigao de parada

PEIRRENEIE-RGIEE nimero de voltas = 10

ARQUIVO DA EDITORA

| Corra.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

Fim

O comando anterior ainda pode ser reescrito usando a estrutura de repeticao do tipo

enquanto. Observe que, nesse caso, a condicao de parada precisou ser modificada.
Inicio Condigao de parada

SGCUEREL® numexro de voltas < 11 B

| Corra.

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

Fim

Cada “rodada” do programa é chamada de iterac@o. Em cada iteracao, a estrutura
de decisao faz um teste para verificar se determinada condicao € verdadeira ou falsa.

O nuimero de voltas é menor que 11.

Em algumas estruturas de repeticao, po-

Verdadeira ' dem ser utilizadas condi¢des de para-
da que nunca séo satisfeitas, fazendo com

Correr. N&o correr (Fim). que o programa rode indefinidamente.

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

Além das estruturas de repeticéo, existem as estruturas de decisao ou de con-
trole. Leia 0 exemplo de um conjunto de comandos para um aparelho de ar-condi-
cionado inteligente.

Inicio

el temperatura > 26 °C E

| Acione a funcao “resfriar”.

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

Senao:

| Acione a funcao “ventilar”

Fim
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Adaptacao de atividades

Caso haja estudantes cegos ou com baixa visdo na turma, proponha que a atividade 7 seja realizada
em dupla. O colega vidente poderd colaborar na construcdo do cartaz digital com a escolha de cores
e elementos visuais, por exemplo.

Conexoes em foco

Ao abordar o tema reciclagem de materiais, a atividade 7 possibilita o trabalho com o TCT Educa-
¢ao Ambiental (macroarea Meio ambiente) e com o ODS 12, que visa reduzir a geracao de residuos,
promovendo a reciclagem e a reutilizacdo de materiais.
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bém podem ser representadas
por meio de diagramas.

Temperatura > 26 °C.

Verdadeira '

Acione a fungao “resfriar”.

As estruturas de decisdo tam-

ARQUIVO DA EDITORA

<

Acione a funcgao “ventilar”.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

Combinando operadores légicos, estruturas de repeticao e
estruturas de decisao

As estruturas de repeticao e de deciséo podem ser escritas usando sentengas com-

postas, formadas pelos operadores 16gicos nao, e e ou. Observe como Maria, Lednidas
e Tulio combinam os operadores para fazer planos.

Se estiver muito frio ou a

quadra poliesportiva estiver
@O fechada, entao vou brincar de

jogos de tabuleiro em casa.

Se a turma estiver livre e 0
parque estiver aberto, entao

vamos fazer um piquenique.
Sendo, marcaremos outro dia.

Se eu tiver terminado a tarefa de casa e
nao tiver que arrumar o quarto, poderei
brincar com meus amigos.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

7 A separacado de residuos em lixo seco e lixo organico é uma etapa fundamental para
0 processo de reciclagem. Confira um algoritmo que automatiza essa separacao.

Inicio
Se o residuo for resto de comida ou papel engordurado:
| descarta-1lo no recipiente para lixo organico.

ARQUIVO DA EDITORA

Senao:
| descarta-1lo no recipiente para lixo seco.
Fim

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

Observe algumas dicas sobre como descartar determinados residuos.

e Sempre embrulhe os cacos de vidro em papeldo antes de descarta-los e escreva
“Cuidado: vidro quebrado”.

e Eletronicos, lampadas e baterias devem ser descartados nas lojas onde foram
comprados ou em pontos de coleta especializados.

a. No caderno, transforme cada uma das dicas em estruturas de decisdo no for-

mato “Se..., entao” ou “Se..., entdo... Sendo..,”. Use os operadores nao, e € ou
quando necessario. 7- a. Respostas variadas. E importante que as respostas
apresentem o uso correto das estruturas de decisao e dos operadores.

b. Com a superviséo do professor, pesquise outras medidas para separar o lixo e pro-

duza um cartaz digital com dicas no formato “Se... e..., entdo...”, “Se... ou..., en-

tao...” e “Se... ndo..., entdo...”. Compartihe a producdo com a comunidade escolar.
7. b. Resposta pessoal. As dicas elaboradas pelos estudantes
devem utilizar os operadores l6gicos e estruturas de decisao. 79

BNCC em foco

O conteudo da pagina e a atividade 7 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO5CO03 e
EF15C003 ao proporem o uso dos operadores de negacao, conjuncao e disjuncao e dos valores l6gicos
verdadeiro e falso, das habilidades EFO5CO04 e EF15C0O02 ao proporem a criacao de algoritmos, e da ha-
bilidade EF15C0O08 ao proporem que os estudantes utilizem tecnologias computacionais para expressar-
-se criativamente. A atividade favorece, ainda, o desenvolvimento das competéncias especificas 3,4,6 e 7
de Computacao e das competéncias gerais 2,4, 5,7 e 10. No ambito da interdisciplinaridade, a atividade 7
promove a articulagdo com Ciéncias, favorecendo o desenvolvimento da habilidade EFO5CIO5, e com
Lingua Portuguesa, oportunizando o trabalho com as habilidades EF15LP05 e EF15LP08 ao propor o
planejamento de texto e o uso de tecnologias digitais para a elaboragao do cartaz digital.

Na aula

Ap0s a revisao dos concei-
tos de estruturas de repeti-
¢ao e de decisao, aprofunde
a abordagem combinando
operadores légicos, estrutu-
ras de repeticao e estruturas
de decisdo. Com base nos
trés exemplos apresentados
nos baldes de fala dos perso-
nagens, peca aos estudantes
que, coletivamente, identifi-
quem os operadores ldgicos,
as estruturas de repeticdo e as
estruturas de decisdo em cada
exemplo. Em seguida, organi-
ze-0s em grupos e solicite que
criem algoritmos pictograficos
ou em linguagem natural de
cada um dos exemplos. Ap6s
o0 momento de compartilha-
mento e corre¢ao, oriente-os
arealizar a atividade 7.

Comentarios e
respostas das
atividades

7. Leia o enunciado da ativi-
dade e destaque a impor-
tancia de seguir cada uma
das dicas apresentadas,
chamandoaatencaoparaa
seguranca dos coletores de
lixo e as consequéncias do
descarte irregular do lixo
eletrénico para o ambiente.

a. Possibilidades de res-
posta para cada dica.
Dica 1: Se um vidro se
quebrar, entdo os cacos
devem ser embrulhados
em papeldao e deve-se
escrever “Cuidado: vidro
quebrado”.

Dica 2: Se os eletronicos es-
tiverem quebrados ou fora
de uso, ou se forem lampa-
das ou baterias usadas, en-
tao eles devem ser descar-
tados nas lojas onde foram
comprados ou em pontos
de coleta especializados.

b. Oriente os estudantes
quanto a pesquisa e a ela-
boracdo do cartaz. Uma
proposta complementar
ao conteudo do cartaz é
propor a criagdo de um
ou mais algoritmos picto-
gréficos que utilizem as es-
truturas de decisdo e de re-
peticdo e os operadores |6-
gicos. Paraa elaboracdo do
cartaz digital, escolha um
aplicativo de sua preferén-
cia e teste-o previamente.
Combine com a coordena-
¢ao aforma de divulgagao
do material produzido.
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O que vocé
aprendeu neste
capitulo?
OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar.

Facetas da compreensao:
explicacédo, interpretacao,
aplicacao, autoconhecimento.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢do formativa, o momento
final do capitulo é propicio
para a verificacdo das apren-
dizagens construidas até o
momento. E interessante
observar se todos os objeti-
vos pedagdgicos propostos
foram plenamente atingidos
pelos estudantes, avaliando
se eles sdo capazes de:

» organizar e representar ob-
jetos e informacodes do dia
adia usando listas e grafos;
realizar operag¢des logicas
de negacao, de conjuncao
e de disjuncao;

criar e simular algoritmos
usando estruturas de repe-
ticdo e de decisao e opera-
dores logicos.

Sugerimos que sejam apu-
rados, individual e coletiva-
mente, os aspectos que ainda
estdo em desenvolvimento e
os que ndo foram suficiente-
mente trabalhados, a fim de
possibilitar as intervengdes
necessdrias para consolidar
as aprendizagens.

Na aula

Para finalizar o trabalho
com o capitulo, promova a
leitura da continuacao da
narrativa.

Considere retomar as per-
guntas essenciais referen-
tes ao conteudo trabalhado
neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes de
revisarem suas respostas e
elaborarem conclusées coe-
rentes com as grandes ideias
da unidade.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. Um exemplo de algorit-
mo simples é:

80

O que vocé aprendeu
neste capitulo?

1. b. Ir a escola; AlImocar; Ouvir musica;
Organizar o quarto; Ir a aula de robética; Ir ao

mercado; Jantar; Ler um livro.

1. c. A nova lista tem 8 elementos. O novo elemento esta na posicao 6.
o Maria organizou uma lista com as tarefas do dia na ordem em que elas aconteceréo.

Jonefor do dio

a. Qual é a quantidade de elementos da
lista de Maria? 1. Alista tem

7 elementos. o Jn A anesle
b. Durante o dia, Maria percebeu que . %TW
precisava ir ao mercado e resolveu
incluir essa atividade em sua lista, o (D muldaico.

logo apds a aula de robodtica. No
caderno, reorganizem a lista de
Maria acrescentando a nova tarefa
no local correto.

qu,oﬁuuw W
Jnx:xm;ﬂad&m@@ixm
';Lamim

.

c. Qual é a quantidade de elementos

da lista atualizada? O novo elemento
esta em que posicao (indice)?

0 Represente no caderno as relacbes de parentesco de sua familia em um grafo.
Depois, responda as questdes. 2. a e b. Respostas pessoais. Os estudantes
podem fazer uma versao simplificada, somente
a. Quantos vértices tem o grafo? com pais e irmaos. Se julgar conveniente,

oriente-os a fazer outras insergdes.
b. Quantas arestas tem o grafo?

e Pense em situagbes do dia a dia que envolvam decistes. No caderno, elabore sen-
tencas de acordo com as estruturas de decisao e 0s operadores l6gicos indicados.

a. Se...e..,entdo... b. Se... ou..., entéo... c. Se... ndo..., entéo...
3. Respostas pessoais. E importante que as sentencas elaboradas apresentem o uso

correto das estruturas de decisédo e operadores l6gicos indicados nos itens.
o Em duplas, elaborem um algoritmo que descreva o que é preciso fazer para atra-
vessar uma rua com semaforo, usando estruturas de decisao e operadores 16gicos.

Realizem os registros no caderno. 4. Respostas variadas. Os algoritmos
podem apresentar mais ou menos detalhes.
E importante avaliar o uso adequado das
[ estruturas de deciséo e dos operadores logicos.

Apbds muito esforco, Maria, Lebnidas e Tulio conseguiram impedir o IP suspeito de
acessar a rede da escola. No entanto, essa era apenas uma parte do problema.

No meio de toda a confusdo, um entregador com atitudes estranhas entrou na
escola, procurando a vice-diretora. Ele passou pelo porteiro e ficou circulando pelas
areas internas e externas por algum tempo. Estaria esse entregador envolvido com a
invasédo dos sistemas da escola? _J
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Inicio

Se o semaforo estd vermelho e ndo ha carros passando, entao atravessar a rua.
Senao, esperar o semaforo ficar vermelho e ndo haver carros passando.

Fim

BNCC em foco

As atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO5CO01, EFO5C0O02 e
EF15CO01 ao proporem o trabalho com listas e grafos para representar e organizar informacoes. A
atividade 3 favorece o desenvolvimento das habilidades EFO5CO03 e EF15C0O03 ao propor a elabo-
racdo de sentencas com operadores logicos e estruturas de decisdo. A atividade 4 favorece o desen-
volvimento das habilidades EFO5CO03, EFO5C0O04, EF15C0O02 e EF15C0O03 ao propor a constru¢ao
de algoritmos com operadores |6gicos e estruturas de decisao.




Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Capitulo

Mistério desvendado

6

Neste capitulo, vocé vai: ~

e |dentificar os principais componentes de um computador.

e Compreender por que o computador precisa de um sistema operacional para
funcionar e como as informagdes podem ser armazenadas nele.

e Analisar informagdes da internet, distinguindo os contelidos confiaveis dos néo
confiaveis.

e Respeitar os direitos autorais ao usar informacoes em diferentes midias digitais.
e Reconhecer como a tecnologia modifica o trabalho e a vida das pessoas.
¢ |dentificar a melhor solugao tecnolégica para resolver diferentes problemas.

- W 3

i i b

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

[ Maria, Tulio e Lebnidas decidiram iniciar a reparacao dos dados, investigando

onde e como eles estavam armazenados. Nesse movimento, eles descobriram que
alguém entrou na escola e instalou roteadores suspeitos, do tipo Wi-Fi Pineapple, em
locais estratégicos.

Embora esse tipo de Wi-Fi seja uma ferramenta de hardware utilizada principalmente
para testes de seguranca em redes sem fio, os roteadores escondidos estavam sendo
usados para manipular dados na rede da escola. Isso possibilitou a alteragéo das notas
dos estudantes. Ao acessar os dados indevidamente, o invasor conseguiu modificar tam-
bém o conteudo de mensagens pessoais dos usuarios sem que ninguém percebesse.

J
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Quem seria o invasor?

BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacao e das habilidades indicadas a seguir.

Competéncias gerais: 1,2,3,4,5,6,7,9 e 10.

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

Habilidades: EFO5C0O05, EFO5C006, EFO5C0O07, EFO5C0O08, EF05C009, EF0O5CO10, EFO5CO11,
EF15C006, EF15C0O07, EF15C0O08 e EF15C0O09.

Habilidades de outros componentes curriculares: EFO5LP16, EFO5LP24, EF35LP04, EF15LP03, EF15LP09
e EF15LP10 (Lingua Portuguesa).

Capitulo 6

OPERAAO: onde, prender,
equipar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
perspectiva, empatia, auto-
conhecimento.

(Veja orientagdes detalhadas
sobre o Planejamento para
a compreensao no Suple-
mento para o professor.)

Neste capitulo, serdo apre-
sentados os componentes
fundamentais de um com-
putador; o conceito de fake
news e de deepfakes; praticas
de identificacdo de fontes
confiaveis e medidas para o
uso ético de materiais auto-
rais. Além disso, o capitulo
aborda as transformacoes
sociais causadas pela tecno-
logia e seu uso na resolucdo
de problemas.

Peca aos estudantes que
observem a imagem de
abertura do capitulo e ela-
borem hipoteses sobre os
préximos acontecimentos
da histéria. Promova a leitu-
ra coletiva da narrativa e ex-
plique que Wi-Fi Pineapple é
um dispositivo de testes de
seguranca que imita redes
de Wi-Fi legitimas para mo-
nitorar o trafego e identificar
falhas. Embora criado para a
ciberseguranca, pode ser
usado por hackers para
capturar dados. Seu nome
vem do formato original,
que lembrava um abacaxi
(pineapple, em inglés).

O boxe Neste capitulo,
vocé vai apresenta os ob-
jetivos do capitulo aos estu-
dantes. Leia esses objetivos
e destaque que eles corres-
pondem ao estudo de todo
o capitulo.

Ao longo das propostas
deste capitulo, acolha os
estudantes, oportunizando
que verbalizem e/ou escre-
vam seu raciocinio e desen-
volvam a compreensédo dos
objetivos pretendidos.
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Na aula

A arquitetura de um
computador

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar, avaliar,
organizar.
Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicagdo, autoconhecimento.
Os conceitos de disposi-
tivos de entrada e de saida
foram trabalhados no capi-
tulo 1 deste volume. Por isso,
aproveite o momento para
levantar os conhecimentos
prévios, dirimindo eventuais
duvidas dos estudantes. Com
base na imagem do compu-
tador desktop, peca a eles que
indiquem os dispositivos de
entrada e de saida que reco-
nhecem. Em seguida, solicite
que deem outros exemplos
desses dispositivos. Finalize
o trabalho sistematizando as
defini¢des. Considere utilizar
esse momento para coletar
evidéncias da aprendizagem,
oportunizando a avaliacao
processual na perspectiva da
avaliacdo formativa.

Apresente os processado-
res. Se os estudantes pergun-
tarem se a CPU se enquadra
como dispositivo de entrada
ou de saida, explique que a
CPU é classificada como uni-
dade de processamento, pois
recebe dados dos dispositivos
de entrada, realiza operagdes
e envia os resultados para os
dispositivos de saida. Em se-
guida, apresente suas princi-
pais fungdes.

82

A arquitetura de um computador

Arquitetura é um termo geralmente usado para tratar de aspectos visuais e funcionais
de uma construcéo. No entanto, nos computadores, 0 termo arquitetura se refere ao
projeto, a estrutura e a organizacdo dos componentes fundamentais que formam um
sistema de computacao, sendo responsavel por definir como os componentes interagem
entre si e com o ambiente externo para realizar tarefas.

A seguir, vamos conhecer os componentes fundamentais de um sistema de com-
putagéo.

. . , Dispositivos de entrada
Dispositivos de entrada e saida de um smartphone

Nos computadores, alguns dispositivos servem
para fornecer informacdes ao computador; outros
dispositivos apresentam dados do computador para
0 usuario.

L] Il
Os dispositivos de entrada permitem que &
as informagdes sejam inseridas no sistema do
d 1 di . d id - Nos computadores, o teclado e o
computador. Ja os dispositivos de saida sao mouse s&0 exemplos de dispositivos
0s componentes que recebem dados processa- de entrada. J4 o monitor e as caixas
dos pelo computador e os transformam em con- de som s&o dispositivos de saida.

teldo compreensivel para o usuario.

Processadores

Os processadores estdo presentes em diver-
sos tipos de dispositivo, desde computadores e
smartphones até sistemas de automagao residen-
cial e eletrodomésticos inteligentes.

A unidade central de processamento (conhecida
como CPU —do inglés Central Processing Unit) é um

A CPU esta localizada na parte interna

. do computador e se conecta direta-
processador considerado o componente fundamental  mente as placas de circuito e outros

de um computador. Suas principais fungdes sao: componentes eletronicos.

e interpretar e executar instrucdes de programas armazenados na memaoria. A CPU
funciona com base no sistema binario (O e 1) e processa dados que, posteriormente,
sa0 exibidos na tela como informacdes visuais;

e realizar operagdes aritméticas e l6gicas com os dados;

e coordenar a operacao de todos os outros componentes de hardware, memaria e
dispositivos de entrada e de saida.
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Texto complementar

Arquitetura de computadores

[...] H4 um consenso na comunidade cientifica de que o termo “arquitetura de computador”
se refere aos atributos que sdo vistos pelo programador. Por exemplo: conjunto de instrucoes,
ntmero de bits de representacao dos dados, enderecamento de memdria e mecanismos de
entrada e saida [...].

Um computador é um dispositivo que executa quatro funcdes: recebe dados de entradas
(converte dados do mundo exterior para o universo eletronico); armazena os dados (de forma
eletrénica); processa dados (executa operacdes matematicas e logicas) e exibe os dados de saidas
(mostra os resultados para os usudrios através de uma tela).




Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

1. Algumas respostas possiveis sdo microfone e cGmera como exemplos de dispositivos
Além dos dispositivos de entrada e saida citados anteriormente, vocé conhece ou-
tros exemplos desses tipos de dispositivos? Se sim, quais s&o? de entrada, e

impressora e fones de ouvido como exemplos de dispositivos de saida.
2 Por que os dispositivos de entrada e saida s&o importantes? 2. Porque eles séo as
ferramentas que nos permitem interagir com o computador.
3 Escolha um dispositivo eletrdnico que vocé ou algum familiar ja usou. Pense em como
ele funciona e para que ele € utilizado. Em seguida, responda as questdes no caderno.
3. a. e b. Resposta pessoal e dependente
da vivéncia dos estudantes com

b. Para que esse dispositivo é usado? dispositivos eletronicos.

a. Qual dispositivo vocé escolheu?

c. Como vocé acha que o processador ajuda esse dispositivo a funcionar? Com a
supervis&o do professor, faca uma pesquisa sobre 0 papel do processador para
o dispositivo eletronico escolhido. 3. c. De maneira geral, o processador ajuda a
realizar as tarefas, interpretando e executando instrugdes para o
Sistema operacional funcionamento correto do equipamento.

Ao manipular dispositivos computacionais, como computadores, smartphones, te-
levisores ou eletrodomésticos inteligentes, € possivel perceber que esses dispositivos
apresentam um programa principal, que faz com que tudo funcione corretamente. Esse
programa é chamado de sistema operacional.

Sistema operacional (SO) € um software que atua como intermediario entre o
usuario e o hardware de um computador (CPU, memoria, dispositivos de entrada e de
saida etc.). Ele fornece uma interface para que usuarios e aplicativos possam interagir
com o computador de maneira eficiente.

Atualmente, existem diversos sistemas operacionais ) ) ,

. Lo ) Interface: é o meio que permi-
disponiveis, que oferecem acessos gratuitos ou pagos. (. . it erGAG entre ol UsUATDle
Os sistemas operacionais tém como principais fungdes: ) o dispositivo utilizando elemen-

e fornecer ao usuario uma interface que permitaa § tos como botdes, telas e pon-
interacdo com o computador; tos clicaveis.

e verificar se todos os componentes de hardware (processador, memaria, armaze-
namento, dispositivos de entrada e saida etc.) estdao funcionando corretamente,
organizando 0 modo como 0 computador usa suas partes;

e gerenciar a instalacéo e a operacao dos softwares, garantindo que funcionem de
forma eficiente e sem interferéncias entre eles;

e gerenciar 0 armazenamento de dados nos dispositivos, organizando e controlando
0 acesso a arquivos e pastas;

e implementar medidas de seguranca para proteger o sistema;

e monitorar 0 desempenho do sistema, diagnosticando e corrigindo eventuais pro-
blemas que possam surgir.
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[..]

Como um usudrio, voceé ird interagir com os programas que funcionam em seu computador por
meio dos dispositivos de entrada conectados a ele, tal como um mouse e um teclado. Vocé usa esses
dispositivos para fornecer a entrada (tal como o texto de um relatdrio em que vocé esta trabalhando)
e para dar comandos ao programa (tal como a definicdo de que uma frase do texto vai aparecer com
formato negrito). O programa fornecerd a saida (os dados resultantes das manipula¢des dentro do
computador) por meio de vérios dispositivos de saida (tal como um monitor ou uma impressora).

Fonte: FERNANDEZ, M. P. 3. ed. Arquitetura de computadores.
Fortaleza: UAB/CE, 2015. 144 p. Disponivel em: https://www.uece.br/cct/wp-content/uploads/
sites/28/2021/07/Arquitetura-de-Computadores.pdf. Acesso em: 8 set. 2025.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Caso os estudantes nao
conhecam outros dispo-
sitivos de entrada e de
saida, sugira a eles que
facam uma pesquisa em
fontes confiaveis de infor-
macao. Nesse caso, certi-
fique-se de garantir o uso
pedagodgico dos disposi-
tivos digitais, orientando-
-os ao longo da atividade.

3. a.Exemploderesposta: Eu

escolhi um smartphone.
b. Exemplo de resposta:
Uso meu smartphone pa-
ra conversar com amigos,
assistir a videos e ouvir
musica.
c. Acompanhe os estu-
dantes durante o uso dos
dispositivos digitais para
a realizacdo da pesquisa.
Instrua-os na escolha do
navegador e da ferramen-
ta de busca e auxilie-os na
curadoria dos resultados,
garantindo acesso a con-
teddos adequados.

Apresente a definicdo de
sistema operacional e expli-
que suas principais fungoes.
Apresente ao menos um
exemplo de sistema opera-
cional para que os estudan-
tes reconhecam que, ao uti-
lizarem dispositivos digitais,
estdo interagindo com um
sistema operacional e com
suas funcdes basicas. Em se-
guida, proponha a realizagao
da atividade 4.

BNCC em foco

As atividades 1 a 3 favo-
recem o desenvolvimento
das habilidades EFO5CO05 e
EF15C0O06 ao trabalharem a
identificacdo dos dispositivos
de entrada e de saida e dos
processadores como compo-
nentes de um computador.
Além disso, a atividade 3, ao
propor arealizacdo de pesqui-
sa usando dispositivos digitais
para acessar informagdes na
internet de forma critica, mo-
biliza a habilidade EF15CO08
eascompeténcias gerais2e5.
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Comentarios e
respostas das
atividades

4, a. Certifique-se de garan-
tir o uso pedagdgico dos
dispositivos digitais com
acesso a internet durante
a pesquisa, orientando-os
ao longo da atividade.

b. Verifique se os estu-
dantes indicam as prin-
Cipais fungdes de um sis-
tema operacional. Se ne-
cessario, retome com eles
as fungdes apresentadas
anteriormente.

c. Espera-se que os estu-
dantes identifiquem dife-
rencas entre os sistemas
operacionais que podem
afetar a forma de uso dos
dispositivos, como interfa-
ce e compatibilidade com
determinados programas
e aplicativos.

Na aula

Questione os estudantes
sobre as experiéncias deles
com o armazenamento de
arquivos digitais, como fotos
salvas em um smartphone,
trabalhos da escola armaze-
nados em computadores etc.
Caso haja disponibilidade de
dispositivos digitais, promova
a elaboracao de um material
coletivo e mostre o passo a
passo para o arquivamento,
explorando a permanéncia
dele mesmo apos o fecha-
mento do software. Com base
nessas discussoes, apresente o
conceito de armazenamento,
diferenciando os dois tipos:
tempordrio e persistente.

Aprofunde o trabalho com
0 armazenamento tempo-
rério explicando o papel da
memoria RAM. Novamente,
se houver a disponibilida-
de de dispositivos digitais,
escreva um e-mail com os
estudantes e explore a me-
moria tempordria.
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4 Com a supervisao do professor, faga uma pesquisa na internet sobre os tipos de
sistemas operacionais utilizados em computadores ou em dispositivos moveis.
Depois, no caderno, responda as questoes.

a. Escolha um sistema operacional identificado na pesquisa e indique o tipo de

dispositivo no qual ele é utilizado. 4. a. e b. Respostas pessoais e dependentes do
sistema operacional escolhido pelo estudante.

b. Quais sao as principais fungoes do sistema operacional no dispositivo indicado?

c. Vocé conhece algum outro sistema operacional? E possivel identificar dife-
rencas entre os sistemas operacionais que vocé conhece? Se sim, quais sao
essas diferencas e como elas interferem na forma de uso do dispositivo?

4. c. Resposta pessoal e dependente dos sistemas operacionais
Armazenamento com que os estudantes tém familiaridade e utilizam.

O armazenamento é o local ou 0 meio no qual programas, dados e informacdes
(como documentos, fotos, videos etc.) sGo guardados e mantidos para uso futuro. Ele
pode ser temporario ou persistente.

Armazenamento temporario

Os dispositivos de armazenamento temporario sdo usados para guardar dados
de maneira proviséria enquanto o computador esta em uso. Eles permitem acesso ra-
pido aos dados, mas perdem todas as informagdes quando o computador é desligado.

A memoria RAM (sigla do inglés Random Access Memory, que significa memoria
de acesso aleatorio) é a principal memoria do computador. Ela armazena temporaria-
mente dados e programas que estéo sendo utilizados, facilitando o acesso rapido a
eles pelo processador, o que ajuda a melhorar o desempenho do sistema.

SIIXTH/ISTOCK/GETTY IMAGES

Pecas de memoria
RAM de computador.

Um exemplo do armazenamento temporario ocorre na escrita ou na leitura de um
e-mail. Ao abrir uma mensagem, o conteudo dela é carregado no armazenamento tem-
porario, possibilitando acesso rapido e edicdo em tempo real. O fechamento do aplicativo
de e-mail ou do navegador remove esses dados da memadria temporaria. Apds o envio,
a mensagem é armazenada nos servidores de e-mail. Ao ser acessada novamente na
caixa de saida ou em outra pasta, uma nova copia temporaria € carregada para leitura.
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BNCC em foco

A atividade 4 favorece o desenvolvimento das
habilidades EFO5CO07 e EF15CO07 ao trabalhar
as principais funcdes de um sistema operacio-
nal. A pesquisa na internet contribui para a habi-
lidade EF15C0O08 e as competéncias gerais2 e 5
ao promover a investigacdo e o uso de tecno-
logias digitais. O registro dos resultados da
pesquisa mobiliza a competéncia geral 4 e a
habilidade EFO5LP24.

Indicacao para a turma

EXPOSICAO: Armazenamento digital. Museu de
Computacao Professor Odelar Leite Linha-
res. Instituto de Ciéncias e Mateméticas e de
Computacao, Sao Carlos, [20--]. Disponivel em:
https://sites.google.com/icmc.usp.br/armdigital/
in%C3%ADcio. Acesso em: 8 set. 2025.

Exposicao virtual sobre armazenamento
digital.
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Armazenamento persistente

Leia o didlogo entre os membros do grupo C++ sobre as preferéncias de armazena-

Na aula

Utilize o didlogo entre os
personagens para abordar
o tema armazenamento
permanente. Pergunte aos

mento de arquivos importantes.

E bom mesimol Tem
bastante espago, mas
eu acho muito pratico

usar o pen drive para

transferir arquivos entre
computadores.
|

Eu gosto de manter
meus arquivos no HD.

Lednidas, Tulio e Maria mencionaram HD, pen drive e nuvem. Eles s&o dispositivos de
armazenamento persistente, que retém os dados mesmo quando o computador é 6
desligado. Eles garantem que informacdes como arquivos, programas e configuracoes
sejam preservadas e possam ser acessadas novamente no futuro.

Esse tipo de armazenamento pode ser feito em um dispositivo acoplado ao compu-
tador (HD), em dispositivos removiveis (pen drive) ou em servidores remotos, acessiveis

pela internet (nuvem).

5 Vocé costuma compartilhar arquivos (textos, fotos, musicas, videos etc.) no dia a dia”?

Se sim, quais ferramentas ou aplicativos vocé usa?

5. Resposta pessoal e dependente das ferramentas e aplicativos utilizados pelos estudantes.

6 Em duplas e com a superviséo do professor, pesquisem informacdes sobre a evo-
lucdo das principais formas de armazenamento persistente. Com base nos resul-
tados encontrados, construam uma linha do tempo. Ela devera conter, para cada
tipo de armazenamento, o ano em que foi lan¢cado, uma imagem e uma legenda
explicativa. 6. Resposta pessoal e dependente do resultado das pesquisas.

N&o escreva no livro.

Para garantir que nada seja
perdido, sempre faco backup dos
arquivos importantes na nuvem.
Assim, posso acessa-los de

estudantes se sabem o que
sao HD, pen drive e nuvem.
Explique que sdo exemplos de
armazenamento persistente e
forneca uma definicéo formal
desse tipo de armazenamen-
to, diferenciando dispositivos
de armazenamento que sdo
locais (acoplados permanen-
temente ao computador) dos
remotos (removiveis ou de ar-
mazenamento na internet).

qualquer lugar.

Comentarios e
respostas das
atividades

5. Os estudantes podem
mencionar o compartilha-
mento de textos, fotogra-
fias, musicas, videos, entre
outros tipos de arquivo.
E possivel que eles citem
que compartilham os ar-
quivos por meio de pen
drives, servicos de armaze-
namento em nuvem, men-
sagens instantaneas etc.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Oriente os estudantes a
pesquisarem diferentes
formas de armazenamen-
to persistente, registran-
do dados como ano de
origem e principais usos.
Caso eles utilizem dispo-
sitivos digitais com acesso
ainternet para a pesquisa,
certifique-se de garantir
0 uso pedagdgico dessas
ferramentas, orientando-
-0s ao longo da atividade.
Séo exemplos de dispositi-
vos que podem compor a
linha do tempo: fita mag-
nética, discorigido, disque-
85 te, CD, cartdo de memodria,
pendrive, armazenamento
em nuvem e SSD.

BNCC em foco

As atividades 5 e 6 favorecem o desenvolvimento das ha-
bilidades EFO5CO05 e EF15C0O06 ao proporem a identificagao
de dispositivos de armazenamento e da habilidade EFO5CO06
ao trabalharem as formas de armazenamentos de dados.
As atividades também contribuem para o desenvolvimento da
competéncia geral 4, relacionada a comunicagdo por meio de
diferentes linguagens. Na atividade 6, a pesquisa das formas
de armazenamento persistente favorece o desenvolvimento da
competéncia geral 2 ao exercitar a curiosidade intelectual e a

investigacdo. Caso eles utilizem tecnologias digitais, a habili-
dade EF15C0O08 e a competéncia geral 5 também sdo mobili-
zadas. A construcdo da linha do tempo favorece o desenvolvi-
mento da habilidade EFO5LP24, relacionada a planejamento
e producao textual, inclusive com o uso de imagens. Também
mobiliza a competéncia geral 1 e a competéncia especifica 1
de Computacao ao valorizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo digital, compreendendo a Compu-
tacdo como uma area de conhecimento.
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O mundo que
queremos

Na aula

OPERAAO: onde, prender, re-
pensar, adaptar-se, organizar.

Facetas da compreensao:
explicagao, interpretacao, apli-
cacao, perspectiva, empatia.
Promova a leitura coletiva
do texto com os estudantes e
apresente a definicao de lixo
eletronico. Discuta os impac-
tos ambientais causados pelo
descarte incorreto do lixo ele-
trénico e pela consequente
necessidade de extracéo de
recursos naturais para a pro-
ducdo de novos dispositivos.
Como as ordens de grande-
za dos valores apresentados
no texto podem ser de dificil
compreensao pelos estudan-
tes, dé exemplos que ajudem
adimensioné-los e faca a con-
versdo para unidades de me-
dida ja conhecidas. No caso
das porcentagens, é possivel
representar visualmente em
malhas quadriculadas, arre-
dondando os valores para
numeros inteiros. Essas estra-
tégias favorecem o trabalho
com o letramento matematico.

Conexoes em foco

A se¢ao promove a refle-
xdo sobre o uso e descarte
conscientes de equipamen-
tos eletronicos, mobilizando
o TCT Educagéo para o con-
sumo (macroarea Meio am-
biente) e 0 ODS 12. Também
favorece a interdisciplinari-
dade com Matematica, ao
explorar relagées numéri-
cas sobre o lixo eletronico,
e com Lingua Portuguesa,
ao trabalhar leitura e inter-
pretacdo textual.

anualmente. [...]

Em 2024, a Organizacéo das Nacdes Unidas (ONU)
publicou o relatério “Global e-waste monitor” (em inglés,
que significa Monitoramento global de lixo eletrénico) apre-
sentando dados preocupantes: a geragao de residuos
eletrbnicos esta aumentando cinco vezes mais rapido do
que a reciclagem de materiais dessa origem no mundo.

O mundo que queremos

Lixo eletronico: como descarta-lo corretamente?

Lixo eletrbnico, ou e-lixo, & qualquer dispositivo
eletrbnico ou partes dele que sejam descartados. O
descarte desse tipo de residuo vem aumentando de
forma significativa nas Ultimas décadas.

Coleta de lixo eletrbnico no muni-
cipio de Sao Paulo, estado de Sao
Paulo, em 2019.

[...] o relatéorio mostra que somente em 2022 foram gerados 62 milhoes
de toneladas de e-lixo em todo o mundo. A quantidade daria para encher
1,5 milhao de enormes caminhoes de 40 toneladas que, se colocados um na
frente do outro, formariam uma linha capaz de circundar o Equador.

Enquanto isso, menos de um quarto —22,3% — da massa de e-lixo produzida
em 2022 foi documentada como tendo sido corretamente coletada e reciclada.
Isso representou uma perda de 62 bilhdes de délares em recursos naturais
que poderiam ter sido reciclados e aumento no risco de poluicao para comu-
nidades em todo [o] mundo, principalmente em paises mais vulneraveis. [...]

Além do crescente progresso tecnolégico, o maior consumo, as opgoes
de reparo limitadas, os ciclos de vida mais curtos do produto, a crescente
eletrificacao da sociedade e a infraestrutura inadequada de gestao de e-lixo
contribuem para esse cenario. [...]

O Brasil esta entre os maiores produtores de lixo eletrénico no mundo.
Por ano, sao produzidos por aqui 2,4 milhoes [de] toneladas de e-lixo, o que
coloca o pais na segunda posicao do ranking das Américas, atras apenas dos
Estados Unidos, que produzem 7,2 milhoes de toneladas de lixo eletronico

Fonte: PRIZIBISCZKI, C. Produ¢do mundial de lixo eletronico é cinco vezes maior

do que sua reciclagem, diz ONU. O Eco, 20 mar. 2024. Disponivel em:
https://oeco.org.br/noticias/producao-mundial-de-lixo-eletronico-e-cinco
-vezes-maior-do-que-sua-reciclagem-diz-onu/. Acesso em: 26 ago. 2025.

Nao escreva no livro.

BNCC em foco

As atividades 1, 2 e 3 contribuem para o desenvolvimento das
habilidades EF35LP04 e EF15LP03 ao favorecerem a inferéncia e a
localizacao de informacgdes no texto. A atividade 6 favorece o de-
senvolvimento das habilidades EF15LP09 e EF15LP10 ao promover
aexpressao oral e escuta atenta durante a discussao das questoes. Ja
a atividade 7 favorece o desenvolvimento da habilidade EFO5LP24,
relacionada ao planejamento e a producdo de textos. Ao promo-
ver a reflexao sobre os impactos socioambientais relacionados ao
uso de artefatos computacionais, a se¢do favorece o trabalho com a

competéncia especifica 2 de Computagao. Ao exercitar a curiosidade
intelectual e a investigacao, bem como a comunicagéo por meio de
diferentes linguagens, a secéo contribui para o desenvolvimento das
competéncias gerais 2 e 4. A utilizagdo de tecnologias digitais para
pesquisa e o compartilhamento do material produzido mobiliza a
habilidade EF15C0O08, a competéncia geral 3 e a competéncia es-
pecifica 3 de Computagao. Além disso, ao promover a cooperagao e
a atitude responsavel com base em principios sustentaveis, a secao
favorece o trabalho com as competéncias gerais 9 e 10.
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1. Em 2022, foram geradas 62 milhdes de toneladas
de e-lixo em todo o mundo; apenas 22,3% do total
de e-lixo produzido foi reciclado corretamente.

Explorando o tema

o De acordo com o texto, quantas toneladas de lixo eletrbnico (e-lixo) foram geradas
em todo o mundo em 20227 Qual proporgéo desses materiais descartados foi reci-
clada adequadamente? 2. Os fatores s&o o crescente progresso tecnologico, o aumento

do consumo, as opgdes de reparo limitadas, os ciclos de vida mais curtos dos produtos, a
e Segundo o texto, quais s&o os fatores que contribuem para o aumento da geragéo de

lixo eletrbnico? eletrificacéo da sociedade e a infraestrutura inadequada da gestéo de e-lixo.

e Qual é o impacto ambiental gerado pela reducao de reciclagem de lixo eletronico?
3. Segundo o texto, a redugéo da reciclagem de lixo eletrénico aumenta a exploragéo de
o Quantos dispositivos eletronicos existem em sua moradia? Com a ajuda de um res-

ponsavel, faca uma lista desses equipamentos, indicando o tempo de uso desses
dispositivos. recursos naturais e o risco de poluicdo para comunidades em todo o mundo.

4. Resposta pessoal.
e Em sua moradia, qual é o destino de um dispositivo eletrbnico que precisa ser des-
cartado? 6. Oriente os estudantes na pesquisa reforcando o uso de
5. Resposta pessoal. fontes confiaveis, supervisionando o processo e oferecendo
apoio. Auxilie-os no registro das conclusdes e na discussado das
questdes em grupo, promovendo um ambiente seguro para as

Faca a sua parte
trocas e no qual eles se sintam a vontade para participar.

Que tal contribuir para conscientizar seus colegas e familiares sobre a importancia
do descarte adequado de lixo eletrbnico? Em grupos, vocés vao criar e compartilhar um
material para ser publicado on-line sobre 0 assunto e com dicas de como descartar o
lixo eletrbnico corretamente.

Q Em grupos, discutam as questoes a seguir e registrem suas conclusdes no caderno.

a. De que forma o lixo eletrénico pode ser classificado? Com a supervisao do pro-
fessor, pesquisem informacdes sobre 0 assunto em fontes confiaveis.

b. Procurem informagdes sobre os pontos de coleta de lixo
eletrbnico no municipio onde se localiza a escola. Pergunte
aos colegas, familiares e membros da comunidade es-
colar se eles conhecem esse local de descarte e se
fazem uso dele.

c. Qual é a maneira adequada de descartar o lixo ele-
trénico?

0 Com base nas conclusdes registradas, elaborem o ma-
terial com dicas para o descarte adequado de lixo ele-
trénico. Depois, com a supervisao do professor, fagam o
compartilhamento dele em meios digitais.

7. Resposta pessoal.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

N&o escreva no livro.

Comentarios e
respostas das
atividades

1 a 3. Utilize estas ativida-
des para verificar a com-
preensdo textual. Caso
necessario, auxilie os es-
tudantes na localizacado
de informacgdes e na in-
terpretacédo do texto.

4 e 5. As atividades buscam
levar os estudantes a re-
conhecerem dispositivos
eletrénicos no dia a dia e
habitos de uso e descarte.
Oriente-os na coleta des-
sas informagodes, levando
em conta a diversidade
de contextos familiares
em que estdo inseridos.
Certifique-se de evitar
julgamentos sobre os ha-
bitos observados, buscan-
do, em vez disso, incenti-
var areflexao critica sobre
os desafios envolvidos no
uso dessas tecnologias no
cotidiano.

6. a. O lixo eletronico pode
ser classificado por tipos
de equipamento, dividi-
dos em quatro grupos:
verde (informatica e te-
lecomunicag¢ées), azul
(pequenos eletrodomés-
ticos), marrom (dudio e
video) e branca (grandes
eletrodomésticos).

b. Prepare os estudantes
para arealizacdo das entre-
vistas, definindo com eles
as perguntas a serem fei-
tas e orientando sobre co-
mo conduzir a conversa de
forma clara e respeitosa.
Auxilie-os na elaboracéo e
no registro organizado dos
dados coletados. Apoie os
estudantes na pesquisa
de pontos de coleta de li-
x0 eletrénico no municipio

c. O descarte adequado de lixo eletrénico deve ser feito separando os itens por grupo (verde,
marrom, azul etc.) ou, se forem do mesmo grupo, por tamanho e estado de funcionamento. De-
pois, todo o material deve ser encaminhado a pontos de coleta especializados.

Oriente os estudantes a definirem o formato do material a ser produzido, como um texto com
dicas, um podcast, um video ou outra proposta adequada. Certifique-se de que utilizem os dis-
positivos digitais de forma pedagdgica, sempre sob sua supervisdo. Sugere-se que o material
produzido seja divulgado nos meios digitais da escola. A atividade também pode ser realizada
de forma desplugada, com a elaboracdo de um mural de dicas a ser exposto em um espago de
circulagdo na escola. Independentemente do formato escolhido, acompanhe todas as etapas do
processo e garanta a participacao de todos os estudantes.

ou na regiao, como esta-
belecimentos comerciais
e cooperativas de recicla-
gem, sempre assegurando
o uso de fontes confidveis
de informacéo.
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Na aula

fake news: qual é a
diferenca?

OPERAAO: onde, equipar,
organizar.

Desinformacao e [

Facetas da compreenséao:
explicagao, interpretacao, apli-
cagao, perspectiva, empatia.
Faca a leitura da narrativa
com os estudantes, esclare-
cendo possiveis duvidas e in-
centivando a curiosidade em
relagdo a historia e aos proxi-
mos conteudos do capitulo.
Em seguida, retome com
os estudantes o conceito de
desinformacao, que foi tra-
balhado no capitulo 4 des-
te volume. Inicie com uma
conversa para fazer o levan-
tamento dos conhecimentos
prévios deles a respeito do
tema. Explique a diferenca
entre desinformacao e fake

desinformagao.

Na reuni&o dos estudantes da escola, comegou a circular um aviso supostamente
enviado pela diretora sobre a invasao na rede. O aviso dizia que as notas de varios es-
tudantes haviam sido trocadas. Mas a informagao que realmente agitou os estudantes
foi a de que a culpada pela invaséo era a estudante Marcia.

Além de mostrar uma foto de Marcia, o aviso apresentava justificativas: a nota dela
nao ficou abaixo de cinco, e ela faltou no dia seguinte a invaséao da rede. Apesar de as
evidéncias serem fracas, um clima tenso foi criado na escola.

Margarete e o trio C++ ficaram incomodados com os acontecimentos, afinal o in-
vasor estava bloqueado, e o Wi-Fi Pineapple, desativado. Entéo, eles se perguntaram:
“Como essa mentira pode ser espalhada na rede?”.

Antes de tudo, vamos retomar um conceito ja estudado: a desinformacgao, que
pode ser definida como todo conteudo falso, impreciso, tendencioso, distorcido ou
fora de contexto, criado e divulgado de forma intencional ou n&o. A desinformagéo
pode assumir diferentes formas, como as parddias e os conteldos fora de contexto,
e é uma informagao nao confiavel. As fake news sao um tipo bem especifico de

news, dando o enfoque na
intencionalidade de quem
pratica a disseminacao de
fake news.

Indica¢do para vocé conteudo falso.

As fake news dizem respeito a conteldos propositalmente falsos, criados com
a intencao de enganar ou prejudicar a imagem de pessoas ou instituicoes, visando
influenciar a opinido publica ou obter ganhos financeiros. Muitas vezes, elas imitam
o visual e o estilo de veiculos de comunicagéo sérios, buscando dar credibilidade ao

FERRARI, A. C.; MACHADO,
D.; OCHS, M. Guia da Edu-
cacao Midiatica. Sdo Pau-
lo: Instituto Palavra Aberta,
2020. Disponivel em: https://
educamidia.org.br/guia/.
Acesso em: 8 set. 2025.

O guia discute a impor-
tancia de preparar criangas
ejovens paraterumarelacao
critica com as midias e, ain-

da, traz dicas e sequéncias confiaveis.
didaticas estruturadas para

implementacdo da Educacdo

Mididtica em sala de aula. 88

Como identificar fontes de informacoes confiaveis?

Diante da diversidade e da quantidade
de desinformacdes em circulagao, € fun-
damental desenvolver o habito de ques-
tionar a informagao que chega até nos.
Anteriormente, foi apresentado o méto-
do PIER de checagem de informagdes.
Confira mais dicas para identificar fontes

Sempre verifique
se uma fonte
de informaggo é
confiavel.

Nao escreva no livro.

J

Desinformacao e fake news: qual é a diferenca?

Vocé ja ouviu falar de fake news? Sabe o que significa”?

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA
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Texto complementar
[...]

As fake news representam um problema significativo para
os adultos, porém, seu impacto é ainda mais perigoso quan-
do se trata de criancas e jovens. [...] A vulnerabilidade desses
grupos mais jovens é explorada por aqueles que disseminam
noticias falsas, levando a consequéncias prejudiciais em seu
desenvolvimento intelectual, emocional e social. [...]

E fundamental que as criancas desenvolvam a responsabili-
dade digital. [...] Isso implica assumir aresponsabilidade pelas
proprias acoes, levando em consideracdo o impacto que elas

podem ter sobre si mesmo, sobre os outros e sobre a sociedade
como um todo. Isso envolve ensina-los a verificar a veracidade
das fontes, analisar o contexto em que a informacao é apresen-
tada e considerar multiplas perspectivas antes de formar suas
préprias opinides. Os alunos devem ser incentivados a buscar
evidéncias e confrontar informacdes destoantes.

[...]
CORDEIRO, D. S.; PRAXEDES, S. C.S.; MIOTTO, M. V. J. Educagao infantil:
conscientizagdo e impactos das fake news. Sortuz: Ofati Journal of
Emergent Socio-legal Studies, [s. /], v. 15, n. 1, p. 22-41, 2025. Disponivel
em: https://opou.iisj.net/index.php/sortuz/article/view/2251/2491.
Acesso em: 8 set. 2025.
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e Descubra quem € o autor da informagao e qual é a instituicao responsavel por
ela. Fontes conhecidas e consolidadas tém maior chance de serem confiaveis.

e Pesquise sobre o autor para verificar se ele tem experiéncia no assunto. Sao mais
confidveis autores especializados ou com experiéncia na area da informacao que
vocé esta buscando.

e Verifique se as informacdes estao de acordo com as que foram publicadas em
outras fontes confiaveis. Em geral, informacdes corretas sao confirmadas por
diferentes fontes.

e Prefira fontes de informagéo que tenham uma apresentacao profissional, com
textos e enderecos de site gramaticalmente corretos. Fontes mal organizadas
ou com erros gramaticais tendem a ser menos confiaveis.

¢ Prefira fontes conhecidas e respeitadas na area especifica da informagéo que vocé
esta buscando. Isso inclui grandes veiculos de midia, instituicbes académicas,
governamentais ou especializadas.

J

Deepfakes

Além das informagdes, imagens e videos também podem

ser manipulados e distorcidos. Na internet, é neces-

As montagens em fotografias e videos sdo utilizadas ha  sario investigar a ori-

anos em setores distintos e para diferentes finalidades. No 9™ dasinformacaes,

. . das imagens e dos vi-

entanto, o aperfeicoamento de ferramentas de edicao e o sur- . para certificar-se
gimento das inteligéncias artificiais generativas deram origem  de que séo reais.

a um fendmeno recente: os deepfakes.

Deepfake ¢ um tipo de desinfor-
macao sofisticada e muito convincente
produzido com recursos tecnolégicos
avancados, como inteligéncia artificial
(IA) generativa. E caracterizado por
imagens ou videos falsos, mas profun-
damente realistas. Por serem capazes
de distorcer a realidade e influenciar as W
percepgdes, 0s deepfakes podem Ser  Representacéo da criagdo de um deepfake.
usados para manipular noticias ou en- O rosto & esquerda foi modificado com o uso
ganar o publico. de inteligéncia artificial.

MDV EDWARDS/SHUWERSTOCKJ
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Indicacao para a turma

O QUE SAO as fake news? - Dicas para reconhecé-las — Fake news para criancas. [S. /.: 5. n.], 2020. 1 video
(5 min). Publicado pelo canal Smile and Learn — Portugués. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=xRWcWORtYjY. Acesso em: 9 set. 2025.

A animacdo apresenta o que sdo noticias falsas e como reconhecé-las.

Na aula

Realize a leitura com os
estudantes das dicas sobre
como identificar fontes con-
fidveis de informacéo. Apre-
sente o conteudo de forma
dialdgica, questionando se ja
aplicam alguns desses passos
ao lidarem com informacgées
em ambientes digitais.

Em seguida, pergunte se
conhecem o termo deepfakes
e, apds ouvir suas respostas,
apresente a definicdo e verifi-
que se ja tiveram contato com
esse tipo de contetido. Come-
ce explicando aos estudantes
que a inteligéncia artificial
(IA) pode ser usada para criar
e modificarimagens, dudios e
videos. Em seguida, esclareca
que deepfakes sdo conteudos
que, geralmente, sdo produ-
zidos com IA e manipulam
rostos, vozes ou situacdes ja
existentes para simular acon-
tecimentos que, na realidade,
nao ocorreram. As formas
mais comuns de deepfakes
incluem a troca de rostos, a
clonagem de vozetrejeitosea
sincronizacao dos labios com
audiosinseridos. Um exemplo
étrocar o rosto de uma pessoa
publicaem um video para pa-
recer que ela fez um discurso
polémico ou antiético.

Por fim, destaque que al-
guns procedimentos para
identificar deepfakes incluem
notar distor¢des visuais,
identificar falhas na sincronia
de dudio e imagem e che-
car a informacédo em fontes
confiaveis.

Indicagao para vocé

ALVIM, F. F; DURIGAN, V. C.
Guia ilustrado contra as
deepfakes. Brasilia, DF: Su-
premo Tribunal Federal:
Data Privacy Brasil, 2024.
Disponivel em: https://
www.dataprivacybr.org/wp-
content/uploads/2024/10/
Guia-ilustrado-Contra-
DeepFakes_ebook-1.pdf.
Acesso em: 8 set. 2025.

Esse guia reune informa-
¢Oes basicas sobre deepfakes.
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Comentarios e
respostas das
atividades

7. a. Organize os estudan-

7 Em duplas, leiam o texto a seguir e respondam as questdes no caderno.

tes em duplas e peca que
realizem a leitura do tex-
to.Pecaaeles que se aten-
tem aos seguintes pontos:
quem é o autor, a data de
publicacdo e o veiculoem
que a noticia esta sendo
publicada. O texto foi pu-
blicado pelo Jornal da USP,
veiculo institucional liga-
do a uma universidade
publica, a Universidade
de Sédo Paulo. Além disso,
o autor é identificado, e o
conteudo é recente e se
baseia em pesquisas cien-
tificas realizadas por pes-
quisadores identificados
no texto. Assim, eles de-
vem chegar a conclusao
de que se trata de uma
fonte confiavel.

b. Eles podem utilizar pa-
lavras-chave como“grao-
-de-bico”, “batata-doce”,
“espac¢o’, “microgravida-
de”. Explique que uma
boa pesquisa combina
palavras-chave relevan-
tes a respeito de algum
assunto. Durante a pes-
quisa, certifique-se de
que utilizem os dispositi-
vos digitais com acesso a
internet de forma peda-

O que pesquisadores brasileiros esperam encontrar em
alimentos enviados ao espaco

No dia 14 de abril de 2025, a Rede Space Farming Brasil estabeleceu
um marco inédito na ciéncia agricola ao enviar sementes de grao-de-bico
e plantas de batata-doce para o espaco [...]. Durante o experimento, os
alimentos ficaram expostos por quase cinco minutos a microgravidade, o
que pode fornecer novas perspectivas sobre a reacao a um cultivo espacial
de longo prazo.

Paulo Hercilio Rodrigues, docente da Escola Superior de Agricultu-
ra Luiz de Queiroz (Esalq) e doutor pelo Centro de Energia Nuclear na
Agricultura (Cena), ambos da USP, colaborou com o projeto. “As plantas,
quando vao para essa condicao de microgravidade, entram em estresse, e
essa condicao de estresse pode ativar alguns genes”, disse em entrevista
a Radio USP. [...]

O cultivo de alimentos fora da Terra surge com a necessidade de suprir os
astronautas, mas suas repercussoes tecnoldgicas poderao favorecer a agricul-
tura na Terra, especialmente frente as incertezas do aquecimento global. [...]

Fonte: NANGINO, G. O que pesquisadores brasileiros esperam encontrar em alimentos enviados

ao espago. Jornal da USP, Sao Paulo, 28 abr. 2025. Disponivel em: https://jornal.usp.br/ciencias/
0-que-pesquisadores-brasileiros-esperam-encontrar-em-alimentos-enviados-ao-espaco/.

7. a. A fonte vem de instituicdo académica reconhecida, por ~#cesso em: 26 ago. 2025.
isso espera-se que os estudantes a considerem confiavel.

a. Com base nas orientacdes apresentadas anteriormente, essa fonte de informacao

pode ser considerada confiavel? Justifiqguem a resposta.

7. b. Espera-se que os estudantes utilizem termos ou palavras que estejam no titulo, no

b. Com a supervisao do professor, acessem um site de busca e pesquisem outras

fontes que tratem do mesmo assunto. Quais foram os termos ou palavras utili-

zados no campo de busca para encontrar outras fontes para a noticia? texto ou
na fonte dele para encontrar a reproducao da noticia feita por outras fontes.

. Selecionem sites que julgam ser confiaveis e os avaliem respondendo as pergun-

tas a seguir. Registrem os resultados no caderno, indicando se os critérios foram
atendidos e se as fontes podem ser consideradas confiaveis com base neles.

gdgica, sempre sob sua
supervisao.

c. Peca aos estudantes
que verifiquem se os sites

e E possivel identificar o autor e a instituicdo responsavel pela informagao?

e O autor e a fonte da informacao sao relevantes e reconhecidos na area espe-
cifica dessa informagao?

7. c. Resposta pessoal. Solicite aos estudantes que
verifiguem se os sites selecionados apresentam

apresentam informacoes e As informagdes apresentadas estdo de acordo com as informagdes divulga-

imparciais, atualizadas e
respaldadas por autores
qualificados, a partir dos
critérios apresentados. 20

das por outras fontes?

informagdes atualizadas e respaldadas por
autores qualificados.

e E possivel identificar a data de publicaggo?

Nao escreva no livro.

Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

A atividade 7 favorece o desenvolvimento das habilidades
EFO5CO08 e EF15C008, ao trabalhar a identificagao de fontes con-
fiaveis de informacdo e ao promover o uso de tecnologias com-
putacionais para pesquisar e acessar informagdes. Ao propor que
os estudantes pesquisem o mesmo assunto em diferentes fontes
para verificar a confiabilidade da informacao, a atividade favorece
o desenvolvimento da habilidade EFO5LP16. A localizagdo de infor-
macoes explicitas nos textos trabalha a habilidade EF15LP03. Além

disso, a atividade colabora com o desenvolvimento das competén-
cias gerais 2, 5 e 7 ao exercitar o pensamento critico, ao promover
a compreensao e uso das tecnologias digitais de forma critica e ao
favorecer a argumentacdo. Também se mobilizam a competéncia
especifica 2 de Computacao, ao reconhecer o impacto da circulagao
de conteudos digitais na sociedade, e a competéncia especifica 7,
ao promover o uso responsavel e ético das tecnologias na verifi-
cacao e selecdo das informacoes.
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8. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes retomem suas concepgdes prévias
ao estudo e confronte-as com as compreensdes construidas, percebendo a importancia
8 Relembre o inicio dos estudos e escreva no caderno algumas frases sobre o que

vocé pensava de informacdes e imagens disponiveis na internet. Em seguida, escre-

va frases sobre 0 que vocé pensa a respeito desse assunto atualmente.
de assumir uma postura cética diante

Como fica o direito autoral? de informacdes disponiveis na internet.

As leis dos direitos autorais garantem protecéo aos criadores de conteudo (como escri-
tores, artistas, musicos e desenvolvedores de software), por exemplo, em relagao a forma
como suas obras sao utiizadas, distribuidas e reproduzidas, independentemente do meio
(impresso ou digital).

A seguir, apresentamos medidas importantes para assegurar o respeito aos direitos
autorais.

e Certifique-se de dar o devido crédito ao autor, ao usar a obra (musica, video, ima-
gem, trecho de livro etc.) ou parte dela. Isso pode incluir citar o nome do autor, a
fonte da obra €, se for o caso, o link de acesso ao trabalho original.

e Muitas obras sao publicadas sob licencas publicas que autorizam sua distribuicao
gratuita. Certifique-se de compreender e respeitar os termos da licenca especifica
de cada conteudo.

e Para utilizar obras protegidas por direitos autorais, considere compra-las ou obter
uma licenga.

Quando o direito autoral n&o é respeitado, comete-se plagio.

Plagio ¢ uma copia parcial ou integral de uma obra. Também configura plagio
valer-se de ideias e conceitos ja publicados em uma obra sem mencionar sua fonte.
Portanto, plagiar significa usar um conteldo produzido por outra pessoa e trata-lo
como se voceé o tivesse produzido.

9 Lednidas e Maria estédo elaborando um trabalho sobre os patriménios materiais e
imateriais da humanidade.

a. Durante a pesquisa, Lebnidas encontrou diversos textos interessantes sobre
o tema. O que ele deve fazer para utilizar corretamente esses textos
como fontes do trabalho?

b. Maria encontrou diversas imagens interessantes nainternet. Com a
supervisao do professor, pesquise como Maria deve selecionar as
imagens respeitando os direitos autorais.

c. Apods concluir o trabalho, com a autorizagéo da professora, Maria
o disponibilizou no grupo de mensagens da turma. Como
0s colegas de Maria podem utilizar as informacdes res-
peitando seus direitos autorais e evitando plagio?
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BNCC em foco

A atividade 8 mobiliza a habilidade EFO5C0O08 ao propor que os estudantes relembrem suas ideias
sobre confiabilidade de informagdes e imagens na internet. A atividade 9 colabora com o desenvol-
vimento das habilidades EFO5CO09 e EF15C0O09 ao trabalhar os direitos autorais.

Indicacdo para a turma

DUDZIAK, E. Licengas Creative Commons: saiba mais sobre isso. Portal de Revistas da USP, Séo
Paulo, c2012-2025. Disponivel em: https://revistas.usp.br/wp/noticias/licencas-creative-commons
-saiba-mais-sobre-isso/. Acesso em: 8 set. 2025.

A pagina apresenta os tipos de licengas Creative Commons bem como seus respectivos simbolos.

Comentarios e
respostas das
atividades

8. Esta atividade pode ser

abordada utilizando a ro-
tina de pensamento Antes
eu pensava que... Agora
eu penso que....
Peca aos estudantes quere-
gistrem suas ideias iniciais
sobre informacoes e ima-
gens disponiveis na inter-
net sob o titulo “Antes eu
pensava que..". Depois, peca
que registrem frases sobre
o que eles pensam atual-
mente sob o titulo “Agora
eu penso que..”.

9. a. Espera-se que os estu-
dantes concluam que Le6-
nidas deve dar crédito aos
autores dos textos que
usou.

b. Espera-se que os estudan-
tes mencionem que Maria
deve usar imagens de do-
minio publico ou com li-
cenca aberta, verificando as
condic¢des de uso e atribuin-
do créditos quando necessé-
rio, para respeitar os direitos
autorais.

c. Espera-se que os estudan-
tes respondam que os co-
legas de Maria devem dar
o crédito ao usar textos ou
imagens do trabalho dela.

Na aula

Como fica o direito
autoral?

OPERAAO: onde, equipar,
organizar.

Facetas da compreensao: ex-
plicacdo, interpretacao, aplica-
Gao, perspectiva, empatia.

Defina o conceito de direi-
tos autorais e explore com os
estudantes maneiras de res-
peita-los e de evitar o plagio.

Se julgar pertinente, apre-
sente aos estudantes as licen-
cas Creative Commons, que po-
dem ajuda-los a identificar se
uma obra permite distribuicao
gratuita e o uso compartilhado.
Vocé pode apresentar a eles os
simbolos de cada tipo de licen-
¢a, disponibilizados no material
indicado no boxe Indicagao
para a turma.
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Vamos fazer

Na aula

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar, organizar.

Facetas da compreensao:
explicacéo, interpretacéo, apli-
cagao, perspectiva, empatia.
Oriente os estudantes na
elaboracdo das perguntas
da entrevista. Lembre-os de
incluir perguntas especificas
sobre a principal fonte de in-
formagao do entrevistado e o
comportamento dele diante
de informacgbes recebidas
on-line. Instrua-os a informar
0 objetivo da entrevista aos
entrevistados e a solicitar que
autorizem o uso das respostas.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Espera-se que os entre-
vistados citem fontes co-
mo telejornais, jornais im-
pressos, emissoras de ra-
dio, aplicativos de mensa-
gens e redes sociais etc. E
possivel que eles afirmem
ter atitudes como: che-
car a informacao antes de
qualquer acao; comparti-
Ihar imediatamente; curtir
imediatamente; comen-
tar e expor sua opiniao. In-
centive a discussao sobre
a confiabilidade das infor-
macdes na internet, espe-
cialmente em redes so-
ciais, e destaque que, ao
ndo verificar a veracidade
dasinformagbdes, qualquer
pessoa pode disseminar
desinformacao.

w

Auxilie os estudantes quan-
toaselecdo das fontes con-
fidveis. Além dos veiculos
de imprensa regionais, é
possivel indicar os jornais
de grande circulagao, im-
pressos ou digitais. Em re-
lacao as fontes confidveis
de informacéo cientifica,
podem serindicadas aque-
las dedicadas a divulgacao
cientifica, além de portais
vinculados a universidades
e ainstituicdes publicas de
pesquisa cientifica, como a
Fiocruz, por exemplo.

92

T

Como consumimos informacoes?

Atualmente, uma pessoa com acesso a internet, em poucos cliques pode facilmente
acessar informagdes em tempo real, além de coletar e divulgar informagdes em canais
préprios ou em redes sociais. Como consumidoras e criadoras de conteldo, as pessoas
podem tanto compartilnar informacdes confiaveis quanto disseminar desinformacao.

Vamos investigar como os familiares e as pessoas da comunidade se informam e
compartilham informacao on-line?

Como vocés vao fazer

o Em grupo, elaborem um conjunto de perguntas para conduzir uma entrevista com
familiares e pessoas da comunidade escolar. As perguntas devem ser capazes de
identificar qual € a principal fonte de informagéo on-line do entrevistado e qual € o
comportamento dele diante de informagdes recebidas em redes sociais e aplicati-
vos de mensagens.

e Cada um dos membros do grupo deve selecionar trés pessoas da familia e/ou da
comunidade escolar para entrevistar. Compartilhem as escolhas entre vocés, asse-
gurando que n&o ocorra repeticdo dos entrevistados.

9 Facam as entrevistas e lembrem-se de registrar as respostas de forma organizada.

o Apos as entrevistas, reinam e organizem todas as respostas do grupo em tabelas
para melhorar a visualizagéo dos resultados.

Para vocés responderem

o Com base nos resultados das entrevistas, respondam as questoes a seguir no
caderno. 1. Respostas pessoais e dependentes do publico entrevistado.

a. Quantas pessoas foram entrevistadas?
b. Qual é a principal fonte de informacéo citada pelas pessoas entrevistadas?

c. Qual é o principal comportamento citado pelos entrevistados diante de informa-
¢coes recebidas on-line?

d. Considerando o comportamento dos entrevistados em relagéo as informagdes
compartilhadas on-line, vocés acham que eles podem estar contribuindo para a
disseminacao de desinformagao? Por qué?

9 Os aplicativos de mensagem podem ser considerados fontes confiaveis de infor-
macao? Justifiquem. 2. Espera-se que os estudantes argumentem que aplicativos de

o mensagem nao s&o, por si so, fontes confiaveis de informag&o.
9 Com a supervisdo do professor, criem um banco de fontes confiaveis de informacao.

Para isso, pesquisem na internet e registrem trés veiculos de imprensa confiaveis e trés
fontes confiaveis de informacéo cientifica. Depois, reinam as informagdes € elaborem
um material para divulgar o banco de fontes confidveis. Esse material organizado pode-
ra ser compartihado com a comunidade escolar e usado diariamente por vocés.
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Ao abordar aspectos da confiabilidade das informagdes na internet, o trabalho com a secao fa-
vorece o desenvolvimento da habilidade EFO5CO08. Também é favorecido o desenvolvimento das
competéncias gerais 2, 4, 9 e 10, ao estimular a investigacdo por meio das entrevistas, promover a
utilizacdo de diferentes linguagens para se comunicar, incentivar o didlogo e a cooperagéo entre os
estudantes e reforcar a atitude autbnoma e responsavel. Caso sejam utilizados dispositivos digitais, a
atividade também mobiliza a competéncia geral 5. Ao propor a reflexdo sobre o impacto da circulagdo
de informacdes digitais e ao incentivar o uso responsével e ético das tecnologias, a secdo colabora
com o desenvolvimento das competéncias especificas 2 e 7 de Computagdo. Ao propor o didlogo e o
intercambio de ideias entre os estudantes, a secdo favorece, ainda, o desenvolvimento das habilidades
EF15LP09 e EF15LP10.
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o 3qi
Transformacoes tecnologicas Infogrifico clicivel

A evolucao dos computadores

As transformagdes tecnoldgicas séo
um dos principais fatores de mudanca na
sociedade atualmente. Elas influenciam a
forma como vivemos, trabalhamos e inte-
ragimos com o0 mundo. A tecnologia afeta
diferentes areas da sociedade e apresenta
beneficios e desafios em cada uma delas.

LEOPATRIZI/E+/GETTY IMAGES

Na comunicagao, por exemplo, a tec-
nologia possibilitou formas de interagao
instanténeas. Antes disso, para falar com  Videoconferéncia é uma opgéo de comunicacao
alguém gue morava longe, era necessario  em tempo real.
escrever cartas, que poderiam demorar dias ou até semanas
para chegar ao destino. Hoje, com o uso de smartphones e
aplicativos de mensagens, é possivel comunicar-se instan-
taneamente com qualquer pessoa, em tempo real, por meio
de diferentes dispositivos.

Desenvolver novas
habilidades ajuda os

trabalhadores a se
adaptarem as novas
profissbes e maneiras
de trabalhar.

A tecnologia também tem modificado as formas de tra-
balho. A automatizacéo de tarefas, o surgimento de novas
profissdes, o desaparecimento de outras e a ampliac&o do
trabalho remoto sao algumas dessas mudangas.

Os impactos nas profissdes tém a ver com o surgimento
de novas éareas de atuacao no trabalho e com a substitui-
cao, por exemplo, de tarefas repetitivas por maquinas e
sistemas inteligentes.

Assim, para que seja possivel se adaptar aos novos tipos
de trabalho, é importante desenvolver habilidades como pen-
samento critico, resolugao de problemas, colaboracao, cria-
tividade e competéncia digital. Essas habilidades contribuem
para que as pessoas estejam preparadas para adaptacoes
necessarias e novos aprendizados.

10 Em grupos, discutam: como a criatividade e o pensa-
mento critico podem ajudar os trabalhadores a estar
preparados para as formas de trabalho modificadas
pela tecnologia? Em seguida, compartilhem as con-

clusdes do grupo com a turma.
10. Resposta pessoal.
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BNCC em foco

A atividade 10 favorece o trabalho com a habilidade EFO5CO10 e mobiliza a competéncia geral
6 ao promover o pensamento critico em relacdo as mudangas tecnolégicas no mundo do trabalho.
Ao avaliar os impactos dos artefatos computacionais para o mercado de trabalho, que contribui
para explicar o mundo atual, a atividade também favorece o desenvolvimento das competéncias
especificas 1 e 2 de Computagao.

Conexoes em foco

Ao explorar o impacto da tecnologia no mercado de trabalho, a atividade 10 mobiliza os TCTs
Trabalho (macrodrea Economia) e Ciéncia e Tecnologia (macrodrea Ciéncia e Tecnologia) e o ODS 8.

Na aula

Transformacoes
tecnolégicas

OPERAAO: prender, equipar,
repensar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, aplicacao, pers-
pectiva, empatia.

Inicie a abordagem com
uma roda de conversa sobre
como a tecnologia transfor-
mou a comunicagdo ao lon-
go do tempo. Pergunte aos
estudantes se sabem quais
recursos de comunicacao
eram usados por seus pais ou
avos no passado.

Em seguida, leia o texto
com eles e converse sobre as
mudangas na comunicacao
e no mercado de trabalho
causadas por inovacodes tec-
noldgicas. Os sistemas inteli-
gentes citados no texto sao
softwares projetados para
realizar tarefas complexas
de forma eficiente e, muitas
vezes, autbnoma, simulando
caracteristicas associadas a
inteligéncia humana.

Comentarios e
respostas das
atividades

10. Oriente os estudantes
destacando a importan-
cia de respeitarem os co-
legas e os turnos de fala
para que a atividade se-
ja produtiva e todos se
sintam a vontade para
contribuirem. Durante a
discussao, destaque que
a criatividade possibilita
aos trabalhadores encon-
trar novas maneiras de
usar a tecnologia, crian-
do solucbes inovadoras
e adaptando processos
que atendam melhor
as necessidades atuais.
Com o pensamento criti-
co, os trabalhadores con-
seguem identificar quais
habilidades precisam de-
senvolver e buscar novas
oportunidades de apren-
dizado, mantendo-se re-
levantes no mercado de
trabalho.
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Na aula

Qual é a melhor
tecnologia para
resolver um
problema?

OPERAAO: onde, equipar,
repensar.

Facetas da compreensao:
explicacao, interpretacao, apli-
cagao, perspectiva, empatia.

Inicialmente, peca aos
estudantes que indiquem
diferentes tipos de tecno-
logia e citem para que elas
sdo utilizadas. Explique que
0s recursos tecnoldgicos
ajudam a resolver proble-
mas em diferentes areas.
Depois, explore com eles o
fluxograma.

Leia com eles o boxe Des-
cubra, destacando quem
compde o grupo de agricul-
tores familiares e de que for-
ma a tecnologia pode apoiaro
trabalho no campo. Segundo
a Empresa Brasileira de Pes-
quisa Agropecudria (Embra-
pa), agricultores familiares in-
cluem pequenos produtores,
assentados da reforma agra-
ria, silvicultores, aquicultores,
extrativistas, pescadores e,
desde 2010, povos e comuni-
dades tradicionais. Esse seg-
mento garante a maior parte
dos alimentos consumidos no
pais, gera empregos no cam-
po e contribui para a preser-
vacao ambiental. Diferentes
tipos de tecnologia podem
apoiar o trabalho no campo.
A Embrapa, por exemplo, dis-
ponibiliza tecnologias como
softwares gratuitos, cartilhas
e planilhas de gestéo.

Indicagao
para vocé

AGRICULTURA familiar: per-
guntas e respostas. Embrapa,
Brasilia, DF, [202-]. Disponivel
em: https://www.embrapa.
br/tema-agricultura-familiar/
perguntas-e-respostas. Aces-
so em: 8 set. 2025.

A pagina apresenta infor-
magdes sobre agricultura fa-
miliar e tecnologias digitais
no campo.

Qual é a melhor tecnologia para resolver
um problema?

O uso de tecnologias computacionais pode auxiliar na resolugéo de diversos pro-
blemas. O desafio, no entanto, é escolher a tecnologia certa para resolver determinado
problema. Podemos pensar sobre essa escolha seguindo algumas etapas.

Problema Resolucao do problema

[1. Identificagdao do problema }—N‘M—4>[ Qual problema precisa ser resolvido?]

[ 2. Escolha da tecnologia Qual(is) tecnologia(s) computacional(is)
pode(m) auxiliar na resolugdo desse problema?
[ 3. Planejamento da solugdo }NW\4>[ Como a(s) tecnologia(s) escolhida(s) pode(m) W

auxiliar na resolugao desse problema?

4. Implementagao Agora é hora de usar a tecnologia para
resolver o problema. Isso envolve aplicar

o plano que vocé fez na etapa anterior.

[5. Revisdo e melhoria O que funcionou bem? O que poderia
ter sido feito de maneira diferente?
Descubra
‘A

Tecnologias computacionais no campo

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

A agricultura familiar é realizada por familias
que vivem e trabalham no campo, produzindo ali-
mentos em peguenas propriedades. Esse grupo
inclui ndo apenas pequenos produtores rurais,
mas também povos e comunidades tradicionais.

LUCIANA WHITAKER/PULSAR IMAGENS

) » Agricultores familiares no municipio
Atualmente, os agricultores familiares podem  de Porto Seguro, estado da Bahia,

contar com um conjunto de tecnologias compu-  em 2024.

tacionais que ajudam a organizar o trabalho no

campo. Existem aplicativos e programas especificos para a organizagéo das finangas,
para o planejamento do plantio e para 0 acompanhamento da produgéo. No entanto,
nem todos tém acesso a essas ferramentas. Para que mais familias possam se bene-
ficiar desse uso, é importante ampliar o acesso as tecnologias, pois trata-se de uma
estratégia importante para melhorar e fortalecer o trabalho no campo.
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BNCC em foco

O reconhecimento das tecnologias computacionais como artefatos importantes para resolver
problemas em diferentes contextos favorece o desenvolvimento da habilidade EF15CO08.

Conexoes em foco

Ao abordar a utilizacdo de tecnologias digitais na agricultura familiar, o trabalho com a secdo Des-
cubra mobiliza os TCTs Trabalho (macrodrea Economia) e Ciéncia e tecnologia (macrodrea Ciéncia
e tecnologia) e os ODS 2 e 8.
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Conhecer previamente as ferramentas digitais e seus propodsitos e usos nos auxilia a
escolher a tecnologia mais adequada a resolugéo de determinado problema. Afinal, cada
tecnologia é projetada para atender a um objetivo especifico.

. i RepresentagGes
Propdésitos e usos de algumas tecnologias fora de proporcao.

Dispositivo Propésitos Exemplos de uso
Fazer trabalhos escolares, criar histo-
Realiza tarefas complexas. rias em quadrinhos, programar e editar
Computador videos.
(=)
. Comunicagédo e acesso a in- | Realizar chamadas, enviar mensagens,
=J formagéo de forma rapida. navegar na internet, fotografar.
Celular

Combina a portabilidade dos

Ler e-books, desenhar com uma cane-
celulares com algumas capa-

ta especial, assistir a videos € jogar.

Tablet cidades dos computadores.
Monitora exercicios fisicos e . . .
: N , Contar passos, medir batimentos cardi-
dados relativos a saude e fa- P
. o acos, receber notificagdes e chamadas.
Smartwatch cilita a comunicacéo.
Q Navegacao e localizagao. Encontrar caminhos, otimizar rotas.
GPS (Sistema de
Posicionamento
Global)
% Cria objetos tridimensionais C&nsttgl;'re:gg;grueidgs’ emaosde:’rsa Sg;e_l
= a partir de modelos digitais. proj pecas p

Impressora 3-D sertos em geral.

. . Fotografar paisagens, fazer videos de
Captura imagens aéreas e rea-

= . eventos esportivos, entregar pacotes
~ liza entregas. P ’ gar p
Drone pequenos.

o= . L Definir alarmes, tocar musicas, res-
AR Auxilia em tarefas diarias com

ponder a perguntas, controlar disposi-
tivos inteligentes em casa.

— comandos de voz.
Assistente virtual

11. Respostas pessoais e dependentes do acesso e da vivéncia dos estudantes com
11 Em sua opinido, o ambiente escolar é afetado pelo uso da tecnologia? Como tec-

nologias s&o Uteis no ambiente escolar? tecnologias no ambiente escolar.

12. As tecnologias assistivas na educacao referem-se ao uso de recursos, dispositivos e
12 \océ sabe 0 que sao tecnologias assistivas? Com a supervisdo do professor, pesquise

0 tema e responda a questéo: de que forma essas tecnologias podem contribuir para

ainclusdo de pessoas com diferentes necessidades no ambiente escolar? =~
Servicos que visam promover a autonomia e a participagao de estudantes com deficiéncia

ou necessidades educacionais especiais no ambiente escolar. 95

BNCC em foco

As atividades 11 e 12 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO5CO11 e EF15C0O08 ao
identificarem a adequacao de diferentes tecnologias computacionais no ambiente escolar. Ambas
as atividades mobilizam as competéncias especificas 2 e 5 de Computacao ao proporem a reflexao
sobre o impacto dos artefatos computacionais na educacao. A atividade 11 também favorece o
desenvolvimento da competéncia geral 7, relacionada a argumentacdo. Na atividade 12, a pesquisa
sobre as tecnologias assistivas favorece o desenvolvimento da competéncia geral 2, ao exercitar a
curiosidade intelectual e a investigacdo, e das competéncias especificas 2, 5 e 7 de Computacao, ao
reconhecer e avaliar a importancia e os impactos das tecnologias assistivas. Caso sejam utilizadas
tecnologias digitais, a competéncia geral 5 também é mobilizada.

Na aula

Apresente as ferramentas
e os dispositivos descritos no
quadro e pergunte aos estu-
dantes se conhecem outros
usos para essas tecnologias.
Ao explorarem as vantagens
e limitacdes de cada tecno-
logia, o objetivo é que os es-
tudantes compreendam que
escolher a melhor ferramenta
para resolver um problema
depende das caracteristicas
especificas que as tornam
mais adequadas para dife-
rentes propasitos.

Comentarios e
respostas das
atividades

11. Incentive os estudantes
a refletirem sobre como
a tecnologia pode me-
lhorar a qualidade da
educacao, facilitando o
aprendizado, tornando
o ensino mais acessivel
ou ajudando a resolver
desafios no dia a dia es-
colar. Promova a partici-
pagao de todos, incenti-
vando a argumentacao.

12. A tecnologia assistiva na
educacao refere-se ao
uso de recursos, dispo-
sitivos e servigos que vi-
sam promover a autono-
mia e a participacao de
estudantes que apresen-
tam diferentes condi¢oes
de aprendizagem, incluin-
do aqueles com deficién-
cia e outros que deman-
dam apoio pedagodgico
especifico. Sdo exemplos
de tecnologias assistivas:
softwares de leitura de te-
la para pessoas cegas ou
com baixa visdo, mesas
ajustaveis para facilitar
a mobilidade fisica, apli-
cativos de traducéo para
estudantes de diferentes
origens linguisticas, entre
outras ferramentas.

Caso os estudantes utili-
zem os dispositivos digi-
tais com acesso a internet
para a pesquisa, garanta
que o uso seja de forma
pedagdgica, sempre sob
sua supervisao.
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O que vocé
aprendeu neste
capitulo?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar.

Facetas da compreensao:
explicagao, interpretacao, apli-
cacao, autoconhecimento.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da ava-
liacdo formativa, o final do
capitulo é propicio para a
verificacdo das aprendi-
zagens construidas até o
momento. E interessante
observar se todos os objeti-
vos pedagdgicos propostos
foram plenamente atingidos
pelos estudantes, avaliando
se eles sdo capazes de:

e compreender o que sdo
os dispositivos de entra-
da e saida, o papel dos
processadores e como o
armazenamento é utiliza-
do para manter dados e
programas;

identificar como o sistema
operacional gerencia os
recursos do computador
e facilita a interacdo entre
hardware e software;
aplicar estratégias de veri-
ficacdo de fatos para con-
firmar a veracidade das
informacoes obtidas na
internet;

utilizar conteudos digitais
de forma ética e responsa-
vel, respeitando os direitos
autorais;

refletir criticamente sobre as
transformacdes que as tec-
nologias provocam no tra-
balho e na vida cotidiana;
identificar solugdes tecno-
l6gicas para aresolucdo de
problemas em diferentes
areas.

Sugerimos que sejam
apurados, individual e cole-
tivamente, entre os aspectos
desenvolvidos, aqueles que
ainda estdo em desenvolvi-
mento e os que ndo foram
suficientemente trabalhados,
de modo que possa fazer as
intervengdes necessarias para
consolidar as aprendizagens.

926

O que vocé aprendeu
neste capitulo?

o No caderno, indique qual das opcdes a seguir € um dispositivo de saida.
a. Mouse. c. Impressora. 1. Alternativa c.

b. Microfone. d. Teclado.
9 No caderno, classifique as afirmagdes como verdadeiras ou falsas.

a. A CPU realiza operagdes aritméticas e logicas com os dados. 2. a. Verdadeira.

b. A CPU coordena a operagao dos componentes do computador. 2. b. Verdadeira.

c. A CPU interpreta e executa instrugdes de programas armazenados na memoria

d. A CPU armazena permanentemente dados e programas. 2. d. Falsa.

O armazenamento de dados e programas € funcao de dispositivos de armazenamento.

9 Com relacao ao sistema operacional (SO), indique, no caderno, a alternativa correta.
a. E um tipo de software antivirus.
b. E um dispositivo de hardware que controla o mouse e o teclado.
c. E responsavel apenas pela execucgéao de jogos no computador.
d. Serve como interface entre o usuério e a maquina. 3. Alternativa d.

o Quais das ac¢des a seguir utilizam a memodria RAM para armazenar informagdes

engquanto estdo em uso? Indique as alternativas corretas no caderno.
a. Jogar. 4. Alternativas a, b e c. c. Escrever um e-mail.

d. Salvar um documento em um
pen drive.

b. Assistir a um video.

e No caderno, reescreva as afirmacdes a seguir, completando-as com os termos que

estao faltando.
a. A unidade de memoria USB, também conhecida como pen drive, é responsavel
pelo armazenamento de dados. 5. a. persistente

b. A memaria RAM & utilizada para o armazenamento NN dc infor-
magoes durante a execucao de tarefas. 5. b. temporario

0 Apds acessar uma fonte de informacéo, qual € a melhor maneira de avaliar sua

confiabilidade? Indique a alternativa correta no caderno. 6. Alternativa b.

a. Verificar se ela oferece imagens coloridas e uma pagina de facil navegacao.

b. Identificar o autor e a instituicao e avaliar a experiéncia deles na area dessa informacao.
c. Contar o numero de visualiza¢des ou curtidas da pagina na internet.

d. Escolher apenas as primeiras fontes que aparecem na lista dos resultados de busca.
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Comentarios e respostas das atividades

1. O objetivo da atividade é verificar se os estudantes conseguem identificar os dispositivos de saida

de um computador. Se necessario, retome os dispositivos de saida estudados.

2 a 5. O objetivo das atividades é verificar se os estudantes compreendem as fungdes e o funciona-

mento de diversos componentes de um computador. Na atividade 4, relembre-os que a memoria
RAM é temporaria: é utilizada enquanto a acao estiver sendo executada, enquanto um documento
salvo pode ser acessado novamente a qualquer momento. Na atividade 5, destaque que a meméria
RAM é um armazenamento tempordrio, e a unidade de memaria USB, conhecida também como
pen drive, ¢ um armazenamento persistente.
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O Margarete esta analisando alguns trabalhos académicos para verificar se ha indicios
de plagio. Indique, no caderno, qual das praticas a seguir é considerada plagio.
a. Fazer referéncia a um texto e citar a fonte. 7. Alternativa c.
b. Utilizar uma citagdo mencionando o nome do autor.
c. Reescrever um paragrafo de um livro sem citar a fonte.
d. Usar um trecho de um texto e citar a fonte no final do trabalho.
Q No caderno, indique a(s) alternativa(s) que melhor descreve(m) a(s) transforma-
cao(0es) na sociedade contemporanea decorrente(s) do uso da tecnologia.
a. A tecnologia dificultou a comunicacao entre as pessoas.

b. A tecnologia permitiu o trabalho remoto e automatizou parte das tarefas em di-
ferentes profissdes. 8. Alternativas b e d.

c. Atecnologia ndo tem afetado significativamente a vida das pessoas nem os pro-
cessos de trabalho.

d. A tecnologia facilitou o acesso a informacgéao e criou novas formas de interagéo
social e de trabalho.

0 No caderno, relacione cada tecnologia do banco de palavras ao seu propdésito geral.
ijm{gjmm 3-D

a. Tecnologia utilizada para imprimir objetos fisicos, camada por camada, a partir
de um modelo digital.

b. Tecnologia que identifica e verifica pessoas por meio de caracteristicas faciais
unicas.
c. Tecnologia que auxilia em tarefas diarias com comandos de voz.

9. Associacao correta: a - impressao 3-D;
b - reconhecimento facial; ¢ - assistente virtual.

[ Maria, Tulio e Lebnidas descobriram quem estava por
tras de toda essa confusédo: um grupo de hackers.
Eles invadiram o aplicativo da escola para espalhar a
fake news, mas nao esperavam pela agilidade e a esper-
teza do trio.

Hacker: pessoa com
amplo conhecimento em
computacdo, capaz de
identificar e explorar fra-
giidades em sistemas
Assim que a diretora da escola voltou ao trabalho, ela computacionais.
avisou as autoridades e deu ao trio C++ um prémio de

agradecimento por tudo o que fizeram, além da nota maxima em programacao. '
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As atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento da habilidade EFO5CO05 ao abordarem os disposi-
tivos de saida e os processadores (CPU). A atividade 3 contribui para o desenvolvimento das habilidades
EF05CO07 e EF15C0O07 ao propor a identificacdo de fungdes do sistema operacional. As atividades 4
e 5 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO5CO05 e EFO5CO06 ao trabalharem o armaze-
namento de dados e dispositivos relacionados. A atividade 6 contribui para o desenvolvimento da
habilidade EFO5CO08 ao trabalhar estratégias para identificar um contetdo confidvel. A atividade 7
mobiliza a habilidade EFO5CO09 ao trabalhar as praticas que constituem plagio. A atividade 8 favorece
o desenvolvimento da habilidade EFO5CO10 ao propor o reconhecimento das transformagées sociais
relacionadas ao uso da tecnologia. Por fim, a atividade 9 contribui para o desenvolvimento da habilidade
EFO5CO11 ao propor a relacdo entre diferentes tecnologias e seu propdsito.

Comentarios e
respostas das
atividades

7. O objetivo desta ativida-
de é verificar se os estu-
dantes conseguem iden-
tificar situacdes que po-
dem ser consideradas
plagio. Caso eles apre-
sentem dificuldade, re-
lembre com eles boas
praticas de respeito aos
direitos autorais.

8. O objetivo desta ativida-
de é incentivar os estu-
dantes a refletirem sobre
o impacto da tecnologia
na sociedade atual. A al-
ternativa a é incorreta,
pois, embora possa ha-
ver casos de isolamento,
a tecnologia globalmen-
te aumentou a comunica-
¢do e a conectividade.

A alternativa c também é
incorreta, pois a tecnolo-
gia afeta profundamente
todos os aspectos da vi-
da, incluindo os proces-
sos de trabalho, muito
além do entretenimento.

9. Oobjetivo desta atividade
é verificar se os estudantes
conseguem identificar e
relacionar diferentes tec-
nologias as suas funcées
principais. Caso eles sin-
tam dificuldade, peca-lhes
que fagam uma pesquisa
utilizando as definicoes
apresentadas.

Para finalizar, retome a
histéria com os estudantes,
apresentando-lhes o desfe-
cho da narrativa.

Considere retomar as per-
guntas essenciais referen-
tes ao conteldo trabalhado
neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes de
revisarem suas respostas,
ressignificando suas com-
preensdes a luz do conheci-
mento construido. Também
busque elaborar conclusdes
coerentes com as grandes
ideias da unidade.
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Vamos
compartilhar

Na aula

OPERAAO: onde, prender,
repensar, avaliar, adaptar-se,
organizar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacéo,
aplicagdo, perspectiva e
autoconhecimento.

Nesta secao, propde-se
que os estudantes elaborem
um mural digital de cons-
cientizacdo sobre deepfakes.
Trata-se de uma atividade
de culminancia que envolve
a mobilizacdo dos conhe-
cimentos sobre alguns dos
conceitos desenvolvidos ao
longo desta unidade.

Os critérios de avaliacdo
da atividade estao no Livro
do Estudante e devem ser
apresentados a turma.

Acolha os estudantes na
realizagdo do projeto, opor-
tunizando que verbalizem
e escrevam seu raciocinio e
desenvolvam a compreensdo
dos objetivos pretendidos.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da ava-
liacdo formativa, a secdo
Vamos compartilhar opor-
tuniza a verificacdo das
aprendizagens construidas
ao longo da unidade.

Nesse sentido, recomenda-
mos a utilizacdo desta secdo
como forma de avaliara com-
preensao dos estudantes em
relagdo a esses conteudos.

Indicagao para vocé

DEEPFAKE: entenda o poder
da desinformacgdo gerada
por videos modificados com
Inteligéncia Artificial. [S. /.:
s.n.], 2023. 1 video (3 min).
Publicado pelo canal Jorna-
lismo TV Cultura. Disponivel
em: https://www.youtube.
com/watch?v=XzmGljMq-r8.
Acesso em: 8 set. 2025.

Esta reportagem apresen-
ta exemplos de deepfakes e
discute implicagdes sociais
do uso dessa técnica.
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Vamos compartilhar

J\I e N’ 4

Apos a invasao do aplicativo da escola e a disseminacao de fake news, o impacto das
mentiras poderia ter sido ainda pior se 0 grupo de hackers tivesse utilizado ferramentas
de inteligéncia artificial (IA) para criar um video falso (ou deepfake) de Marcia.

Diante desse cenario, Maria, Lebnidas e Tulio convidaram a turma de vocés para
ajuda-los na criagao de um material sobre uso ético da IA.

Como cidadaos digitais, os estudantes precisam entender como a IA funciona, como
ela pode ser usada para criar deepfakes, como usa-la de forma ética e como identificar
quando algo nao parece certo, especialmente em videos e audios. Assim, todos estarao
mais preparados para havegar no mundo digital e aptos para proteger colegas, familiares
e a comunidade escolar também contra essa forma de desinformagao.

Para desenvolver esse material, vocé e 0s colegas vao mobilizar os conhecimentos
sobre listas, uso de tecnologias computacionais e segurancga e responsabilidade no uso
da tecnologia.

Objetivo e audiéncia

O objetivo deste projeto € criar um mural digital sobre o uso ético da IA, com foco na
identificacao de deepfakes e no combate a essa forma de desinformagéo.

O publico-alvo do projeto sdo os estudantes da escola onde vocés estudam, os
professores e outras pessoas interessadas em saber mais sobre 0 assunto.

Produto

O produto deste projeto sera um mural digital com o tema “De olho em deepfakes!”.
Nele, € importante que seja apresentado o conceito de deepfakes, como sao produzidos
e um método de checagem. Além disso, é necessario trazer informagdes de como usar
a |A de maneira ética.

Desempenho e critérios
Ao final, o trabalho de vocés sera a avaliado de acordo com 0s seguintes critérios:
e O mural digital esclareceu o significado de deepfake?

e Foram indicadas e exemplificadas as formas de uso das IAs para confeccionar
deepfakes?

Nao escreva no livro.

BNCC em foco

Ao propor a pesquisa e a elaboracdo de um mural digital sobre deepfakes, o trabalho com a secao
favorece o desenvolvimento das habilidades EFO5CO08 e EF15C0O08, ao promover o acesso critico as
informacdes na internet. Também mobiliza as competéncias gerais 2, 4, 5, 7, 9 e 10, ao incentivar a
investigacdo, promover o uso de diferentes linguagens para a comunicagao, estimular aargumentacéo
com base em informagdes confidveis, propor o uso ético de tecnologias digitais, ao incentivar o didlogo
e a cooperacgao entre os estudantes e ao favorecer a atitude autbnoma e responsavel. Por fim, ao refletir
sobre oimpacto da manipulacéo de informacées digitais, possibilitar a expressao e o compartilhamento
de informagdes por meio de recursos digitais e desenvolver um projeto colaborativo de forma ética, a
atividade contribui para o desenvolvimento das competéncias especificas 2, 3, 6 e 7 de Computacéo.
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https://www.youtube.com/watch?v=XzmGIjMq-r8
https://www.youtube.com/watch?v=XzmGIjMq-r8

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Deepfakes sao producoes
criadas com IAs que ma-
nipulam imagens, dudios

e Foram apresentados métodos ou dicas para identificacao de deepfakes? ou videos, alterando ros-

tos, vozes ou situagoes

* A mensagem sobre uso ético da IA foi comunicada com clareza? S ;
ja existentes para simu-

e Foram apresentados explicitamente os créditos de materiais de outros autores citados? lar acontecimentos que,
o » o ) o na realidade, ndo ocorre-
e O grupo utilizou abordagens criticas e criativas para produzir o mural digital? ram. Oriente os estudan-

tes quanto a pesquisa das
IAs e certifique-se de que
utilizem os dispositivos
digitais de forma peda-
gdgica, sempre sob sua

¢ Todos os integrantes do grupo se comunicaram e colaboraram adequadamente
durante o trabalho?

M3os a obra

supervisao.

o Com a supervisao do professor, pesquisem em fontes 2. Recomenda-se que os
confiaveis a definigdo de deepfakes e como s&o produ- Esse mural ex_emplols de degpfakes
zidos, elaborando uma lista das IAs generativas de ima- digital sera lsgja?;fles:;r'oenz ?;SEE:
gens. Registrem os resultados da investigagao e a lista no um sucesso! b P

tados aos estudantes. E
possivel escolher trechos
do video indicado no bo-
xe Indicacao para vocé
e apresenté-los a turma.
Em seguida, conduza
uma conversa sobre os
exemplos. Incentive a ar-
gumentacao, valorizando
a escuta atenta e o didlo-
go respeitoso.

Embora as deepfakes pos-
sam ser utilizadas em con-
teudos humoristicos e ar-
tisticos, é importante que
os estudantes compreen-
dam que esses conteu-
dos podem ser utilizados
para manipular o deba-
te publico e as elei¢bes,
aprofundar a polariza-
¢ao, comprometer repu-
tagdes, cometer fraudes
e golpes etc. Nesse senti-
do, sem conscientizacdo
coletiva, as pessoas ficam
mais vulnerdveis a enga-

- . nos e manipulagdes. A
29 w educacdo sobre deepfakes
pode estimular o “senso

de suspeita”e o habito de

verificar informacgoes an-
4. O uso ético da IA depende da responsabilidade de desenvolvedores e usuarios. Do lado dos de- tes de compartilha-las.

senvolvedores, os sistemas devem ser transparentes e compreensiveis, proteger dados pessoais
e contar com supervisao humana. Do lado dos usudrios, é necessario adotar uma postura critica,
verificar informacdes, zelar pela privacidade e utilizar a IA de forma responsavel.

caderno.

e Pesquisem exemplos reais de deepfakes. Avaliem o for-
mato desses materiais, identificando elementos caracte-
risticos desses conteldos falsos. Aproveitem e discutam:
por que é fundamental criar uma conscientizacao coletiva
sobre a existéncia dessa forma de conteldo em circula-
¢ao”? Registrem as conclusdes de vocés no caderno.
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e Quais sao os indicios que podem nos ajudar a identificar
deepfakes em um video ou audio? Pesquisem métodos
e dicas para a identificagdo desse tipo de conteudo fal-
so. Esse material sera fundamental para a composicao
do mural.

o O que & o uso ético das I1As? Quais medidas devem ser
adotadas para assegurar o uso ético dessas ferramentas?

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

o Definam e registrem no caderno quais topicos serao abor-
dados no mural digital e em que formato cada tema sera
apresentado. Em seguida, produzam o mural digital com
base nos resultados das investigacdes e discussoes.

G Apbs a montagem do mural digital, compartilhem o mate-
rial com a comunidade escolar e com os familiares.

3. Espera-se que os estu-
dantes sugiram dicas de
como observar distor-

5. Para o mural digital, incentive a producédo de contetidos de formatos diversos, como videos, de- cdes visuais e falhas na
senhos, fotografias, textos etc. Oriente os estudantes quanto ao trabalho coletivo, incentivando sincronia entre fala e bo-
a colaboracéo e a atitude responsavel. ca, buscar a fonte original

do conteudo e comparar
ainformacao com outros
veiculos confiaveis.

6. Oriente os estudantes a compartilharem o mural digital com a comunidade escolar e as familias,
de preferéncia por meio de blogs ou das redes sociais da escola.

929



O que vocé
aprendeu neste
volume?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacdo,
aplicacao, autoconhecimento.

(Veja orientacdes detalhadas
sobre o Planejamento para
a compreensdo no Suple-
mento para o professor.)

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, o momento
é propicio para verificar as
aprendizagens construidas
ao longo das unidades do
volume. As atividades pro-
postas possibilitam retomar
habilidades da BNCC Compu-
tacdo correspondentes ao 32,
42 e 52 anos, proporcionando
a verificacdo do desenvolvi-
mento dos estudantes.

Realize a leitura das ati-
vidades com os estudantes
para orienta-los na reto-
mada dos conhecimentos e
faca as intervencdes neces-
sarias para esclarecer pos-
siveis duvidas e consolidar
aprendizagens.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. O objetivo da atividade é
avaliar se os estudantes
consolidaram os conhe-
cimentos sobre senten-
cas e seus valores logicos,
considerando relagdes de
comparacdo entre nime-
ros naturais. Ao articular
elementos da l6gica com-
putacional a l6gica mate-
matica, a proposta favore-
ce o trabalho interdiscipli-
nar com Matematica.

2. Ao propor a identificacédo
dos tipos de informacéo
que podem ser compar-
tilhados com seguran-
¢a, a atividade possibili-
ta avaliar se os estudan-
tes reconhecem os riscos
do compartilhamento de
informacgdes pessoais em
meio digital, contribuindo
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O que voceé aprendeu

neste volume?

o No caderno, classifique as sentengas a seguir em verdadeiras ou falsas.

a. Dez é maior que cinco. 1. a. Verdadeira. d. DodzeFéImenor que sete.
. d. ralsa.
b. Quatro é igual a sete. 1. b. Falsa. e. Trés ndo ¢ igual a cinco.
1. e. Verdadeira.
1. c. Falsa. f. Onze nao € maior que dez.
1. f. Falsa.

c. Dez ndo é maior que oito.

0 Julio estéa participando de um grupo de discussao on-line sobre assuntos cientificos.

Nesse ambiente, quais das informagdes ele pode compartilhar com seguranca?

c. Opinides sobre descobertas recentes.

a. Temas de interesse. 2. Alternativas

aec.

b. Localizagao exata. d. Nomes de familiares.

e A respeito dos dispositivos de entrada e de saida, classifique no caderno as afirma-

¢bes a seguir em verdadeiras ou falsas. 3- a. Falsa. Scanner é um dispositivo de
) ) N ) entrada, usado para digitalizar imagens.
a. Scanner é um dispositivo de saida usado para projetar imagens.

b. Caixas de som transformam sinais elétricos em audio, sendo um tipo de dispo-

sitivo de saida. 3. b. Verdadeira.

c. Scanner de codigo de barras, usado em lojas para registrar produtos, & consi-

derado um dispositivo de entrada. 3. c. Verdadeira.

d. Uma cémera de video envia imagens diretamente para a tela do computador,
sendo um dispositivo de saida. 3. d. Falsa. Uma camera é um dispositivo de entrada
que transforma imagens em um arquivo digital.

e. Fones de ouvido, que permitem ouvir sons de um computador, sao classificados

como dispositivos de saida. 3. e. Verdadeira.

o Imagine que vocé recebeu uma folha de papel com os seguintes nimeros: 104,

101, 108, 108, 111. Esses numeros podem ser considerados dados ou informa-

¢a0? Justifique sua resposta no caderno. 4. Os nimeros s&o considerados dados, pois
precisariam ser interpretados para se tornarem informacao.

e No caderno, indique a alternativa que mostra um calculo feito corretamente usando

a estratégia de decomposicéo. 5. Alternativa d.
a. 15 x12=(10x12) + 156 =120 + 156 =135
b.32x3=B0x2)+((2x3=60+6=66
c.21x3=(20x3)+1=60+1=61

d. 12x5=(10x5)+ (2 x5) =50 + 10 = 60
€. 44 x4=(40x4)+4=160+4 =164

100
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para o desenvolvimento de no¢des relacionadas a seguranca e a responsabilidade no uso da
tecnologia.

. O objetivo da atividade é avaliar se os estudantes reconhecem os dispositivos de entrada e de

saida, verificando a compreensao sobre a interface fisica dos computadores. Se necessario, re-
lembre-os que os dispositivos de saida exibem ou transmitem informag¢ées do computador aos
usudrios e que os dispositivos de entrada inserem dados no computador.

. A atividade avalia se os estudantes sédo capazes de diferenciar e relacionar os conceitos de dado e

informacao, que sdo as bases para desenvolverem conhecimentos sobre codificacdo da informacéo.
E importante destacar que, embora possam representar letras por meio da tabela ASCII (104 = h,
101=¢,108=1,108 =1, 111 = 0), por exemplo, os nimeros apresentados sao dados brutos e preci-
sariam ser convertidos e interpretados para se tornar uma informacao.




Comentarios e
respostas das
atividades
( Inicio )

v
G Observe o algoritmo pictogréfico e indique no caderno a | Consideren=1 |

alternativa que completa corretamente a frase a seguir.

O resultado desse algoritmo seria equivalente
a escrever: 6. Alternativa c.

5. A atividade verifica se os
estudantes sdo capazes
de aplicar a estratégia de
decomposicdo para re-
solverem problemas. Se
julgar conveniente, pro-
ponha uma atividade
complementar, pedin-
do a eles que corrijam as
decomposicdes dos itens
incorretos. As resolugoes
corretas para os itens se-

a. onumero 1.
néao
| Escreva o valor de n |

b. todos os nimeros de 1 a 10, em ordem aleatdria.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

c. todos os nimeros de 1 a 10, em ordem crescente.

Some 1 ao valor de n |

d. todos os nUmeros de 2 a 9, em ordem decrescente.

. . . " riam: (15 x 10) + (15 x 2)

7. b. Linha 4, coluna 4; ou, usando a notagao de matrizes, Fim
DoSIGaO (4, 4). ¢ C ) ou (10 x 12) + (5 x 12),
@ A sala de aula em que Alice estuda apre- para o item a; (30 x 3) +

+ (2 x 3), para o item b;
(20 x 3) + (1 x 3), para o
itemc; (40 x 4) + (4 x 4),
para o item e. A atividade
favorece o trabalho inter-
disciplinar com Matema-
tica ao propor a resolucao
de problemas de multipli-
cagao com numeros natu-
rais, que é objeto de co-
nhecimento da unidade
tematica Ndmeros.

senta esta distribuicdo de carteiras.
Analise aimagem e responda as questoes
no caderno.

a. Qual é o tamanho da matriz que re-
presenta a distribuicdo das carteiras

da sala de aula de Alicg? /- @ 6 linhas
e 5 colunas.

. Qual é a posicao da carteira destaca-
da em laranja?

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

c. Usando linguagem natural, escreva
um algoritmo com repeticoes aninha-

das para a entrega de um caderno de  Representacao da organizagdo das carteiras 6. Oob g dad
. i . O objetivo da atividade €
prova em cada carteira. da sala de aula de Alice. )

7. c. Respostas variadas. Os estudantes devem utilizar corretamente uma estrutura de ayallar 5€ 05 estuc.iantes
repeticdo aninhada para destacar a repetigao dos movimentos nas linhas e colunas. séo capazes de simular
@ A colegao de adesivos de Amanda esta catalogada em um registro que contém algoritmos envolvendo
0s seguintes dados: tema, medidas, cor e data de inclusdo. Ela quer escolher um estruturas de repeticao
deles para colar em seu skate. Qual identificador ndo pode ser desconsiderado na condicionados por va-

lores l6gicos. O ciclo co-
ivo?
escolha do adesivo? Responda no caderno. meca escrevendo o va-

Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.
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a. Tema. c. Medidas. 8. Alternativa c. lor inicial de n, que € 1,

e se repete até chegar a

b. Cor. d. Data de inclusao. n = 10. Ao adicionar 1,
tornan=11, satisfazendo

0 No caderno, converta os nimeros decimais a seguir para o sistema binario. a condicdo n > 10 e fina-
lizando o algoritmo. Pa-

a. 25 9.a.0011001. b. 17 9. b. 0010001. c. 30 9.c.0011110. ra avaliar a compreensao
dos estudantes, peca a

@ No caderno, converta os nUmeros binarios a seguir em nimeros decimais. eles que testem o algorit-
a. 1111111 10.a.127  b. 0010110 c. 1000001 mo até chegar ao fim de-
10.b. 22 le. Sugira a eles que ano-

10. c. 65 101 tem todos os valores de

nobtidos nesse processo.

7. Aatividade avalia se os estudantes compreenderam o que é uma 8. Ao solicitar que escolham o dado que nao pode ser desconsi-
matriz e se sdo capazes de estabelecer a posicdo de elementos derado na situacao, a atividade avalia a compreensao dos estu-
em uma matriz, além de criar algoritmos com estruturas de re- dantes sobre os registros como formas de agrupar e organizar
peticdo aninhadas. informacées, bem como o entendimento sobre o conceito de
. Resposta possivel: identificador.

Inicio - . o .
V4 para a carteira (1,1). 9. e 10. O objetivo das atividades é avaliar se os estudantes sao
Repita seis vezes: capazes de realizar as operagdes necessarias para codificar e
Repita cinco vezes: decodificar nimeros binarios e decimais.
Entregue um caderno de prova.
Va para a proxima carteira.
Va para a fileira de tras.
Fim.
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Comentarios e
respostas das
atividades

11.

12.

13.

14.

O objetivo da atividade é
avaliar se os estudantes
compreenderam que,
para guardar, manipu-
lar e transmitir dados, é
preciso codifica-los para
gue sejam compreendi-
dos e processados pela
maquina, além de ava-
liar se eles sao capazes
de codificar informacoes
usando o sistema binario
e a tabela ASCII.

Ao propor que os estu-
dantes avaliem compor-
tamentos nos ambientes
virtuais, a atividade veri-
fica se eles reconhecem
a necessidade de adotar
postura ética nas ativi-
dades de coleta, trans-
feréncia, guarda e uso
de dados e informacoes,
bem como se compreen-
dem a importancia de
verificar a confiabilidade
de informagoes obtidas
na internet, retoman-
do objetos de conheci-
mento do eixo de cultu-
ra digital.

A atividade avalia se os
estudantes reconhecem
a necessidade de verifi-
car a confiabilidade de
fontes de informagdes
obtidas na internet. Se
julgar necessario, reto-
me com eles as préticas
que devem ser realiza-
das para verificar a vera-
cidade de informacgodes
encontradas e compar-
tilhadas em ambientes
virtuais.

A atividade verifica se os
estudantes sao capazes
de identificar a posicao
dos elementos em uma
lista e manipula-los, bem
como reconhecer que os
objetos do mundo real
podem ser representados
por meio de listas.

102

O que vocé aprendeu neste volume?

@ No caderno, use a tabela ASCII para decodificar a mensagem em codigo binario a
seguir. 11. A mensagem decodificada é: “BOM DIA”.

C 1000010 1001111 1001101 0100000 1000100 1001001 1000001 )

@ Ao criar e compartilhar conteudo, é importante respeitar as regras de convivéncia
on-line. No caderno, indique a alternativa que traz um exemplo de comportamento
ético ao usar a internet. 12. Alternativa b.

a. Publicar conteldo sem verificar a veracidade das informacoes.

b. Respeitar outros usuarios e suas opinides e sempre citar as fontes dos conteu-
dos usados em produgdes proprias.

c. Usar imagens e videos sem dar crédito ao autor.

d. Compartilhar informacgdes pessoais de outras pessoas sem pedir permissao.

@ Por meio de um aplicativo de mensagens instantaneas, Pedro recebeu informa-
¢oes sobre a distribuicao gratuita de brinquedos por uma loja e ficou interessa-
do pela acdo. No caderno, responda: qual atitude Pedro deve tomar diante da
mensagem? 13. Alternativa b.

a. Acreditar nas informacdes da mensagem sem fazer qualquer verificagao e ir ime-
diatamente a loja.

b. Pedir a um adulto responsavel que verifique se as informagdes sao verdadeiras.

c. Compartilhar a mensagem com todos os amigos antes de comprovar a sua
veracidade.

@ Rodrigo organizou sua colecéao de cartas de corpos celestes por ordem alfabéti-
ca, resultando na seguinte lista: Lua, Marte, Orion, Saturno, Sol, Terra, Ursa Maior,

Vénus. Considerando essa cole¢éo, responda as questoes no caderno.
. 14. a. A carta Netuno deverd ficar na posigéo 3, entre Marte e Orion.
a. Ao abrir um novo pacote de cartas, Rodrigo ganhou a carta Netuno. Seguindo o

critério de organizacao, essa carta devera ser colocada em qual posi¢ao?

b. Como ficara a nova lista? 14- b- Lua, Marte, Netuno, Orion, Saturno, Sol, Terra,
’ " Ursa Maior, Vénus.
c. Com base na nova lista, qual carta vem antes da posigéo 5? E qual carta vem

Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

depois da posigao 7? 14. c. Como a 52 carta € Saturno, a carta que vem antes € Orion;

e como a 72 carta é Terra, a carta que vem depois € Ursa Maior.

@ No caderno, indique o valor l6gico de cada uma das sentencas a seguir.

a. Terca-feira € um dia da semana e vem logo apds segunda-feira. 15. a. Verdadeiro.

b. O nimero 2 é par ou maior do que o nimero 5. 15. b. Verdadeiro.
¢. O Dia do Trabalhador € comemorado no més de abril ou no dia 2. 15. c. Falso.

Nao escreva no livro.
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15. A atividade avalia se os estudantes sao capazes de realizar as opera¢des de negagédo, conjun¢ao
e disjuncao sobre sentencas légicas, além de verificar o valor [dgico dessas sentencas. Assim,
a atividade verifica a compreensao sobre elementos de légica computacional.

Adaptacao de atividades

Caso tenha estudantes cegos ou com baixa visdo na turma, nas atividades 6,7, 11 e 16, que exi-
gem leitura de imagens complexas ou o uso de tabelas de correspondéncia, considere reproduzir
as imagens em alto relevo, como um modelo tétil, ou pedir que essas atividades sejam realizadas
em dupla, com o apoio de um estudante vidente.
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@ Observe o grafo ponderado e responda as questdes a seguir no caderno.

Comentarios e
respostas das
atividades

16. O objetivo da atividade

16. b. O caminho mais curto entre os vértices A e D sai do
vértice A para o vértice E (6 unidades) e vai do vértice E ao
vértice D (10 unidades), totalizando

16 unidades de comprimento.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

a. Quantos Vértices e quantas arestas esse grafo tem? 16. a. O grafo tem 7
) o vertices e 12 arestas.
b. Considere que os valores indicados nas arestas representam as distancias, em

unidades de comprimento, de um vértice ao outro. Qual € a menor distancia entre
o vértice A e o vértice D?

@ Maria esté investigando um video viral e suspeita de que seja um deepfake, pois
contém uma figura publica fazendo declaragdes questionaveis. No caderno, res-
ponda: quais atitudes ela deve tomar nessa situagéo? 17. Alternativas b e d.

a. Assumir que o video é verdadeiro, ja que envolve uma pessoa conhecida.
b. Procurar fontes confiaveis para confirmar se as declaragcoes foram feitas.

c. Compartilhar rapidamente para alertar outras pessoas sobre a noticia.
d.

Utilizar uma ferramenta de verificagéo de videos para analisar se o video foi ma-
nipulado. 19. b. O armazenamento se refere ao local ou meio onde dados e informagoes
sdo guardados e mantidos para uso futuro. Os tipos s&o temporario e persistente.

@ No caderno, responda: por que & importante conhecer diferentes tipos de tecnolo-

gia e seus usos? 18. Alternativa b.

a. Para garantir que cada tecnologia funcione de forma isolada, sem interagcdo com
outras tecnologias.

b. Para nos assegurar de que estamos utilizando a tecnologia mais eficiente e ade-
quada para resolver um problema especifico.

c. Para evitar a necessidade de aprendizado continuo e especializagéo em diver-
sas areas tecnolégicas. 19. a. Os principais componentes s&o: dispositivos de

. entrada (teclado e mouse), processador (CPU), dispositivos

d. Para evitar o uso de tecnologias, ja que todas sao complicadas e desnecessarias.

de saida (monitor e caixas de som) e armazenamento (memoria RAM, HD, pen drive).
@ Sobre a arquitetura de um computador, responda as questdes no caderno.

a. Quais sdo os principais componentes de um computador? Cite um exemplo de

cada componente.19. c. Sistema operacional € um software que atua como
intermediario entre o usuario e o hardware de um computador.
b. O que é armazenamento? Quais sdo os tipos de armazenamento?

c. O que é o sistema operacional? Quais sao suas funcoes?
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18. A atividade tem como objetivo avaliar se os estudantes reconhecem aimportancia de compreen-
der as diferentes tecnologias e suas aplicagdes como forma de selecionar a mais adequada para
solucionar problemas especificos.

19. A atividade avalia se os estudantes sao capazes de identificar e exemplificar os principais com-
ponentes de um computador, se reconhecem que os dados podem ser armazenados e se com-
preendem o papel do sistema operacional. Dessa forma, a atividade verifica a familiaridade dos
estudantes com as estruturas de hardware e software de um computador, consolidando as apren-
dizagens sobre o mundo digital.

é avaliar se os estudan-
tes sdo capazes de iden-
tificar e extrair informa-
¢oes de grafos pondera-
dos, além de reconhecer
que os objetos do mun-
do real podem ser re-
presentados por meio
de grafos.

b. Comente com os es-
tudantes que ha outras
possibilidades de cami-
nhos, como sair do vér-
tice A, passar pelos vér-
tices B e E e finalizar no
vértice D. Porém, esse
caminho é mais longo,
totalizando 17 unidades
de comprimento.

17. A atividade verifica se os

estudantes sdo capazes
de analisar criticamen-
te informacgdes obtidas
na internet, em especial
videos virais que podem
se caracterizar como
deepfakes, e tomar de-
cisdes conscientes so-
bre como verificar sua
autenticidade e veraci-
dade. Essa pratica pro-
poe reflexao sobre a se-
gurancga e a responsabi-
lidade no uso da tecno-
logia. Se julgar necessa-
rio, leia todas as alterna-
tivas com os estudantes
e proponha reflexdes
sobre elas, destacando
que confiar em um vi-
deo sé porque envol-
ve uma figura publica é
perigoso, que comparti-
Ihar videos sem a verifi-
cacao de sua veracidade
pode contribuir para a
disseminacao de desin-
formacao e que usar fer-
ramentas de verificacdo
de videos é sempre uma
pratica recomendada,
pois esses recursos sao
fundamentais para de-
tectar manipulacdes.
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Orientacoes gerais

A Educacao Digital
e Midiatica na
Educacao Basica

Inteligéncia artificial, aprendizado de maquinas, internet
das coisas, automacao, big data e dispositivos computacionais
diversos sdo alguns dos exemplos de tecnologias presentes
no dia a dia.

Diante dessa presenca da computacdo no cotidiano, surgem
reflexdes a respeito da formacdo necessaria para essa realida-
de conectada: como desenvolver as habilidades fundamen-
tais para a era digital, como pensamento critico, resolucdo de
problemas, criatividade, ética e colaborag¢ao? Como educar as
novas geracoes, assegurando a criticidade no uso de infor-
macao digital e a consciéncia algoritmica dos fundamentos
que regem o desenvolvimento das tecnologias? Como formar
cidadaos para o pleno desenvolvimento da cidadania e para
o mundo do trabalho?

A formacao de criangas e jovens em Computacao é a re-
comendacdo das Nagdes Unidas, conforme relatério Digital
Economy Report 2019 (UNCTAD, 2019), que foi reiterada pela
Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) no mesmo ano
(Ribeiro et al., 2019).

Muito além de instrumentalizar os estudantes para o uso de
dispositivos tecnolégicos, o ensino de Computacao, ao aliar
aabordagem de fundamentos conceituais as reflexdes sobre
valores morais e éticos do uso de tecnologias, promove o de-
senvolvimento de competéncias e habilidades que asseguram
o pleno exercicio da cidadania em uma sociedade atravessada
e impulsionada pela tecnologia.

Alinhada a essas demandas de formacao, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) ja indicava a necessidade de educar
as criancas e os adolescentes para atuar em uma sociedade
digital que se comunica de forma multimodal. De |3 para c3,
novas politicas foram criadas para aimplementac¢ao do ensino
de Computacdo nas escolas de todo o pais (Brasil, 2018).

Em 2022, foi homologada a BNCC Computacéo. Esse docu-
mento apresenta uma abordagem aprofundada e estruturada
das competéncias e das habilidades que os estudantes da
Educacao Béasica devem desenvolver para atuar de forma ple-
na e cidada em uma sociedade marcada pela cultura digital,
pela interacao de seres humanos e maquinas e pelo impacto
social das tecnologias (Brasil, 2022a, 2022b).

Instituida em 2023, a Politica Nacional da Educacéo Digital
(PNED) alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢ao Na-
cional incluindo a Educacéo Digital como componente cur-
ricular da Educacao Basica. Além disso, organizou suas acdes
em quatro eixos principais: inclusdo digital, educacéo digital
escolar, capacitacédo e especializacdo digital, e pesquisa e de-
senvolvimento em tecnologias da informacéo e comunicagao
(Brasil, 2023a).

Além da BNCC Computacdo e da PNED, a Estratégia Brasi-
leira de Educacdo Midiatica (EBEM) é um marco que orienta
o desenvolvimento das competéncias criticas, criativas, éti-
cas e cidadas no ambiente informacional e digital. Publicada
em 2023, a EBEM tem como objetivo promover a Educacdo
Midiatica entre a populagao brasileira, propiciando o desen-
volvimento de habilidades e competéncias de compreensao,
andlise, engajamento e producao critica na experiéncia com
diferentes canais de midia digital e da informacdo de forma
criativa, saudavel, consciente e cidada (Brasil, 2023b).

Em 2025, o Conselho Nacional de Educacao (CNE) publicou
as Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o uso de dispo-
sitivos digitais nos espacos escolares e sobre a integracdo
curricular da Educacéo Digital e Miditica. A proposta desse
documento é promover o uso seguro, pedagdgico e equilibra-
do das tecnologias digitais, reconhecendo seu papel crescente
na educacao, mas também seus riscos, especialmente a saide
mental, ao bem-estar e a convivéncia escolar (Brasil, 2025a).

Pressupostos teodrico-
-metodolégicos da obra

A Educacao Digital e Midiatica tem entre suas estratégias
prioritarias o fomento a uma atuacao responsavel na sociedade
conectada por meio de praticas pedagdgicas nos dominios da
ética, da computacao e dos letramentos digital e midiatico. Ali-
nhada a esse objetivo, a presente obra tem o compromisso com
aformacao integral dos estudantes, assumindo como principios
norteadores o que preconizam a BNCC e seu complemento
relativo a Computacao para os Anos Iniciais e os demais docu-
mentos normativos sobre Educacéo Digital e Midiatica, além da
abordagem pedagdgica da aprendizagem visivel e do ensino
para a compreensao, conforme serd discutido a seguir.

A BNCC e a Educacao Digital e
Midiatica

A BNCC apresenta o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais a ser desenvolvido pelos estudantes
ao longo da Educacao Basica. Nela, as aprendizagens essen-
ciais sao definidas como conhecimentos, habilidades, atitudes,
valores e a capacidade de os mobilizar, articular e integrar,
expressando-se em competéncias.

O foco no desenvolvimento de competéncias implica cur-
riculos mais integrados, relagées mais horizontais entre pro-
fessores e estudantes e o comprometimento dos atores do
processo de ensino-aprendizagem com uma postura critico-
-reflexiva. Dessa maneira, a abordagem por areas do conheci-
mento proposta na BNCC encontra na interdisciplinaridade o
eixo articulador do desenvolvimento das competéncias.

Além disso, a BNCC concebe o processo avaliativo como um



instrumento voltado para a melhoria da escola, dos estudan-
tes, dos professores e da comunidade.

Com a finalidade de facilitar o entendimento sobre o que
é essencial de ser ensinado e aprendido nas salas de aula, as
competéncias constituem os grandes objetivos formativos,
pois abordam ac¢des para ser, agir e pensar que empenham
conhecimento/conteldos sobre o mundo real. Nelas reside
aideia de que os conteudos escolares ndo devem ser o inicio
e o fim do aprendizado, mas meios para a mobilizacdo de
conhecimentos fora da escola. De acordo com a BNCC:

[...] competéncia é definida como a mobilizacao de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valo-
res pararesolver demandas complexas da vida cotidiana,
do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.
(Brasil, 2018, p. 8)

Interligando os conhecimentos e as habilidades de cada
ano e favorecendo o desenvolvimento de atitudes e valores,
as competéncias gerais da BNCC devem ser trabalhadas ao
longo da Educacdo Bésica. Sao elas:

Continuagao.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informa-
¢coes confidveis, para formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respei-
tem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito
local, regional e global, com posicionamento ético
em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e
do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua satude
fisica e emocional, compreendendo-se na diversi-
dade humana e reconhecendo suas emocodes e as
dos outros, com autocritica e capacidade paralidar
com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, aresolugao de con-
flitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promo-
vendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizacdo da diversidade de
individuos e de grupos sociais, seus saberes, identi-
dades, culturas e potencialidades, sem preconceitos
de qualquer natureza.

Competéncias gerais da
Educacao Basica

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historica-
mente construidos sobre o mundo fisico, social, cul-
tural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcao
de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem propria das ciéncias, incluindo a inves-
tigacao, areflexdo, aanélise critica, aimaginacaoea
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipéteses, formular e resolver problemas e criar so-
lucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhe-
cimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacoes artis-
ticas e culturais, das locais as mundiais, e também
participar de praticas diversificadas da producao
artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, vi-
sual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matemadtica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacoes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e pro-
duzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
deinformacao e comunicacao de forma critica, signi-
ficativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
edisseminar informacgdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias cultu-
rais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que
lhe possibilitem entender asrelagdes préprias do mun-
do do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio
da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Continua.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e deter-
minacao, tomando decisdes com base em princi-
pios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis
e solidarios.

Fonte: Brasil (2018, p. 9-10).

Articuladas as competéncias gerais, a BNCC estabelece com-
peténcias especificas para cada area do conhecimento e para
alguns componentes curriculares.

Os objetos de conhecimento remetem a conteudos, con-
ceitos e processos tradicionalmente preponderantes nos
processos pedagdgicos, relacionados as habilidades e as
unidades tematicas.

J4 as habilidades associadas aos objetos de conhecimento
expressam a uniao entre os processos cognitivos e os obje-
tos de conhecimento e sugerem contextos e/ou situacdes de
aprendizagem. Na BNCC, cada habilidade é identificada por
um cédigo, conforme segue:

EF 01 CO 01

O primeiro par
de letras indica a

etapa de Ensino
Fundamental.

Os numeros finais
indicam a
habilidade. Vale
destacar que o
uso da numeragao
sequencial para
identificar as
habilidades nao
representa uma

O primeiro par de
numeros indica o ano.
\ 4

A segunda sequéncia de letras indica o

componente curricular: ordem ou
AR = Arte HI = Historia hierarquia
Cl = Ciéncias LI = Lingua Inglesa  esperada das
CO = Computagao  LP = Lingua aprendizagens, em
EF = Educacéo Fisica Portuguesa fungcao de seus

GE = Geografia MA = Matematica contextos locais.

Fonte: Brasil (2018, p. 30).

Esquema explicativo da estrutura dos cédigos das habilidades da BNCC.
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A BNCC Computacao

Em complemento a BNCC, o documento detalha como a Computacao deve ser integrada ao curriculo da Educacao Bdésica
(Brasil, 2022a, 2022b), segue a estruturagdo em competéncias e habilidades e organiza o conhecimento, para cada etapa escolar,
em trés eixos, que podem ser compreendidos conforme os pontos a seguir.

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 desenvolvimento da capacidade
de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computagdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e
o pensamento criativo e critico nas diversas dreas do conhecimento;

2. Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compreendendo tanto elementos fisicos (computa-
dores, celulares, tablets) quanto virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo contem-
poraneo requer conhecimento sobre o poder dainformagao e aimportdncia de armazené-la e protegé-la, entendendo
os codigos utilizados para a sua representacao em diferentes tipologias informacionais, bem como as formas de pro-
cessamento, transmissao e distribui¢do segura e confiavel;

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagdo consciente e democrética por meio das tecnologias
digitais, o que pressupde compreensao dos impactos da revolugao digital e seus avangos na sociedade contempora-
nea; bem como a construcao de atitude critica, ética e responséavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiéticas
e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos contetdos veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia
digital para proposicao de solu¢des e manifestacoes culturais contextualizadas e criticas.

Fonte: Ribeiro et al. (2019, p. 15).

Eixos da BNCC Computacao

Fonte: Ribeiro et al. (2019, p. 4).

Esquema de organizacéo do
conhecimento em trés eixos.

Para o Ensino Fundamental, sdo propostas sete competéncias especificas:

1. Compreender a Computacao como uma drea de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e ser um
agente ativo e consciente de transformacao capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais,
econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os individuos na sociedade,
discutindo questoes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econdmicas.

3. Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solu¢cdes computacionais utilizando diferentes linguagens
e tecnologias da Computacao de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computagao e suas tecnologias para identificar problemas e criar solu¢des compu-
tacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas dreas do conhecimento
seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

5. Avaliar as solucdes e os processos envolvidos na resolucao computacional de problemas de diversas areas do
conhecimento, sendo capaz de construir argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da
Computacao para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informacdes confidveis com respeito a
diversidade de opinioes, saberes, identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam sentido ao contexto ou interesse
do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacao e suas tecnologias, utilizando
conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do co-
nhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de
individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

Continua.



Continuacgao.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacgao,
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias
para tomar decisoes frente as questdes de diferentes naturezas.

Fonte: Brasil (2022a, p. 11).

Conforme é apresentado a seguir, nos Anos Iniciais sdo definidas habilidades para cada ano
previsto nesta obra, além de habilidades que se referem a etapa de 1°ao 52 ano.

Habilidades definidas para o 3° ano

Eixo Objeto de conhecimento Habilidade
Ao . (EF03CO001) Associar os valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a sentengas légicas que dizem
Légica computacional . - _ . . - -
o respeito a situacoes do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam negacao.
=] q q . 9 q
=) . L (EF03CO002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
9 ‘5 | Algoritmos com repetigdes | . Py . At PR o (T -
E & | condicionais simples pictogréfica, que incluam sequéncias e repeti¢des simples com condicao (iteragoes
§ g p indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.
& g (EF03C003) Aplicar a estratégia de decomposic¢ao para resolver problemas com-
© | Decomposigdo plexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando
suas solucoes.
—_ (EF03C004) Relacionar o conceito de informagao com o de dado.
s o ~ . ~
5 Codifica¢do dainformacao | (EF03C005) Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos
S dependendo da informacao armazenada.
°
= (EF03CO006) Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se comu-
g Interface fisica nica com o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de entrada
e saida).
= (EF03CO007) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar
g Uso de tecnologias e acessar informacdes.
-3 computacionais (EF03CO008) Usar ferramentas computacionais em situacoes diddticas para se ex-
5 pressar em diferentes formatos digitais.
S
i Seguranga e responsabilida- | (EF03C009) Reconhecer o potencialimpacto do compartilhamento de informacoes
© de no uso da tecnologia pessoais ou de seus pares em meio digital.
Fonte: Brasil (20223, p. 18-23).
Habilidades definidas para o 4° ano
Eixo Objeto de conhecimento Habilidade
(EF04CO001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser re-
presentados através de matrizes que estabelecem uma organizagao na qual cada
_ componente estd em uma posicao definida por coordenadas, fazendo manipulacoes
e & | Matrizes e registros simples sobre estas representacoes.
5 - -
5 %] (EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser represen-
s g tados através de registros que estabelecem uma organizagao na qual cada componente
g E-' é identificado por um nome, fazendo manipulacoes sobre estas representacoes.
& 8 (EF04CO003) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
Algoritmos com repeticdes | ou pictografica, que incluam sequéncias e repeti¢oes simples e aninhadas (itera-
simples e aninhadas ¢oes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e
em colaboracao.
o — (EF04C004) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se co-
= . ) ; difica-los de alguma forma que seja compreendida pela méquina (formato digital).
£ % | Codificagao da informagao — - - - -
S5 odificar diferentes informacoes pararepresentacao em computador
(EF04C005) Codificar dif i d
(binéria, ASCI], atributos de pixel, como RGB etc.).
= Uso de tecnologias computa- | (EF04C006) Usar diferentes ferramentas computacionais para criacao de contetido
g cionais (textos, apresentacdes, videos etc.).
= (EF04C007) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia,
= p
5 Seguranca e responsabilida- | guarda e uso de dados.
bt .
3 de no uso da tecnologia (EF04C008) Reconhecer aimportincia de verificar a confiabilidade das fontes de

informacoes obtidas na Internet.

Fonte: Brasil (20223, p. 24-27).

'



Habilidades definidas para o 5° ano

Eixo

Objeto de conhecimento

Habilidade

Pensamento computacional

Listas e grafos

(EF05C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser re-
presentados através de listas que estabelecem uma organizacao na qual ha um
ntamero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagoes simples
sobre estas representacoes.

(EF05C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser represen-
tados através de grafos que estabelecem uma organizacao com uma quantidade
variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulagées simples sobre
estas representacoes.

Légica computacional

(EF05CO003) Realizar operacgoes de negagao, conjungao e disjungao sobre sentencas
légicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

Algoritmos com selecao
condicional

(EF05C004) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes e selecdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

(EF05CO005) Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos

= Arquitetura de computadores 2
,§ ! p de entrada/saida, processadores e armazenamento).
o0
= Armazenamento de dados (EF05C006) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo
-§ local ou remoto.
E Sistema operacional (EF05C007) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugao
P de programas e gerenciamento do hardware.
(EF05C008) Acessar as informacoes na internet de forma critica para distinguir
_ Seguranca eresponsabilidade | 08 conteudos confidveis de nao confidveis.
< -
= no uso da tecnologia (EF05C009) Usar informagdes considerando aplicagdes e limites dos direitos au-
S torais em diferentes midias digitais.
®
5 (EF05CO010) Expressar-se critica e criativamente na compreensao das mudancas
= Uso de tecnologias tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a evolugdo da sociedade.
©] q N
computacionais (EF05CO0011) Identificar a adequagao de diferentes tecnologias computacionais
naresolucdo de problemas.
Fonte: Brasil (2022a, p. 28-33).
Habilidades definidas para a etapa de 1° ao 5° ano
Eixo Objeto de conhecimento Habilidade
Oreanizacio e representacio (EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a informa-
daginformqa j0 p ¢ ¢ao de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou nao estruturada
_ ¢ (nimeros, palavras, valores verdade).
< - - - .
g g (EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em cola-
© g |Algoritmos boracao, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
5 g selecdes condicionais e repeticdes de instrucoes.
@
s & EF15C003) Realizar operacdes den a njuncao e disjuncdo sobre senten
S E |Loai m ional ( ealizar operacoes de negacao, conjuncao e disjuncao sobre sentengas
=] ogica computaciona légicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.
Decomposicio (EF15C004) Aplicar a estratégia de decomposicao pararesolver problemas complexos,
Posi¢ dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.
(EF15C005) Codificar a informacao de diferentes formas, entendendo a impor-
Codificagao dainformacgdo |tancia desta codificacdo para o armazenamento, manipulagdo e transmissao em
S5 dispositivos computacionais.
£ E,, Funcionamento de (EF15C006) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais,
= 2 p P p
= < |dispositivos computacionais | entendendo os principios de seu funcionamento.

Sistema operacional

(EF15C007) Conhecer o conceito de sistema operacional e sua importancia na in-
tegracao entre software e hardware.

Cultura
digital

Uso de artefatos
computacionais

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e
acessar informacoes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia
computacional

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

Vi

Fonte: Brasil (2022a, p. 34-37).



Posteriormente neste Suplemento para o professor, sera
apresentada a grade de conteudos trabalhados no volume,
com identificacdo das oportunidades de mobilizacdo das
competéncias gerais e das competéncias especificas e habi-
lidades da Computacao.

Esta obra também traz propostas de trabalho interdisci-
plinar que favorecem o desenvolvimento de habilidades de
outros componentes curriculares. No Livro do Professor em
formato“U’, hd indicagdes dessas habilidades, cujo texto com-
pleto apresenta-se a sequir.

Habilidades de Arte

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expres-
sdo artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos, do-
bradura, escultura, modelagem, instalacao, video, fotografia
etc.), fazendo uso sustentavel de materiais, instrumentos,
recursos e técnicas convencionais e nao convencionais.

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos
digitais (multimeios, animagoes, jogos eletronicos, gra-
vacdes em dudio e video, fotografia, softwares etc.) nos
processos de criacao artistica. (Brasil, 2018, p. 200-203)

Habilidades de Lingua Portuguesa

(EFO3LP11) Ler e compreender, com autonomia, textos
injuntivos instrucionais (receitas, instru¢goes de monta-
gem etc.), com a estrutura propria desses textos (verbos im-
perativos, indicagdo de passos a ser seguidos) e mesclando
palavras, imagens e recursos gréafico-visuais, consideran-
do a situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EF03LP14) Planejar e produzir textos injuntivos instru-
cionais, com a estrutura propria desses textos (verbos im-
perativos, indicagao de passos a ser seguidos) e mesclando
palavras, imagens e recursos grafico-visuais, considerando
asituagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EF05LP16) Comparar informagdes sobre um mesmo
fato veiculadas em diferentes midias e concluir sobre qual
é mais confidvel e por qué.

(EF05LP24) Planejar e produzir texto sobre tema de
interesse, organizando resultados de pesquisa em fontes
deinformacdo impressas ou digitais, incluindo imagens e
graficos ou tabelas, considerando a situacao comunicativa
e o tema/assunto do texto.

(EF15LP03) Localizar informagoes explicitas em textos.

(EF15LP05) Planejar, com a ajuda do professor, o texto
que sera produzido, considerando a situagdo comunicati-
va, os interlocutores (quem escreve/para quem escreve); a
finalidade ou o propdsito (escrever para qué); a circulacao
(onde o texto vai circular); o suporte (qual é o portador do
texto); alinguagem, organizacao e forma do texto e seu tema,
pesquisando em meios impressos ou digitais, sempre que
for preciso, informacdes necessdrias a producao do texto,
organizando em tépicos os dados e as fontes pesquisadas.

(EF15LP08) Utilizar software, inclusive programas de
edicao de texto, para editar e publicar os textos produzi-
dos, explorando os recursos multissemiéticos disponiveis.

(EF15LP09) Expressar-se em situacdes de intercAmbio
oral com clareza, preocupando-se em ser compreendido
pelo interlocutor e usando a palavra com tom de voz au-
divel, boa articulacao e ritmo adequado.

(EF15LP10) Escutar, com atencao, falas de professores
e colegas, formulando perguntas pertinentes ao tema e
solicitando esclarecimentos sempre que necessario.

(EF15LP18) Relacionar texto com ilustragdes e outros
recursos graficos.

(EF35LP04) Inferirinformagoes implicitas nos textos lidos.

(EF35LP18) Escutar, com atencao, apresentacoes de
trabalhos realizadas por colegas, formulando perguntas
pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos sempre
que necessdrio. (Brasil, 2018, p. 94-131)

Habilidades de Matematica

(EF03MAO02) Identificar caracteristicas do sistema
de numerac¢ao decimal, utilizando a composicao e a
decomposicao de nimero natural de até quatro ordens.

(EF03MA12) Descrever e representar, por meio de es-
bogos de trajetos ou utilizando croquis e maquetes, amo-
vimentagaio de pessoas ou de objetos no espaco, incluindo
mudancas de direcao e sentido, com base em diferentes
pontos de referéncia.

(EF04MAO03) Resolver e elaborar problemas com nu-
meros naturais envolvendo adicdo e subtracao, utilizan-
do estratégias diversas, como célculo, célculo mental e
algoritmos, além de fazer estimativas do resultado.

(EF04MAO7) Resolver e elaborar problemas de divisao
cujo divisor tenha no méximo dois algarismos, envolvendo
os significados de reparticao equitativa e de medida, utili-
zando estratégias diversas, como célculo por estimativa,
célculo mental e algoritmos. (Brasil, 2018, p. 286-293)
Habilidades de Ciéncias

(EF03CI06) Comparar alguns animais e organizar gru-
pos com base em caracteristicas externas comuns (presenca
de penas, pelos, escamas, bico, garras, antenas, patas etc.).

(EF05CI05) Construir propostas coletivas para um
consumo mais consciente e criar solucdes tecnoldgicas
para o descarte adequado e a reutilizacdo ou reciclagem
de materiais consumidos na escola e/ounavida cotidiana.
(Brasil, 2018, p. 336-341)

Habilidades de Geografia

(EF03GEO08) Relacionar a produgao de lixo doméstico
ou da escola aos problemas causados pelo consumo ex-
cessivo e construir propostas para o consumo consciente,
considerando a ampliacdo de habitos de reducéo, retso e
reciclagem/descarte de materiais consumidos em casa,
na escola e/ou no entorno.

(EF03GEO09) Investigar os usos dos recursos naturais,
com destaque para os usos da d4gua em atividades coti-
dianas (alimentacao, higiene, cultivo de plantas etc.), e
discutir os problemas ambientais provocados por esses
usos. (Brasil, 2018, p. 374-375)

Aprendizagem visivel

A contemporaneidade é marcada por contextos com-
plexos, volateis e conectados, nos quais tecnologias, como
inteligéncia artificial, redes sociais e novas formas de co-
municacao, impactam a vida das pessoas. Nesse cenario,
a escola, mais do que promover a construcdo de conheci-
mentos e habilidades reprodutiveis e treinaveis, deve as-
sumir o compromisso de desenvolver em cada estudante
competéncias para a vida, sendo capaz de mobilizé-las com
o propésito de navegar no mundo com autonomia, respon-
sabilidade e criatividade.

Nesse sentido, o modo de aprender e a abordagem pe-
dagogica adotada no processo de ensino-aprendizagem se
tornam a chave que guarda a coeréncia formativa necessa-
ria para desenvolver competéncias: metodologias que, na
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acao observavel, promovem coeréncia entre os contetdos
de ensino e o modo como coloca-los em uso em situagdes
auténticas e desafiadoras (Andrade, 2021).

A aprendizagem visivel, que vem ganhando notoriedade
gracas as pesquisas conduzidas por John Hattie, busca tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais visivel, profundo, signifi-
cativo e autoconsciente para todos os sujeitos participantes, edu-
cadores e estudantes, fortalecendo uma cultura de pensamento
visivel nos diversos ambientes de aprendizagem. No pensamento
educacional contemporaneo, a aprendizagem visivel tem basi-
camente trés grandes referéncias: o Project Zero, a abordagem
de Reggio Emilia e as pesquisas derivadas da metanalise sobre
o tema por John Hattie (Andrade, 2021).

Segundo as Ciéncias da Aprendizagem (National Academies
of Sciences, Engineering, and Medicine, 2018), muito além de
ensinar conteudos ou aplicar atividades, o papel do professor
é criar situacoes de aprendizagem desafiadoras e criativas
que contribuam para o desenvolvimento de habilidades de
pensamento, de sensibilidade para saber como utiliza-las para
interpretar e criar no mundo e, sobretudo, da motivacao
para continuar a aprender. E esse o desafio que move a pro-
posta de tornar o processo de aprender mais visivel, pilar que
orienta a abordagem pedagdgica deste material.

Rotinas de pensamento

Com mais de 50 anos de existéncia, o Project Zero, da Faculdade
de Educacédo de Harvard, é um grande centro de experimentacdo e
inovagao pedagdgica. O pilar norteador das pesquisas conduzidas
nesse centro € o ensino para a compreensao (Wiske, 1997), ou seja,
reflexdes sobre fundamentos filoséficos e ferramentas didatico-
-metodoldgicas sobre por que e como desenvolver um enfoque
profundo na formacao escolar (compreensao) com um dominio
flexivel (competéncia) de conhecimentos, capacidades e dispo-
sicoes para o pensamento nas diversas dreas do conhecimento.

Nessa proposta de pesquisa sobre ensino para compreensao,
Ron Ritchhart, Mark Church e Karin Morrison aprofundaram a in-
vestigacao buscando desenvolver ferramentas praticas para tornar
o pensamento mais profundo, reflexivo e visivel. Como resultado,
esses pesquisadores concluiram que aprender com compreensao
éresultado do pensamento — e ndo o contrario (Ritchhart; Church;
Morrison, 2011; Ritchhart; Church, 2025).

Portanto, as situagdes para pensar com sentido e significado
devem ser o centro do projeto politico-pedagdgico, advindo de
um sistematico planejamento que garanta a definicdo de ideias
e perguntas essenciais que investiguem pensamentos significati-
vos. Assim, nascem as rotinas de pensamento visivel para tornar
o pensamento estratégico, metacognitivo, autorreflexivo e visivel
(Ritchhart; Church; Morrison, 2011; Ritchhart; Church, 2025).

As rotinas de pensamento visivel, do Project Zero, sdo ferra-
mentas praticas, autoexplicativas, de facil memorizacéo, aplicaveis
no estudo de qualquer componente curricular e expressas em um
conjunto de perguntas ou uma pequena sequéncia de etapas.

De acordo com Ritchhart, Church e Morrison (2011), as rotinas
de pensamento podem ser agrupadas em trés tipos basicos:

« paraintroduzir e explorar ideias iniciais, fazer perguntas curiosas,
registrar conhecimentos ou hipdteses prévias;

« para sistematizar ideias e produzir balancos analiticos, compa-
rando o que se sabia antes do estudo e o que se aprendeu;

« para aprofundar ideias, buscando estabelecer conexdes, fazer
comparacoes e relagdes mais profundas sobre um tema.

Vil

As rotinas de pensamento sistematizadas auxiliam os estudantes
aorganizarem as ideias, fazerem conexdes, formularem perguntas
e explicitarem seus raciocinios. Dessa forma, essas rotinas promo-
vem a consciéncia sobre o préprio pensar e o desenvolvimento
de disposicoes para o pensamento. Em outras palavras, as rotinas
engajam os estudantes a perguntarem e exporem seus sentimen-
tos e suas ideias; portanto, criam condi¢des para a participacdo e
a valorizacdo do aprender com o outro, desenvolvendo compe-
téncias-chave: curiosidade, abertura a diferentes pontos de vista,
capacidade de interpretar informacdes e criar solucoes.

Além disso, as rotinas de pensamento fortalecem a capacidade
dos estudantes de se autoavaliarem, refletirem sobre o que sabem
e 0 que ainda precisam descobrir e construirem uma aprendiza-
gem mais profunda e significativa.

Trata-se de uma ferramenta para apoiar tanto aimplementacao
de metodologias ativas de ensino-aprendizagem quanto a ava-
liagdo formativa do processo de aprendizagem dos estudantes,
pois possibilita entender como eles pensam sobre um tépico ou
uma questao, o que nao compreenderam bem, o que é preciso
estimular para que compreendam e facam mais e melhor. Essa
ferramenta auxilia o professor a documentar a aprendizagem e a
utilizar os registros na ampliacdo desse processo com os estudan-
tes, promovendo neles a consciéncia de como aprendem.

Aprendizagens visiveis e o
planejamento para a compreensao

Como planejar praticas pedagdgicas centradas em aprendiza-
gens visiveis que efetivamente cumpram com o objetivo de pro-
mover a compreensdo dos aprendizes? Como planejar para que
a maioria dos estudantes aprenda - e ndo apenas reproduza e
memorize — o que foi definido como objetivo de aprendizagem?
Como definir claramente objetivos de aprendizagem relevantes e
alcancaveis? Como desenvolver uma visdo avaliativa que permita
monitorar se o processo de ensino-aprendizagem esta na direcao
desejada? Como planejar atividades coerentes com os objetivos
de aprendizagem e as estratégias avaliativas?

Essas perguntas, propostas por Wiggins e McTighe (2019),
guiam a reflexdo sobre o planejamento para a compreen-
sdao, uma proposta conhecida como planejamento rever-
s0, que, além de alinhada as pesquisas sobre aprendizagens
visiveis, favorece os processos exigidos pelos principios da
educacao para o desenvolvimento integral.

Wiggins e McTighe (2019) afirmam que, para ensinar vi-
sando a compreensao, é preciso, antes de tudo, identificar as
aprendizagens desejadas: Quais sdo as compreensdes essen-
ciais que queremos que os estudantes construam? Quais sdo
as grandes ideias, as perguntas essenciais, os conhecimentos,
as habilidades e as atitudes que eles devem levar para a vida?

Na perspectiva do planejamento reverso, inicia-se o pla-
nejamento de qualquer proposta de ensino-aprendizagem
pelo “por qué” e pelo “para qué” do contelido que deve ser
aprendido. Com base nas respostas, organizam-se o “como”
e 0“0 qué” deve ser ensinado, rompendo com as ldgicas de
“cobertura de contelido” (aulas focadas no excesso de informa-
¢oes e instrucdes fornecidas aos estudantes) e/ou de “fazecao”
(ensinar com foco na sucessao de atividades).

Dessa forma, depreende-se que o cerne do planejamento
para a compreensdo é a orientacao para planejar praticas pe-
dagdgicas com sentido e significado definidos, nomeaveis e
visiveis para docentes e estudantes.



De acordo com Wiggins e McTighe (2019), a elaboragdo de um
planejamento na perspectiva do planejamento reverso se organi-
za em trés estagios, cuja ordem néo se faz necessaria: resultados
desejados, evidéncias para avaliagdo e plano de aprendizagem.

Estégio 1: Identificar os resultados desejados

O que os alunos devem saber, compreender e ser ca-
pazes de fazer? Que conteido merece ser compreendido?
Quais compreensoes duradouras sao desejadas? No Es-
tégio 1, consideramos nossos objetivos, examinamos os
padroes de contetdo estabelecidos (nacionais, estaduais,
municipais) e revisamos as expectativas do curriculo.
Como em geral temos mais contetido do que podemos
sensatamente abordar dentro do tempo disponivel, pre-
cisamos fazer escolhas. Esse primeiro estadgio no processo
de planejamento requer clareza quanto as prioridades.

Estagio 2: Determinar evidéncias aceitaveis

Como saberemos se os alunos atingiram os resulta-
dos desejados? O que iremos aceitar como evidéncia da
compreensdo e da proficiéncia dos alunos? A orientacao
do planejamento reverso sugere que pensemos sobre uma
unidade ou curso em termos das evidéncias de aprendiza-
gem colhidas na avaliagdo, necessérias para documentar
e validar que a aprendizagem desejada foi atingida, nao
simplesmente como um conteddo a ser coberto ou como
uma série de atividades de aprendizagem. |...]

Estagio 3: Planejar experiéncias de aprendizagem e
instrucao

Tendo em mente os resultados e as evidéncias apropria-
das da compreensao claramente identificados, agora é hora
derefletir sobre as atividades de ensino mais adequadas. [...]

Observe que as particularidades do planejamento de en-
sino - escolhas sobre métodos de ensino, sequéncia de aulas
e recursos materiais - podem ser concluidas com sucesso
somente depois que identificarmos osresultados e avaliagoes
desejados e considerarmos o que elesimplicam. Ensino é um
meio para um fim. Ter um objetivo claro ajuda a focar nosso
planejamento e guiar a agao intencional na diregédo dos re-
sultados pretendidos [...] (Wiggins; McTighe, 2019, p. 17-19).

Com base no entendimento dos trés estagios na perspectiva
do planejamento para a compreensao, a seguir, aprofunda-se
nos pilares dessa proposta.

Grandes ideias

No centro do planejamento para a compreensao estao as
grandes ideias: conceitos amplos, duradouros e fundamentais
para compreender determinado tema ou area do conhecimen-
to. Elas sdo a esséncia de tépicos estudados e refletem o saber
acumulado naquela érea do saber. As grandes ideias ajudam a
responder a perguntas como: Por que esse assunto é importan-
te? O que os estudantes devem compreender profundamente?
Como esse aprendizado se conecta com o mundo real?

Definir as grandes ideias é como tracar um mapa para a jorna-
da de aprendizagem. Elas funcionam como um farol que orienta
o planejamento e ajuda a priorizar o que é realmente essencial.

Nesta obra, as grandes ideias foram mapeadas com base
na BNCC Computacdo e sdo indicadas no Livro do Professor
em formato “U’, no inicio de cada unidade. E fundamental
apresentar as grandes ideias aos estudantes, para que saibam
qual é o objetivo do estudo e o que é esperado em termos de
construcao de entendimentos ao longo das aulas.

Afinal, como ensinar essas grandes ideias?

Perguntas essenciais

As perguntas essenciais sdo um convite para a reflexao,
aanalise critica e a curiosidade. Elas inspiram investigacoes,
estimulam o debate, provocam novas questdes e ajudam a
desenvolver a compreensao profunda. Assumem a forma de
perguntas abertas, sem respostas esperadas, e conectam o
contetdo ao mundo real.

As perguntas essenciais podem se associar a perguntas
toépicas ou conducentes, que tém resposta esperada, mas
que ajudam a construir a compreensao. Por exemplo, em um
estudo sobre fontes de informacao, as perguntas “O que é
um fato? O que é uma opiniao?” podem ajudar o estudante a
compreender a diferenca entre essas importantes dimensoes
dainformacao e, com isso, construir uma compreensao sobre
uma pergunta essencial: “Como distinguir fato e opinido nas
midias sociais hoje, que estao repletas de informagoes falsas?”.

Recomenda-se como prética recorrente que as perguntas
essenciais sejam registradas e afixadas na sala de aula, revisi-
tando-as durante os trabalhos, como ferramenta para a ava-
liagdo do progresso dos estudantes.

Facetas da compreensao

Uma vez definidas as grandes ideias e as perguntas essen-
ciais, deve-se estabelecer antecipadamente as evidéncias
que demonstrardo a compreensao alcancada pelos estudan-
tes. Por isso, é importante ter foco em agdes observaveis e
tangiveis da compreensao: O que os estudantes devem ser
capazes de compreender e fazer ao longo do trabalho com
a unidade? E ao final dela?

Compreensao é um conceito polissémico, ou seja, ha muitos
modos de se compreender algo. Quando alguém compreende
verdadeiramente alguma coisa, essa pessoa é capaz de:

« explicar conceitos, principios e processos, colocando-os nas
proprias palavras, ensinando outros, justificando respostas

e demonstrando seu raciocinio;

interpretar e criar sentido com base em dados, textos, expe-
riéncias por meio de imagens, analogias, histérias e modelos;

aplicar conhecimentos e habilidades para efetivamente
usar e adaptar o que ja sabia a um novo contexto ou atuar
em uma nova e complexa situacgéo;

identificar, considerar ou coordenar multiplas perspecti-
vas, criando um quadro maior de analise ou reconhecendo
diferentes pontos de vista em uma situacao;

empatizar com um ponto de vista diferente do seu, saben-
do se colocar no lugar do outro e perceber dores, necessi-
dades e sentidos de seu ponto de vista;

autoconhecer-se e ganhar atencdo metacognitiva, ampliar
seus habitos de pensamento, dar-se conta de como apren-
de, no que tem mais ou menos facilidade e aptidao, e refletir
sobre capacidades, disposi¢cdes, motivagdes e conhecimen-
tos elaborados na experiéncia de estudo.

A partir da identificacdo desses aspectos diferentes (em-
bora sobrepostos e integrados) da compreensao, Wiggins e
McTighe (2019) desenvolvem uma visdo multifacetada do que
compde uma compreensdo madura: as seis facetas da com-
preensao (explicacdo, interpretacéo, aplicacao, perspectivas,
empatia e autoconhecimento).

Desse modo, as experiéncias de ensino e aprendizagem pla-
nejadas devem mobilizar e avaliar a capacidade dos estudan-
tes de explicar, interpretar, aplicar, analisar perspectivas,
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empregar empatia e autoavaliar o aprendizado, garantindo
um ensino que desenvolva habilidades criticas e reflexivas.

As facetas ndo sao um modelo hierdrquico, mas constelado
de modos de nomear objetivos cognitivos e emocionais de
aprendizagem g, assim, de planejar atividades de desenvol-
vimento e de verificacdo da compreensdo. Portanto, elas fun-
cionam como critérios norteadores de habilidades, ou seja, de
acoes observaveis, ajudando a definir os objetivos de aprendi-
zagem (estagio 1) e as evidéncias da compreensao (estagio 2),
a diversificar os modos de verificacao da aprendizagem (estégio 2)
e a diversificar as oportunidades de estudo (estagio 3).

Ao longo das sugestdes didatico-metodoldgicas do Livro
do Professor em formato “U’, sdo identificadas as facetas da
compreensao mobilizadas pelas atividades propostas. Dessa
forma, a obra possibilita um planejamento estruturado e vi-
sando a compreensao.

OPERAAO: uma ferramenta de revisao

Definidas as compreensdes, como é possivel revisar as ati-
vidades previstas pelo planejamento (estagio 3) e ajusta-las
para maximizar a participacao dos estudantes?

O OPERAAO - cujo texto original, acronimo de WHERETO,
em traducao livre significa “para onde” — é uma ferramenta
proposta por Wiggins e McTighe (2019) para revisar e quali-
ficar o planejamento para a compreensao de sequéncias di-
daticas, roteiros de pesquisa, projetos e aulas. Seu objetivo é
assegurar que as atividades e experiéncias de aprendizagem
propostas realmente promovam o engajamento ativo e equi-
tativo de todos e de cada estudante, ao longo de um percurso
que leve a aprendizagem com compreensao.

Asigla OPERAAO funciona como uma ferramenta analitica e de
autoavaliacdo que ajuda o professor a refletir sobre as atividades
planejadas e a pensar oportunidades de melhoria, como inserir
rotinas de pensamento, mais questdes, dinamicas em duplas e
grupos, etapas de registro etc. Assim, ao planejar experiéncias de
aprendizagem, é valioso submeter o plano as seguintes questdes:

« O-0Onde e por qué: A atividade didatica deixa claro para os
estudantes o onde se deseja chegar e considera de onde eles
vém (seus conhecimentos prévios e interesses)? Esclarece os
motivos do estudo em questao? Indica quais sdo os critérios
pelos quais a compreensao dos estudantes serd avaliada?

« P-Prender e engajar: As atividades didaticas prendem a aten-
¢do dos estudantes e sustentam seu interesse ao longo da pro-
posta? Quais sdo os ganchos instigantes para engajar os estu-
dantes nas grandes ideias e nas tarefas de culminancia? Em que
experiéncias, problemas, curiosidades, questdes e situagcdes é
possivel envolver os estudantes para tornar o conteido da aula
imediatamente interessante, concreto e claramente relevante?

« E-Explorar e experimentar, estruturar e equipar: As ati-
vidades didaticas equipam os estudantes para a compreen-
sdo das grandes ideias? E com o aprendizado de ferramen-
tas de registro (por exemplo, tabelas, mapas conceituais,
resumos e rotinas de pensamento) e de diferentes modos
de experimentacao e exploracao das ideias-chave? Como
prepara-los para o desempenho desejado?

« R - Repensar, refletir e revisar: Nas atividades didati-
cas, existem momentos para que os estudantes revejam e
repensem suas ideias e compreensdes, em perspectiva de
avaliacao formativa? Como guiar os estudantes a repensa-
rem sua compreensdo? Como os produtos e o desempenho
deles podem ser melhorados por meio da revisao com base
na autoavaliacdo e nas devolutivas?

o A - Avaliar: As atividades didaticas criam espacos para a
autoavaliacao do proprio trabalho e das aprendizagens
realizadas? Como engajar os estudantes na autoavaliacdo
de seu trabalho e de seu progresso? Como ajuda-los a fa-
zer um inventario do que aprenderam e do que precisa de
maior investigacao ou refinamento?

« A-Adaptar e personalizar o trabalho: As atividades didaticas
adaptam-se a diferentes necessidades, interesses e ritmos dos
estudantes? Como adaptar as experiéncias de aprendizagem
planejadas para atender as circunstancias especiais de sala de
aula e as diversas necessidades dos estudantes?

« O-Organizar para efetividade maxima: As atividades di-
daticas estdo organizadas de forma coerente e a maximizar
a participacao continua e colaborativa dos estudantes em
torno da investigacao?

Revisar o planejamento de uma sequéncia didética, por
exemplo, com base no OPERAAQO significa garantir que ela
nao apenas cumpra objetivos curriculares, mas também seja
intencional na promocgao de equidade, participagao ativa e
compreensdo profunda.

Ao longo das sugestdes didatico-metodoldgicas do Livro do Pro-
fessorem formato“U’, sdo identificados os elementos do OPERAAO
garantidos pelas atividades propostas. Dessa forma, a obra pos-
sibilita um planejamento estruturado e visando a compreensao.

A ludicidade nos Anos Iniciais

A brincadeira como atividade humana é determinada a partir
da percepcao de mundo que a crianca possui. Na infancia, o brin-
car é essencial para o desenvolvimento de habilidades, estimulo
daimaginacéo e criatividade e, sobretudo, para a construcéo de
repertérios fisicos, socioculturais, emocionais e cognitivos que
acompanhardo a crianga por toda a vida (Sgarbi; Mota, 2022).

Se a brincadeira tem papel tdo importante, por que ainda
persiste o pensamento de que brincar deve se limitar apenas
ao periodo em que a crian¢a permanece na Educacéo Infantil?
Por que ainda persiste a ideia de que, nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, ndo ha mais espaco para o ludico, pois
0 ensino precisa ser mais sério, rigido e pragmatico?

A BNCC enfatiza a importancia do Itdico na aprendizagem
dos estudantes dos Anos Iniciais, argumentando que a crian-
ca esta vivendo uma transicdao da Educacao Infantil para o
Ensino Fundamental e, como um agente de continuidade, a
aprendizagem precisa continuar motivadora.

Segundo Ferreira e Muniz (2020), a ludicidade é uma forma de
ampliar novos conhecimentos por meio de jogos, brinquedos e
brincadeiras, em que o educando aprende brincando, amplifi-
cando as habilidades e competéncias inerentes ao seu desenvol-
vimento pleno, tornando assim uma aprendizagem significativa
em que o estudante constrdi e reconstréi seu conhecimento.

Aludicidade como recurso pedagdgico funciona como um
facilitador entre o conteldo e a aprendizagem significativa, le-
vando os estudantes de um estado passivo de aprendizagem
(receptor de contelido) para um estado ativo, no qual agem,
transformam, criam e recriam seu préprio conhecimento, pro-
porcionando a formagao de um ser humano critico e auténo-
mo (Ferreira; Muniz, 2020). Além disso, o ludico potencializa a
exploragao e a construcdo do conhecimento por contar com
a motivacao interna, ou seja, ele contribui para que a crianga
relacione a aprendizagem a algo prazeroso, motivando-a ao
estudo (Kishimoto, 2010).



A ludicidade como estratégia de apoio para a aprendizagem
trazdinamicas diferenciadas para a sala de aula, possibilita a flexi-
bilidade dos conteudos, podendo ser incorporada como recurso
pedagdgico no ensino de todos os componentes curriculares.

No contexto do ensino de Computacao, Kologeski e colabora-
dores (2020) afirmam que é essencial desmistificar os conceitos
dessa area do conhecimento por meio de atividades lidicas, em
fungao do elemento atrativo que o ludico traz para a aprendiza-
gem, seja pela capacidade de prender a atencdo a proposta, seja
pela empolgacéo advinda da interagcdo com os colegas, da troca
de ideias e do estado alegre de conseguir realizar a atividade,
seja pela curiosidade em aprender se divertindo.

A concepcao da obra tem a ludicidade como pilar norteador
e se concretiza em numerosas propostas de aprendizagem
calcadas no brincar e em jogos. Além disso, o ludico também
se traduz por meio das narrativas que estruturam as apren-

dizagens em cada unidade.

Storytelling

O storytelling pode ser definido como a arte interativa de
usar palavras e a¢oes para revelar os elementos e as imagens
de uma histéria, enquanto estimula a imaginacao do ouvinte
(NSN, 2024). Essa é uma estratégia com potencial ltdico, capaz
de engajar, envolver e aproximar os estudantes de situagdes reais
de aprendizagem, favorecendo a construgcao de compreensdes
(Maiaetal., 2025). No contexto escolar, é possivel usar essa estra-
tégia com base em uma histéria real, ficticia, oral, escrita, visual ou
digital, com o objetivo de estimular aimaginacao dos estudantes
enquanto integra elementos do contetido a ser ensinado.

O uso de storytelling na pratica educativa também esta rela-
cionado ao desenvolvimento de habilidades e competéncias
como trabalho em equipe, criatividade, pensamento critico,
resolucao de problemas e uso de ferramentas tecnolégicas

(Oliveira; Classe, 2024).

O estudo de Wilwert e colaboradores (2021) revela impactos
significativos do uso de storytelling em diversas situagdes no
ambito escolar. Algumas delas sao:

» problemas de aprendizagem: as histdrias auxiliam na com-
preensdo da informacdo transmitida, estimulam a imagi-

nacdao, melhoram a meméria
auditiva, despertam emocdes
e favorecem a incluséo, con-
tribuem para a conexao social
entre os estudantes;
processos psicoldgicos: o uso
de storytelling motiva para a
aprendizagem, integra dimen-
sdes da inteligéncia humana
comoa linguistica e aresolucéo
de problemas, estimula a criati-
vidade, o pensamento critico e
o sentimento de felicidade;
disciplinas especificas: as his-
toérias contribuem para os es-
tudantes experimentarem a
curiosidade e o mistério, prin-
cipalmente em relacéo as disci-
plinas com carater cientifico, fa-
vorecendo a compreensao por
uso de metaforas e analogias;

« aprendizagem colaborativa: o storytelling favorece o desenvol-
vimento global do estudante, sobretudo a habilidade de com-
preender suas emocoes, refletir e interagir com os colegas.

Diante do exposto, o storytelling como abordagem pedag6-
gica traz muitos beneficios, sendo uma estratégia eficazem in-
tervencoes educativas para componentes curriculares diversos.
A obra considerou essa abordagem e foi estruturada em torno
de narrativas distintas, com o intuito de engajar os estudantes
na aprendizagem dos fundamentos da Educacdo Digital e Mi-
ditica e fazé-los participar ativamente desse processo. Espe-
ra-se, com isso, proporcionar um ambiente ludico, prazeroso,
que desperte aimaginacao e a criatividade, possibilitando aos
estudantes um aprendizado contextualizado e significativo.

Interdisciplinaridade

Na Educacéo, as disciplinas sao formas de conhecer e intera-
gir com o mundo social e natural. Na escola, vem aumentando
a compreensdo de que o ensino e a aprendizagem sob o olhar
de componentes curriculares isolados nao é suficiente, pois
as questdes e os desafios da modernidade sdo abrangentes,
estdo inter-relacionadas e se retroalimentam.

E diante dessa percepcio que ganham forca abordagens
tedrico-metodoldgicas integradoras, como a interdisciplina-
ridade, conforme se apresenta nas Diretrizes Curriculares Na-
cionais da Educacéo Basica (Brasil, 2013). Nesse documento,
aabordagem interdisciplinar é vista como o rompimento das
fronteiras disciplinares, com vistas a superar a fragmentacéo
do conhecimento, pela interlocucédo entre diferentes areas
do saber.

Segundo a perspectiva de Pombo (2010), a interacdo e a
comunicagdo entre os componentes curriculares podem se
dar em varios niveis. A partir da pluridisciplinaridade, em que
nao ha interacdo e comunicagdo entre os componentes, se
passaria a interdisciplinaridade, na qual se combinam vdrios
componentes curriculares para atingir um objetivo comum,
até atingir a transdisciplinaridade, na qual as barreiras que se-
param os componentes curriculares sdo rompidas, promoven-
do sua fusdo, e o conhecimento é tratado de forma holistica.

Niveis de interacdao dos componentes curriculares

Coordenagao
Pluridisciplinaridade

Paralelismo

Adh 4
vy

Combinagao
Interdisciplinaridade

Perspectivismo/
Convergéncia

Fusao
Transdisciplinaridade

Holismo/
Unificacao

Fonte: Pombo (2010, p. 14).
Representacéo dos niveis de interacao dos componentes curriculares.
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Para dar conta da complexidade do mundo natural e social, os documentos oficiais da Educacao
Bésica propdem unir uma visdo integradora do conhecimento a contextualizacdo dos fendbmenos. Isso
forneceria uma base para trazer contemporaneidade e transversalidade ao que se ensina e aprende
na escola. A transversalidade pode ser alcancada por uma organizacdo do trabalho pedagégico em
torno de temas ou eixos tematicos passiveis de serem abordados em todas as areas e escolhidos em
razdo dos interesses dos estudantes e da importancia para seu desenvolvimento integral.

Temas Contemporaneos Transversais

A BNCC reconhece a necessidade de abordar os Temas Contemporaneos Transversais (TCTs) por
meio daincorporacdo nos curriculos e nas propostas pedagdgicas de quinze tematicas organizadas
em seis macroareas, conforme esquematizado a seguir.

Divisao dos TCTs por macroarea

Saude
e ———————— Ciéncia eTeCnoIogia
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Processo de envelhecimento, respeito e historicas e culturais brasileiras
valorizacdo do idoso

Xi

Fonte: Brasil (2019, p. 13).

Na obra, sdo abordados TCTs com os quais o conteldo trabalhado se relaciona de modo relevante,
apresentados posteriormente no quadro de conteddos que se encontra em Orientagées especificas
deste volume. Nas orientacdes didaticas fornecidas no Livro do Professor em formato“U’, sugerem-se
abordagens transversais e interdisciplinares possiveis.

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

Em 2015, a Organizacdo das Nag¢des Unidas (ONU) lancou os 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel, que se constituem em metas para acabar com a pobreza até 2030 e buscar um futuro
sustentavel para todos. Esses objetivos formam a base da chamada Agenda 2030. Os 193 paises que
assinaram o documento, incluindo o Brasil, comprometeram-se a implementar esse plano de acao
global, que envolve governos, empresas, instituicdes e sociedade civil.

Alinhada a necessidade de promover um processo de ensino-aprendizagem que reflita as proble-

maticas da atualidade, nesta obra sao indicadas sugestdes de trabalho que se relacionam com alguns
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Confira os ODS a seguir.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA



Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

A seguir, apresentamos cada objetivo da Agenda 2030. No decorrer deste livro, vocé vai encontrar
indicacoes de ODS sempre que houver propostas, temas ou conceitos relacionados a eles.

ERRADICACAO DA

POBREZA | Acabar com a pobreza em todas as formas e em todos os lugares.

FOME ZERO E AGRICULTURA Erradicar a fome, alcancar a seguranca alimentar, melhorar a
SUSTENTAVEL nutricdo e promover a agricultura sustentéavel.

Garantir o acesso a saude de qualidade e promover o bem-estar

SAUDE E BEM-ESTAR para todos, em todas as idades.

EDUCAGAO DE QUALIDADE

Garantir o acesso a educacao inclusiva, de qualidade e equitativa
e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida

para todos.
IGUALDADE DE GENERO AIcar.1gar aigualdade de género e empoderar todas as mulheres e
meninas.
AGUA POTAVEL E Garantir a disponibilidade e a gestdo sustentavel da dgua potavel e
SANEAMENTO do saneamento para todos.

Garantir o acesso a fontes de energia confidveis, sustentaveis e

ENERGIA LIMPA E ACESSIVEL
modernas para todos.

oDS 8 TRABALHO DECENTE E l Promover o crescimento econdmico inclusivo e sustentavel, com
CRESCIMENTO ECONOMICO emprego pleno e produtivo e trabalho digno para todos.
INDUSTRIA, INOVAgi\O E I Construir infraestruturas resilientes, promover a industrializagao
INFRAESTRUTURA inclusiva e sustentavel e fomentar a inovacao.
REDUCAO DAS i : L , ]
DESIGUALDADES l Reduzir as desigualdades no interior dos paises e entre paises.
CIDADES E COMUNIDADES Tornar as cidades e comunidades mais inclusivas, seguras,
SUSTENTAVEIS resilientes e sustentaveis.

CONSUMO E PRODUCAO |

, Garantir padrées de consumo e de producao sustentaveis.
RESPONSAVEIS

ACAO CONTRA A MUDANCA | Adotar medidas urgentes para combater as alteracdes climaticas e
GLOBAL DO CLIMA 0s seus impactos.

| Conservar e usar de forma responsavel os oceanos, os mares e 0s

VIDA NA AGUA recursos marinhos para o desenvolvimento sustentével.

Proteger, restaurar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas
terrestres, gerir de forma sustentdvel as florestas, combater a
desertificacdo, reverter a degradacao dos solos e preservar

a biodiversidade.

VIDA TERRESTRE

Promover sociedades pacificas e inclusivas para o desenvolvimento
sustentavel, proporcionar o acesso a justica para todos e construir

E INSTITUICOES EFICAZES sustentavel, pr €€s50 a Justic strt
|nst|tU|goes eflcazes, responsaveils e inclusivas em todos os niveis.

PARCERIAS E MEIOS
DE IMPLEMENTAGAO

Reforcar os meios de implementacéo e revitalizar a parceria global
para o desenvolvimento sustentavel.

98 080000810088006

PAZ, JUSTICA I

Fonte: ONU Brasil (2015).
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Alfabetizacado e letramento
na Educacao Digital
e Midiatica

No cendrio educacional contempordneo, os conceitos de
alfabetizagao e letramento tém sido amplamente debatidos,
principalmente em funcao da crescente influéncia da cultura
digital. Compreender suas defini¢des e interligagcdes, bem
como as nuances do letramento digital, computacional, mul-
timodal e multiletramento, é fundamental para uma pratica
pedagdgica eficaz.

Na sociedade atual, permeada pela tecnologia, saber ler e
escrever nao é suficiente para o uso competente da escrita e
da leitura. Exige-se que os individuos sejam tanto alfabetiza-
dos quanto (multi)letrados.

Em relacao a aprendizagem da leitura e da escrita, ¢ comum
que os termos“alfabetizacdo” e “letramento” sejam menciona-
dos juntos; todavia, eles ndo sdo sindGnimos. De acordo com
Soares (2014), a alfabetizacao é definida como o processo de
aquisicdo do sistema alfabético e de suas convenc¢des, ou seja,
o aprendizado de um sistema notacional que representa fo-
nemas por grafemas.

O letramento, por sua vez, nao corresponde a uma agao
apartada da alfabetizacdo. De acordo com Gerasch, Heinen
e Domingos (2022), o letramento depende da alfabetizacao,
pois para que um sujeito consiga fazer o uso funcional da
escrita é primordial que as habilidades de codificacdo e de-
codificacéo ja tenham sido desenvolvidas.

Assim, de acordo com Soares (2009), o letramento refe-
re-se ao estado ou a condicdo de quem ndo apenas sabe
ler e escrever, mas cultiva as praticas sociais que utilizam a
escrita e a leitura. O termo diz respeito ao uso da escrita e
da leitura em quaisquer praticas sociais, ndo se limitando a
sala de aula. O letramento amplia o conceito de alfabetiza-
¢ao ao focar o uso funcional da leitura e da escrita na vida
do individuo, capacitando-o a exercer sua cidadania e a se
relacionar consigo, com a cultura e com o mundo.

Com o avanco tecnoldgico e a proliferacao de recursos digi-
tais, grande parte das praticas cotidianas ocorre por meio de re-
cursos digitais e em ambientes digitais, tornando o letramento
digital e computacional indispensdvel para o desenvolvimento
da capacidade de navegar e interpretar o mundo digital.

Assim como ocorre entre alfabetizacdo e letramento,
a compreensao e a distingcdo entre os letramentos nem
sempre sao claras. Por isso, faz-se necessario diferenciar
os termos. No contexto desta obra, serdo definidos o letra-
mento digital, o letramento computacional, o letramento
multimodal e o multiletramento.

O letramento digital, de acordo com Soares (2002), é um
estado ou uma condicao adquirido por aqueles que se apro-
priam da nova tecnologia digital e exercem praticas de leitu-
ra e escrita na tela, diferentes do estado ou da condicédo de
quem exerce praticas de leitura e escrita no papel. Gerasch,
Heinen e Domingos (2022) ampliam essa concepcao acres-
centando o desenvolvimento da habilidade de selecionar
conteudos de forma critica.
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Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) descrevem o letramen-
to digital como o conjunto de habilidades individuais e so-
ciais necessdrias para interpretar, administrar, compartilhar
e criar sentido eficazmente no ambito crescente dos canais
de comunicacéo digital. Com base nessa definicao, é possivel
entender o letramento digital como um conjunto de com-
peténcias, habilidades e atitudes para acessar, manipular,
produzir e publicar informagdes na internet ou fazendo uso
de outros recursos digitais.

Assim, o letramento digital, para além de ensinar a digitar
ou entender funcdes de teclas e icones, envolve o desenvol-
vimento da habilidade de selecionar conteudos criticamente
e de utilizar as tecnologias de forma consciente e eficiente
para a comunicacao.

DiSessa (2001) defende que os computadores podem ser
a base técnica de um novo tipo de letramento. Eles devem
ser uma ferramenta para o desenvolvimento do pensamen-
to, cujo uso seja inserido de forma natural na vida pessoal e
profissional dos individuos.

Para esse autor, o letramento computacional é definido
como o estado ou a condicdo em que as pessoas desenvolvem
habilidades e competéncias no contexto do mundo digital, do
pensamento computacional e da cultura digital e passam a
utiliza-las em suas praticas sociais cotidianas. Essa proposta de
letramento computacional amplia o olhar para além das ques-
toes tecnoldgicas e extrapola as fronteiras da Computacéo.

O letramento multimodal refere-se a construcdo de signi-
ficado que ocorre por meio da leitura, visualizagdo, compreen-
sdo, resposta, producdo e interacao com textos multimidiati-
cos e digitais (Walsh, 2010).

Nesse sentido, o letramento multimodal é primordial para
uma apreensdo global dos efeitos de sentido produzidos
pelos diversos recursos semidticos presentes em textos
dessa natureza, nos quais a linguagem verbal pode se unir
a imagens estaticas, imagens em movimento e a sons, por
exemplo (Gerasch; Heinen; Domingos, 2022).

O conceito de multiletramentos surgiu como resposta
a transformacoes significativas no cenério educacional, de
acordo com Mary Kalantzis e Bill Cope (2008). Segundo
esses autores, um grupo de professores e pesquisadores
dos letramentos identificou duas mudancas principais que
fundamentaram esse conceito. A primeira foi o aumento
da importancia da diversidade cultural e linguistica. Em
um mundo cada vez mais globalizado e interconectado,
tornou-se essencial cruzar fronteiras linguisticas e culturais.
A segunda mudanca foi a influéncia das novas tecnologias
de informacdo e comunicacgdo, o que levou a formas de
significado cada vez mais multimodais, em que modos de
significado escrito-linguisticos deixaram de ser centrais e
passaram a integrar padrdes visuais, auditivos e espaciais.

O multiletramento, segundo a concepc¢ao de Rojo e Moura
(2012), diz respeito justamente a esses dois tipos de multipli-
cidade existentes na sociedade: a cultural das populacbes e
a semidtica de constituicdo dos textos por meio dos quais ela
se informa e se comunica.

Diante do exposto, é notdvel a relevancia do letramento
multimodal e computacional para o letramento digital, diante
do volume de textos com multiplas linguagens que circulam



em meios digitais e da necessidade de realizar a curadoria das
informagoes, considerando a intencionalidade e os recursos
empregados para atingir seu propésito. Concomitantemen-
te, para a construcdo de significados com base na gama de
linguagens, contextos sociais e culturais presentes nos textos
cotidianos, e para a producao de sentido ao elaborar textos
de diversos géneros, é fundamental ter uma amplitude de
saberes abarcados pelos multiletramentos.

Tendo em vista as diferencas entre os conceitos e as articu-
lagdes entre eles, nesse momento, destacam-se as principais
contribui¢des dos letramentos digital e computacional na
Educacao Basica.

» Ampliacao das oportunidades de leitura e escrita: o uso
de recursos digitais diversifica as formas de aprendizagem,
permitindo que os estudantes explorem diferentes tipos de
texto e formatos.

» Desenvolvimento do pensamento critico: promove a ca-
pacidade de selecionar e interpretar informacdes de forma
critica ao propiciar a verificacdo da veracidade de noticias,
por exemplo.

Enriquecimento do processo de alfabetizacao e letra-
mento: as midias digitais oferecem recursos diversificados
que enriquecem esse processo, permitindo que os estudan-
tes interajam com textos de forma atraente. Isso facilita a
construcao do conhecimento e a aquisicao da escrita.

Preparacao para o futuro: os letramentos digital e compu-
tacional sdo elementos centrais na formacao de estudantes
capazes de lidar com as demandas atuais e futuras. Esses ele-
mentos preparam os estudantes para atuar em um mundo
digitalizado e se inserirem socialmente nele, participando da
vida cidada em contextos de uso social da leitura e da escrita.

Letramento matematico e a
Educacao Digital e Midiatica

O letramento matematico, segundo a Organizacdo para a
Cooperacéo e Desenvolvimento Econémico (OCDE)/Progra-
ma Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA) (2018),
inclui a habilidade de compreender a Matemdtica e usa-la
para descrever, explicar e até predizer fendbmenos, permitindo
aos individuos fazer julgamentos e tomar decisées fundamen-
tadas. Essa abordagem amplia o entendimento do papel da
Matemadtica na sociedade, capacitando o individuo a atuar de
maneira reflexiva e critica no mundo.

Moraes (2016) constata que aprender a programar, ou seja,
desenvolver habilidades relacionadas ao pensamento compu-
tacional, fomenta a aprendizagem de Matematica. Além disso,
o autorindica a intima relacdo entre a Ciéncia da Computacéao
e o ensino de Matematica.

O pensamento computacional oferece uma nova lente atra-
vés da qual os conceitos matematicos podem ser ensinados e
aprendidos. Essa abordagem ndo apenas melhora a compreen-
sdo dos estudantes sobre os tépicos matematicos, mas também
os instrumentaliza com habilidades essenciais para navegarem
um mundo cada vez mais digital (Silva, 2019).

As oportunidades que surgem da integracdo do pensa-
mento computacional para o letramento matematico sao
vastas. Além de aprender Matematica de forma mais eficaz,

desenvolvem habilidades cruciais, como resolucdo de pro-
blemas, pensamento critico e criatividade. Essas habilidades
sdo transferiveis para muitas outras areas do conhecimento
e sdo essenciais para o sucesso em um ambiente profissio-
nal e pessoal que valoriza a flexibilidade e a capacidade de
aprender de forma continua (Matos et al., 2024).

A pratica pedagédgica e o
papel do professor

No modelo do planejamento para a compreenséo, é possi-
vel perceber que a escolha das estratégias de ensino é adiada
para o fim do processo, contrariando os habitos adotados por
muitos educadores. Esse adiamento ocorre pois seria prema-
tura uma discussao da estratégia de ensino até que fossem
especificados os resultados desejados, as tarefas de verifica-
cao de aprendizagem implicadas e as principais atividades de
aprendizagem requeridas pelos objetivos.

A escolha de estratégias de ensino deve ser feita a luz do
que a aprendizagem requer. Assim, o planejamento para a
compreensao, 0 ensino para a compreensao e a aprendiza-
gem visivel exige revisitar o papel do professor e de sua prati-
ca, eventualmente sendo necessdrio repensar alguns habitos
de ensino. Nesse sentido, considerando-se os desempenhos
da compreensao desejaveis e as atividades de aprendizagem
que tais resultados requerem, o que se espera do professor?
Que exigéncias de ensino estao implicadas para ajudar os
estudantes a alcancarem a compreensao?

Ao tratar do papel do professor e dos recursos de ensino a
luz do planejamento para a compreensao, Wiggins e McTighe
(2019) discutem os movimentos possiveis de serem adotados
pelos docentes e concluem que o papel do professor que visa
a compreenséo vai depender do contexto. No entanto, tam-
bém esclarecem que a aprendizagem visivel e o ensino para
a compreensdo exigem mais flexibilidade desse professor ao
adotar estratégias de ensino, rompendo com a l6gica da cen-
tralidade do conhecimento nesse sujeito.

Espera-se, portanto, uma mudanca de paradigma do papel
docente, que vem buscando ocupar o espaco de facilitador do
processo de aprendizagem, compartilhando a autoridade do pro-
cesso.Da mesma forma, espera-se que o estudante procure sair do
papel de cumpridor de tarefas para alguém que faca proposicoes
e seja ouvido de fato.

Trata-se de um equilibrio dialégico entre os dois papéis,
do professor e do estudante, ambos com exigéncias e pa-
radigmas novos para lidar. Nesse cenario, a colaboracao
tende a ser um caminho de crescimento e desenvolvimento
mais fluido e eficaz.

Atendimento de pessoas
com deficiéncia

A inclusdo das pessoas com deficiéncia nas salas de aula é
um tema complexo e bastante polemizado, considerando que
a sociedade ainda mistifica essas pessoas e geralmente as clas-
sifica pelas limitagdes, ndo pelas habilidades que apresentam.
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Nesse momento, deseja-se estabelecer um didlogo (re)alo-
cando o olhar para as pessoas com deficiéncia, ou seja, mudan-
do ofoco da patologia e das limitagcdes para uma visdo centrada
em suas potencialidades. Ainda, almeja-se mostrar alguns ca-
minhos pedagdgicos possiveis para possibilitar a participacao
desses estudantes nas salas de aula.

Para concretizar esses anseios, é necessario iniciar pela defini-
¢ao de pessoa com deficiéncia. De acordo com a Lei n° 13.146,
de 6 de julho de 2015, em seu art. 2

Considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem
impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, o qual, em interacdo com uma
ou mais barreiras, pode obstruir sua participacao plena
e efetiva na sociedade em igualdade de condicdes com as
demais pessoas (Brasil, 2015, destaques nossos).

Quando se lé“impedimento de longo prazo’, é preciso anali-
sar a palavra“impedimento”. O termo nao deve ser entendido
como impossibilidade, mas como ponto de partida para a
reflexdo sobre maneiras de eliminar essas barreiras e, assim,
garantir a plena participagao da pessoa com deficiéncia nos
ambientes que frequenta.

Os estudantes com deficiéncia dos Anos Iniciais precisam ter
garantido o acesso ao tratamento adequado para que se apro-
priem dos conceitos basicos, assim como os estudantes sem
deficiéncia. Visando garantir a aprendizagem, é possivel adotar
algumas propostas gerais para otimizar o trabalho em um con-
texto de sala de aula com estudantes com deficiéncia. E impor-
tante ter em mente que essas estratégias também se mostram
efetivas em outros contextos. Seguem algumas dessas propostas.

Forneca materiais antecipadamente aos estudantes. As-
sim, eles poderao avisar com antecedéncia caso encontrem
algum entrave. Os estudantes surdos, por exemplo, poderdo
fazer uma busca dos conceitos em Libras (Lingua Brasileira
de Sinais), conversar com o tradutor intérprete de Libras
e/ou abordar o professor da sala de Atendimento Educacio-
nal Especializado (AEE). Os estudantes cegos poderdo passar
o texto em processadores de voz, de modo que estejam pre-
parados para as discussdes em sala de aula. J4 os estudantes
com deficiéncia intelectual poderao entrar em contato com
o professor do AEE para compreender o que sera discutido.
No caso de estudantes sem deficiéncia, esse procedimento
também é valioso, pois permite uma leitura prévia para o
melhor andamento das atividades em sala de aula.

Negocie os prazos de entrega das atividades, mas ndao
deixe de cobra-las. E extremamente importante cobrar os es-
tudantes com deficiéncia, pois eles ndo podem ser desobriga-
dos das tarefas e precisam ser entendidos como participantes
da sala de aula. E nesse momento que o professor conseguira
verificar as reais possibilidades desses estudantes — prazos um
pouco mais estendidos podem viabilizar as tarefas. O mesmo
pode acontecer com estudantes sem deficiéncia que apre-
sentam condicdes especificas, como o acimulo de tarefas.

Utilizar instru¢des por meio de voz e de forma escrita sem-
pre que demandar a realizacdo de atividade e avisar sobre datas
de entrega de trabalhos ou de avaliagdes. Coloque na lousa todas
as informacgdes importantes. Uma vez que alguns estudantes
nao conseguem ver o que estd registrado na lousa e outros ndo
conseguem ouvir o que o professor diz, utilizar essas duas moda-
lidades permite uma equidade no acesso as informacoes.

XVI

Estratégias para educandos
com dificuldades de
aprendizagem

Em qualquer sala de aula, os estudantes apresentam di-
ferentes formas e ritmos de aprendizado. A expressao “di-
ficuldade de aprendizagem” é bastante ampla, buscando
englobar quaisquer tipos de obstaculos ao desenvolvimento
das habilidades e competéncias dos estudantes. Essas difi-
culdades podem ser decorrentes de fatores sociais, afetivos,
fisioldgicos, econdmicos ou até mesmo podem representar
uma inadequacao das estratégias e metodologias de ensino
para aquele grupo ou individuo.

Para garantir um ambiente de aprendizado eficaz e inclusi-
vo, é essencial adotar praticas pedagdgicas que valorizem a
singularidade do estudante (seus interesses, suas habilidades
e seus ritmos de aprendizagem) e promovam seu progresso
académico e pessoal. O educador deve demonstrar empatia e
acolhimento, valores essenciais a serem cultivados no ambien-
te escolar, ja que criam pontes entre estudantes e professores.

Como parametros gerais, é importante que a comunidade
escolar atente as necessidades do estudante com dificulda-
de para promover adaptacdes condizentes nas estratégias
de ensino e nos recursos didaticos. O trabalho coletivo dos
professores e da coordenacdo pedagdgica na coleta e ana-
lise dos registros de desenvolvimento dos estudantes pode
colaborar na identificacdo e mitigacdo dessas dificuldades. A
valorizacdo dos esforcos para a aprendizagem é uma forma
de reconhecer o progresso que pode incentivar a persisténcia
e o0 engajamento dos estudantes nas aulas.

A contextualizacdo do aprendizado também é uma estraté-
gia interessante para correlacionar as propostas apresentadas
na escola com a vida cotidiana desses estudantes, motivan-
do-os para o estudo.

Envolver-se em situagdes nas quais o resultado depende
da criacdo coletiva, produzida em grupos, propicia que os
estudantes com dificuldade de aprendizagem recebam au-
xilio nesse processo nao sé pela mediacdo do professor, mas
também por meio da colaboracéo e da interagdo com a turma.

Além disso, a selecao de duplas de estudo pode ser uma
estratégia eficaz para promover a aprendizagem colaborativa.
Colocar estudantes mais avancados em duplas com aqueles
que necessitam de apoio extra pode estimular a troca de co-
nhecimentos e experiéncias, promovendo um ambiente de
aprendizado solidario e inclusivo.

Valorizar a oralidade é outro aspecto crucial no processo
educacional dos estudantes dos Anos Iniciais. Muitas vezes,
eles podem expressar suas aprendizagens de forma verbal,
mas enfrentam dificuldades para formaliza-las por escrito de
acordo com as normas escolares.

Da mesma forma, a evolugdo gradual na complexidade da
abordagem deve ser assumida com cuidado pelo professor.

O processo avaliativo é valioso na abordagem das difi-
culdades de aprendizagem. E essencial enfatizar diagnés-
ticos regulares acompanhados de devolutivas acessiveis



aos estudantes ao longo do processo educacional. Isso
permite uma compreensao mais abrangente das necessi-
dades individuais e orienta o planejamento de intervencdes
pedagdgicas adequadas. Do ponto de vista dos estudantes,
as devolutivas sdo fundamentais para que percebam seu
desenvolvimento, tanto das aprendizagens suficientemen-
te desenvolvidas quanto daquelas que ainda requerem in-
cremento de compreensao.

Devem-se fomentar nos estudantes habitos regulares de
estudo e a valorizagdo do tempo que passam no ambiente
escolar. Recursos como bibliotecas, laboratérios e outros
espacos educacionais disponiveis ajudam a enriquecer a
experiéncia de aprendizado e a promover uma abordagem
mais pratica dos conteudos.

Ademais, uma abordagem pedagdgica sensivel e adaptada
as necessidades dos estudantes é fundamental para promover
um ambiente de aprendizado inclusivo e eficaz, em que todos
possam desenvolver seu potencial maximo.

Sugestoes de organizacao da
sala de aula

Uma das maneiras de estabelecer praticas préprias para os
estudantes dos Anos Iniciais estd na organizacdo espacial da
sala de aula. No lugar do arranjo enfileirado, surgem iniUmeras
possibilidades de organizacdo, que podem ser associadas a
diferentes objetivos pedagdgicos.

A disposicao da sala em semicirculo, por exemplo, propor-
ciona aos estudantes um espa¢o adequado para o compar-
tilhamento de experiéncias, de ideias e de hipoteses sobre
um problema, ao mesmo tempo que favorece a escuta ativa.
O trabalho em pequenos grupos possibilita reunir experién-
cias e vivéncias plurais, além de proporcionar um espaco de
criagcdo e de producdo de saberes.

Ja a utilizacdo de estacdes de trabalho, em que os estu-
dantes visitam uma sequéncia de pontos predeterminados
pelo docente com objetivos especificos, permite que uma
situacdo-problema seja apresentada em etapas e exige que os
estudantes acompanhem o desenrolar da atividade a medida
que conhecem as fases propostas.

Considerando o espaco escolar além da sala de aula, outras
possibilidades se abrem: as turmas podem se apropriar dos
corredores e dos patios para a realizacao de exposicoes de
materiais produzidos ao longo do estudo ou nas atividades
de culminancia, por exemplo. Um trabalho que envolva a reor-
ganizacao do espaco escolar pode representar um desafio aos
estudantes ao mesmo tempo que permite criar um ambiente
de aprendizado dinamico e inclusivo.

Avaliacao a servico da
aprendizagem

A avaliacdo pode ser analisada sob multiplos olhares. Um
ponto comum entre as diversas perspectivas é que ela confi-
gura um elemento crucial da pratica educativa.

A avaliacao do estudante no contexto da educacao esco-
lar tem como propdsito aperfeicoar o ensino. A avaliacdo
serve para identificar necessidades e prioridades, situando
tanto o docente quanto o estudante no percurso escolar.
Para que o processo de avaliacdo ocorra de maneira satis-
fatéria, é preciso definir: para que se estd avaliando, que
decisbes precisam ser tomadas para tal e quais subsidios
sdo esperados do processo avaliativo.

Libaneo (2008), ao conceituar a avaliacdo, aponta que tan-
to a verificagdo quanto o controle do rendimento escolar
consistem em uma funcao didatica que perpassa a totali-
dade das etapas do ensino, aglutinando diversos tipos de
atividades desenvolvidas pelos docentes e pelos estudantes.
Para ele, o resultado de tal processo se relaciona ao grau de
cumprimento dos objetivos ligados ao dominio de conteu-
dos referenciados por meio de determinados parametros de
desempenho. O autor enumera diferentes procedimentos
e instrumentos de mensuracao para compor a avaliacdo da
aprendizagem, como observacgdes, testes, provas, tarefas,
exercicios praticos e tedricos, capazes de fornecer dados
quantitativos e qualitativos. Todas essas ferramentas nao
sao excludentes, mas complementares umas as outras.

Desse modo, a BNCC, assim como Wiggins e McTighe (2019),
menciona a necessidade de os instrumentos de avaliacdo se-
rem definidos levando em conta os contextos e as condicoes
de aprendizagem. Além disso, os resultados obtidos devem
servir como subsidios para planejar agdes visando a melhorias
no desempenho ndao somente dos estudantes, mas também
dos professores e da escola. Portanto, avaliar deve ir muito
além de mensurar a compreensdo pelos estudantes dos ob-
jetos de conhecimento em si — esta deve ser uma das tarefas
da avaliacdo, mas ndo a Unica —, e ndo existe um instrumento
Unico que dé conta de tudo que faz sentido ser avaliado.

Avalia¢des intencionalmente formuladas e articuladas com
as diretrizes do ensino para a compreensao devem incluir
maneiras opcionais de os estudantes demonstrarem sua
proficiéncia, estar alinhadas aos objetivos de aprendizagem
pretendidos, ser acessiveis a todos os estudantes e fornecer
subsidios para a instrucao futura. Assim, as avaliacées de-
vem ser instrumentos flexiveis, isto é, projetados para dar
suporte a variabilidade dos estudantes e reduzir barreiras
de aprendizagem.

Assim, a avaliacao deve ser pensada de forma coerente
com o restante do planejamento do trabalho docente. Con-
forme defende Luckesi (2003), a articulacao entre avaliacdo
e projeto pedagdgico é obrigatdria, pois a avaliacao nao
tem sentido em si mesma.

Com base no exposto sobre avaliacdo escolar, propde-
-se analisar formas pelas quais essa atividade pedagdgica
pode serimplementada. A seguir, discutem-se trés modelos
correntes de avaliacao da aprendizagem: diagnéstico, for-
mativo e somativo. Por fornecerem informagdes distintas
ao serem aplicados em conjunto, esses modelos promovem
uma visao mais holistica do processo educacional. A discus-
sdo apresentada refor¢a a importancia de o docente definir
durante o planejamento quais serdo os modelos avaliativos
escolhidos — além de como e quando serédo aplicados -,
pois eles interferem na construcao da estrutura das aulas
e da organizacdo das sequéncias didaticas.
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Avaliacao diagnéstica

De acordo com Cortesdo (2002), a avaliagao diagndstica for-
nece informacdes que possibilitam o mapeamento das com-
peténcias dos estudantes no momento inicial de uma etapa
de ensino. Portanto, ela consiste em um processo de sonda-
gem em relacdo a determinado conjunto de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores considerados relevantes para
o que serd abordado naquela fase do trabalho pedagégico.

A avaliacao diagnéstica tem por objetivo fornecer subsidios
para a adequacao das atividades subsequentes as caracteris-
ticas e aos conhecimentos prévios dos estudantes. Com isso,
o processo de avaliacao diagnéstica possibilita uma persona-
lizacdo do ensino com base nos dados obtidos.

Por fim, Cortesao (2002) enfatiza a necessidade de ter em
mente o carater temporario das informagdes fornecidas
pela avaliacao diagnéstica. Isso porque hé o risco de rotular
permanentemente o estudante com base nas proficiéncias
diagnosticadas, em vez de compreendé-las como indicagdes
tempordrias de seu nivel por meio das quais o estudante e o
docente podem progredir no processo de ensino-aprendi-
zagem. Por suas caracteristicas, a avaliacdo diagndstica nao
tem perspectiva classificatéria.

Diversos instrumentos podem ser empregados na cons-
trucdo da avaliacao diagnéstica, como o uso de atividades
do Livro do Estudante. Outra possibilidade é a criacdo de um
formulario eletrénico com questdes de multipla escolha, as-
sociacdo de colunas e/ou verdadeiro ou falso, por exemplo,
que pode ser programado para oferecer feedback imediato aos
estudantes, com a vantagem de gerar facilmente relatérios
para auxiliar nas decisdes pedagdgicas.

Uma terceira possibilidade é utilizar uma das rotinas de pen-
samento voltadas para a exploragao de ideias, como as rotinas
"Veja, Pense, Pergunte” e "Veja , Decifre, Explore" (Project Zero,
[202-]). Por meio delas, além de levantar conhecimentos pré-
vios, auxiliando no diagnéstico, os estudantes podem estabele-
cer objetivos pessoais de aprendizagem e engajar-se no estudo.

Avaliacao formativa

A avaliacdo formativa, segundo Perrenoud (1991), é aquela
que permite redirecionar e potencializar aprendizagens em
progresso, ou seja, ela permeia toda a etapa de ensino, sendo
muitas vezes denominada avaliacdo processual. Devemos es-
clarecer nesse ponto que nao se trata apenas de aplicar varias
provas. De acordo com Hadiji (2001), é a acdo sobre a informacdo
que ela fornece que Ihe da o carater formativo. Seu objetivo,
segundo o autor, é servir como um indicativo para o docente
sobre os resultados reais de sua acdo pedagdgica e para o estu-
dante sobre onde estdo suas dificuldades. Assim, as defasagens
verificadas ao longo das atividades que compdem a avaliagao
formativa ndo devem ser consideradas falhas, mas guias.

Para Hadji (2001), ao fazer um balango dos niveis de proficién-
cia que ja foram alcangados pelos estudantes no processo de
ensino-aprendizagem, a avaliacao formativa permitiria a escolha,
entre as possiveis estratégias de intervencao, daquelas que leva-
riam a avancgos nas préximas etapas de trabalho, tendo em foco
as caracteristicas individuais relacionadas aos distintos modos de
aprender, ao que ele denomina pedagogia diferenciada.
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Batista e colaboradores (2007) enfatizam que a avaliacdo
formativa ndo deve simplesmente focar o registro burocrético
do desempenho dos estudantes. Seu objetivo ndo é classifi-
ca-los e hierarquizé-los, mas possibilitar o julgamento de pro-
cedimentos, de conhecimentos, de habilidades e de atitudes,
considerando metas previamente estabelecidas. Da mesma
forma, corrigir os varios instrumentos avaliativos ao final de
um bimestre, por exemplo, faz com que o viés formativo se
perca, pois, como aponta Perrenoud (1991), essa forma de
avaliacdo tem como fundamento basico o feedback frequente.

Batista e colaboradores (2007) sugerem que a avaliacdo for-
mativa seja realizada por meio de instrumentos abertos, que
permitam registros descritivos e qualitativos da aprendizagem
dos estudantes, como:

- fichas descritivas: matriz contendo as competéncias alme-
jadas e os niveis de desenvolvimento (por exemplo, ndo de-
senvolvida, em desenvolvimento, ja desenvolvida);

- dossiés individuais: registro das observacoes e reflexdes
do professor sobre os processos vivenciados com os estu-
dantes;

« portfélios: arquivamento de producdes dos estudantes se-
lecionadas e organizadas por eles mesmos com o intuito de
fornecer um registro da construcao do conhecimento (o que
se aprendeu e como se aprendeu).

Além da observacao e do registro mencionados, Fernandes
(2008) aponta ser desejavel o uso de instrumentos desenvolvi-
dos com foco em tornar visiveis operacdes mentais envolvidas
no processamento do conhecimento como representacdes e
generalizagdes, segmentacdo, integracado e organizagdo de
informacdes e estratégias de resolucdo de problemas.

As autoavaliagdes também sdo um recurso de engajamento
e podem assumir carater de avaliacao formativa, fornecendo
a percepcao do estudante sobre sua evolucao e suas dificul-
dades, em consondncia com a visao de Fernandes (2008). Ao
adotar a autoavaliagao como instrumento, o ideal é reservar
um momento para discutir o resultado com cada estudante e
fazer um diagndstico da percepcdo geral da turma.

Esta obra pretende apoiar os professores em sua pratica, vi-
sando a construcao de compreensodes pelos estudantes acerca
das habilidades e das competéncias pretendidas pela BNCC
Computacdo. Assim, a avaliacdo ndo é entendida como um
ponto-final, mas como parte do caminho.

Avaliacao somativa

Segundo Fernandes (2008), a avaliagao somativa normalmen-
te é pontual e individual, ocorrendo como fechamento de uma
etapa de ensino. Ela, portanto, ndo condiciona necessariamente
acdes pedagdgicas posteriores a sua aplicacdo. Em geral, é fei-
ta na forma de atividades fechadas que fornecem resultados
quantitativos visando a classificacao, a selecdo ou a certificacéo,
com base em critérios iguais para todos os estudantes.

Segundo Santos (2016), a avaliacdo somativa ndo se dirige
realmente aos principais atores do processo educativo (es-
tudantes e professores), mas a pessoas externas a ele, como
equipe gestora da escola, responsdveis, governantes e recru-
tadores. Em sua visao, a avaliagdo somativa tem por objetivo



fazer uma sintese do que o estudante aprendeu/é capaz de fazer
ou ndao no momento final de uma etapa de ensino. Assim, em
geral, ela ndo considera o estudante como corresponsavel
pelo processo avaliativo. Tal acdo ficaria totalmente a cargo do
docente, quando se trata de uma avaliagao somativa interna,
como costuma ocorrer no percurso escolar.

Ainda, a autora avanca na discussao propondo que ava-
liacdes formativas e somativas podem ser articuladas, por
exemplo, na construcao de um portfélio. Esse instrumento
teria carater duplo ao representar a sintese de um conjunto
de atividades desenvolvidas ao longo de uma etapa de ensino
que se concretiza apés a finalizagao dela.

De qualquer modo, reforcamos a necessidade de combinar
a avaliacao somativa com outros modelos avaliativos aqui
apresentados, a fim de evitar que a avaliacdo se constitua em
um fim em si mesma.

Organizacao da obra

Considerando a onipresenca da Computacao na contem-
poraneidade e as abordagens da aprendizagem visivel e do
ensino para a compreensdo como respostas pedagdgicas
para o desenvolvimento de competéncias, esta obra busca
contribuir com a Educacao Digital e Mididtica dos estudantes
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ainda lanca mao
da interdisciplinaridade, da ludicidade e do storytelling para
aproximar e engajar os estudantes no estudo.

Visando viabilizar o uso do material em diferentes realidades
brasileiras e proporcionar experiéncias concretas que per-
mitam a construcdo de modelos mentais para as abstracoes
computacionais que serao formalizadas nos Anos Finais (so-
bretudo com linguagens de programacao), a obra prioriza o
ensino desplugado (sem a necessidade de dispositivos digi-
tais), embora ndo se limite a ele.

A obra de Educacdo Digital é composta de volume Unico,
estruturado em unidades que se subdividem em capitulos.

Cada unidade traz uma narrativa Gnica que apoia o desen-
volvimento do contetido, das habilidades e das competéncias
indicadas pela BNCC Computacao. Assim, em todas as unida-
des sdo trabalhados os trés eixos: pensamento computacional,
mundo digital e cultura digital.

Nos capitulos, os textos expositivos sao acompanhados de
um programa de atividades, cujo objetivo é oferecer contextos
ou situacdes para o desenvolvimento de diferentes habilida-
des e competéncias, além de contribuir com a alfabetizacao e
o letramento. H4 também secbes didaticas com situagdes de
aprendizagem que favorecem a aplicagdo dos conhecimentos
na resolucao de problemas.

Acompanhe a seguir a estrutura geral da obra.

» O que vocé ja sabe?: disposta no inicio do volume, traz
atividades destinadas a avaliacdo diagnéstica de conheci-
mentos prévios considerados pré-requisitos para o desen-
volvimento das habilidades e competéncias indicadas para
0 ano correspondente.

Abertura de unidade: dupla de paginas com a apresenta-
¢ao daaventura que se desenrolara no decorrer da unidade.
A narrativa é sempre demarcada por um recurso gréfico e
acompanhada de uma grande imagem que ilustra o cenario

e apresenta as personagens. No boxe Vamos conversar, os

estudantes sdao convidados a responder as perguntas es-

senciais, que inspiram investigacdes, estimulam o debate,
provocam novas questdes e ajudam a desenvolver a com-
preensdo profunda, ou seja, funcionam como aquecimento

e motivacao para o estudo. Essas questoes também podem

servir para o diagnéstico dos entendimentos dos estudan-

tes sobre as grandes ideias a serem trabalhadas.

Abertura de capitulo: em pagina simples, traz a continua-

¢ao da histéria demarcada graficamente e ilustrada. No boxe

Neste capitulo, vocé vai:, sdo apresentados aos estudantes

os objetivos de aprendizagem pretendidos.

» Vamos fazer: distribuida ao longo dos capitulos, essa se-
¢do propoe atividades de carater pratico (mao na massa),
investigativo e/ou ludico que visam a aplicacdo das apren-
dizagens. Sempre que necessario, a se¢ao pode ser acompa-
nhada do boxe Atencao, com recomendacdes e orientacoes
de seguranca para a adequada manipulacao de materiais e
realizacdo da proposta. Ademais, essa secao traz momentos
oportunos e alinhados a avaliacao processual.

« O mundo que queremos: visa trabalhar com a educacdo em
valores, com foco no desenvolvimento atitudinal e na produ-
¢ao efetiva de materiais com relevancia e impacto social, no
ambito individual, escolar ou comunitério. A abordagem traz
reflexdes relacionadas aos Temas Contemporaneos Transver-
sais e aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentével, fa-
vorecendo o trabalho interdisciplinar. Essa secao traz, ainda,
momentos oportunos e alinhados a avaliacdo processual.

Descubra: traz curiosidades que conectam a computacdo a

realidade do dia a dia, sugestdes de recursos complementa-

res, em especial livros e filmes, e apresentacdo de personali-
dades brasileiras, sobretudo mulheres e pessoas de grupos
minoritarios, envolvidas com o assunto.

« O que vocé aprendeu neste capitulo?: ao final de ca-
da capitulo, essa secao apresenta propostas de ativida-
des destinadas a avaliagcdo processual na perspectiva da
avaliacao formativa. Na resolucao dessas atividades, os
estudantes empregam o vocabulario especifico e verifi-
cam as compreensdes sobre os temas estudados no ca-
pitulo. Essas atividades podem ser utilizadas tanto pa-
ra favorecer a percepgdo dos préprios estudantes sobre
seu aprendizado como para a verificacdo do processo de
aprendizagem em relagdo aos contetdos abordados.

» Vamos compartilhar: disposta no final das unidades, essa se-
¢ao contém a atividade de culminancia. Nela, os estudantes fa-
rao a aplicacdo de conhecimentos adquiridos durante o estudo
da unidade a um contexto novo e referente a narrativa, além de
compartilhar as produgdes com colegas, familiares e comuni-
dade escolar. Sdo detalhados para os estudantes os objetivos,
os critérios de avaliagdo e o produto a ser confeccionado.

« O que vocé aprendeu neste volume?: disposta no fim do
volume, essa secdo traz atividades destinadas a avaliagcao
somativa (de resultado) sobre os conhecimentos previstos
para os anos de ensino a que o volume se destina.

A obra também apresenta objetos digitais no formato de
infografico clicavel. Concebidos em consonancia com a pro-
posta didatica, os objetos digitais visam aprofundar os con-
teudos abordados, favorecer a contextualizacdo e dinamizar
as aprendizagens, ampliando a experiéncia educativa.
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Orientacoes especificas
deste volume

Quadro de conteudos

Varios aspectos orientaram a organizacéo e a selecdo de conteudos, atividades e propostas de discus-

sdo, entre os quais destacam-se a BNCC Computacéo e o parecer do Conselho Nacional de Educacao
sobre este componente curricular.

Além dessas bases, é importante destacar a relevancia dos assuntos da vida cotidiana, suscitados

pelos Temas Contemporaneos Transversais, a possibilidade de didlogo com contetdos de outros
componentes curriculares e a abordagem de forma equilibrada dos trés eixos da Computacéao. Assim,
a obra esta articulada ao referencial curricular nacional, além de ser motivadora e significativa para
os estudantes dos Anos Iniciais.

A seguir, é apresentado o quadro de contetidos do volume. Nele, estdo indicados os contetdos, as

competéncias gerais definidas para a Educacao Basica, as competéncias especificas de Computacéo,
as habilidades de Computacdo e os Temas Contemporaneos Transversais abordados em cada capitulo.

Quadro de contetidos do volume de 32 a 5° anos

resolucdo de problemas.

Habilidades: EFO3CO01;
EF03CO02; EFO3CO03;
EF03CO07; EFO3CO08;
EF15C0O02; EF15C0O03;
EF15C0O04 e EF15CO08.

Temas
Unidade | Capitulo Contetido BNCC Contemporaneos
Transversais

« Conceituacdo de valor Idgico. Eixos: Pensamento

« Aplicacdo do conceito de valor I6gico em em computacional, Mundo
contextos do dia a dia e em algoritmos com digital e Cultura digital.
estruturas de deciséo. Competéncias gerais: 6,

« Definicdo e diferenciagao dos conceitos de dadoe | 7,9 e 10.
de informacéo. Competéncias

1 » Reconhecimento da relacéo entre a organizacéo especificas: 1,2 e 7. Educacdao em
Em busca de estruturada de dadqs pelos C(_)mputadores eo Habilidades: EFO3CO01; Direitosl Humanos
planetas armazenamento de informacoes. EF03CO02; EFO3CO04; | (macroarea

» Organizacdo de dados e representacao de EF03COO05; EF03CO06; | Cidadania e civismo)
informacao em imagens digitais. EF03CO07; EF03CO09;

« Identificacdo de riscos envolvidos no EF15CO01; EF15C002;
compartilhamento de informagdes pessoais em EF15CO03; EF15C0O05;
meios digitais. EF15CO06; EF15CO08 e

« Identificacdo de dispositivos de entrada e de saida | EF15C0O09.

! . de artefatos computacionais.
Esquadrao
Gérki

» Apresentacdo e aplicacdo da representacao Eixos: Pensamento
pictogréfica de algoritmos. computacional e

« Conceituagao de ciclo de repeticdo delimitado Cultura digital.
pelo valor l6gico de uma expressao. Competéncias gerais: 1,

« Criacdo e simulacédo de algoritmos com estruturas | 2,4,5,9¢€ 10. Educac¢ao ambiental

2 de repeticao condicionadas por valores l6gicos Competéncias (macroérea Meio
A rota das para resolveﬁr problgmaﬁ. o especificas: 1, 2, 3, 4, argbie;nte) .
solucdes « Compreensdo e aplicacdo da decomposicao na 6e7. Ciéncia e tecnologia

(macroarea Ciéncia e
tecnologia)
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Continuacao.

« Conceituacgao e aplicagdo do conceito de matrizes.

« Identificacdo do uso de matrizes em situa¢des do
dia a dia.

« Reconhecimento do uso de matrizes para o
armazenamento de dados.

« Reconhecimento de alguns formatos de imagem
digital (PBM, PGM e RGB) e a relacdo com a
organizacao de dados em matrizes.

« Compreensao sobre o armazenamento de dados
visuais e conversao das imagens para exibicdo em

Eixos: Pensamento
computacional, Mundo
digital e Cultura digital.
Competéncias gerais: 3,
4,5,7e9.
Competéncias
especificas: 1 e 3.
Habilidades: EF04CO01;
EF04C0O02; EF04C003;
EF04CO05; EF04CO06;

A con?; vieta | el . ' EF04C007; EF15C001;
de estrelas | ° Concgl.tuaguao e aplicacao dp concelto‘de re~g|stros. EF15C0O02; EF15CO05 e
douradas | Identificacdo do uso de registros em situagdes do | EF15CO08.
dia a dia.
« Reconhecimento do uso de registros para o
armazenamento de dados.
2 « Conceituacgao de estruturas de repeticao simples.
Ilha « Criacdo de algoritmos que contenham repeticoes
Arcade simples para resolver problemas.
« Conceituacgao de estruturas de repeticao
aninhada.
« Criacdo de algoritmos que contenham repeticoes
aninhadas para resolver problemas.
« Conceituagao de sistema numérico binario. Eixos: Mundo digital e
» Conversao de numero decimal para nimero Cultura digital.
binario, e vice-versa. Competéncias gerais: 2,
« Compreensdo de como os numeros binarios sao 4,5,7,8,9¢€l0.
4 usados para codificar informagoes. Competéncias
Odesafio | ° Conceituagéo de desinfor_magéo. . especificas: 1,2, 3,6 SaL:Jde (macroarea
final « Desenvolvimento de habilidades para avaliar e7. Saude)
a confiabilidade de fontes de informacao e Habilidades: EF04C0O04;
identificar desinformacao. EF04CO05; EF04CO06;
« Compreensao sobre os cuidados com a saude EF04CO07; EF04CO08;
mental relacionados a exposicao a telas e aos EF15CO05; EF15CO08 e
conteudos da internet. EF15C0O09.
» Conceituagao e manipulagdes de listas. Eixo: Pensamento
« Reconhecimento do uso de listas em contextos do | computacional e
dia a dia. Cultura digital.
« Conceituacdo de grafos simples e ponderados. Competéncias gerais: 1,
« Representacdo de objetos por meio de grafos 2,4,5,7,9¢e10.
5 simples e ponderados. Competéncias
e « Reconhecimento do uso de grafos em contextos | especificas: 3,4,6 e 7. | Educacdo Ambiental
invadiu o cotidia.nos.~ o i . Habilidades: EFO5CO01; (magroérea Meio
sistena? « Conceituacao e realizacdo de operagdes ldgicas EF05CO02; EFO5CO03; | ambiente)
’ de negacao, conjuncao e disjuncao. EF05CO04; EF15CO01;
« Conceituacao de repeticoes e estruturas de EF15C0O02; EF15C0O03 e
decisdo em algoritmos. EF15CO08.
« Criacdo de algoritmos que contenham operadores
I6gicos e estruturas de repeticdo e decisdo para
resolver problemas.
Ca305 « Conceituacdo de arquitetura de um computador. | Eixos: Mundo digital e
digital « Identificagdo dos principais componentes de um | Cultura digital.
computador. Competéncias gerais: 1,
« Reconhecimento da necessidade de um sistema 2,3,4,5,6,7,9¢e10.
operacional para a execucao de programas e Competéncias B
gerenciamento do hardware. especificas: 1, 2, 3, 5, Educacéo para o ]
« Compreensao sobre o armazenamento de dados | 6e7. consumo (macrodrea
6 em um dispositivo local ou remoto. Habilidades: EF05C005; | Meio ambiente)
Mistério | ® Conceituagao de fake news e deepfakes. EF05C006; EF05C007; | Trabalho (macrodrea
desvendado | * Ferramentas e métodos para avaliar informages e | EFO5C008; EF05C009; | Economia)

identificar fontes confiaveis.

« Conceituacao e aplicagao de direitos autorais no
uso e na elaboracao de materiais.

» Reconhecimento das transformagdes tecnoldgicas
na sociedade e no mercado de trabalho.

« [dentificacao de tecnologias adequadas para
solucionar problemas.

EF05CO10; EFO5CO11;
EF15C0O06; EF15C0O07;
EF15CO08 e EF15CO09.

Ciéncia e tecnologia
(macrodrea Ciéncia e
tecnologia)
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Sugestoes de uso do
volume

O guia de elaboracado e implementacao do curriculo de
Educacéo Digital e Midiética (Brasil, 2025b) traz caminhos
para implementar um curriculo de Educacao Digital e Mi-
didtica, indicando que a escolha cabe a rede de ensino e as
escolas. Nele, sao sugeridas duas possibilidades: implemen-
tacdo de formaintegrada e transversal ou como componente
especifico e disciplinar, fornecendo propulsores e fatores
restritivos para cada opcéo.

Embora esta obra possa ser utilizada em ambas as op¢oes,
para conceber sugestdes de uso, adotou-se a op¢do de com-
ponente especifico. No entanto, cabe ao professor, com o
apoio da coordenacdo pedagdgica, estabelecer a ordenacao
e o aprofundamento da proposta de unidades e capitulos
mais adequados e relevantes em relacdo ao projeto politico-
-pedagdgico da escola e ao curriculo da unidade federativa
onde atua, levando em conta questdes como carga hordria
e forma de implementa¢do do componente curricular.

Visando auxiliar a pratica docente, a seguir sao apresenta-
das sugestdes de uso da obra para organizacées bimestral,
trimestral e semestral.

Organizacao bimestral

O volume é destinado ao 3¢, 4% e 52anos; porisso, a organi-
zacdo bimestral divide o contelido em quatro bimestres para
cada ano. Considerando a organizacdo da obra, sugere-se a
seguinte organizacao bimestral:

Ano | Trimestre | Unidade Capitulo
10 1 - Em busca de planetas
(inicio)
1 1 - Em busca de planetas
o o < (término)
E 2 Escgu’ad'rao 2 — A rota das solucbes
érki L
(inicio)
o 2 - Arota das solucoes
3° P
(término)
10 3 — A conquista de estrelas
douradas (inicio)
2 3 — A conquista de estrelas
40 20 llha douradas (término)
Arcade | 4 - O desafio final (inicio)
o 4 - O desafio final
3° L
(término)
o 5 -Quem invadiu o
12 X N
sistema? (inicio)
5 -Quem invadiu o
3 . N
50 20 Caos sistema? (término)
. 6 — Mistério desvendado
digital L
(inicio)
30 6 — Mistério desvendado
(término)

Organizacao semestral

Diferentemente das anteriores, a organizacao semestral pro-
pde que os conteldos sejam trabalhados na metade do tempo,
ou seja, um semestre para cada ano a que se destina este vo-
lume, o que corresponderia a, aproximadamente, dois meses
dedicados ao contetido de cada capitulo. Assim, considerando a
organizacdo da obra, sugere-se a seguinte organizacdo semestral.

Ano | Semestre | Unidade Capitulo
1 1 -Em busca de
3° 1@ Esquadrao planetas
Gérki 2 - Arota das solugdes
2 3 - A conquista de
4o 20 llha Arcade estrelas douradas
4 - O desafio final
5-Quem invadiuo
3 :
= = Caos digital A=
9 6 — Mistério desvendado

Ano | Bimestre | Unidade Capitulo
‘IQ
p” 1 1 - Em busca de planetas
3° Esquadrao
3 Gérki "
e 2 — A rota das solugdes
1e 3 - A conquista de
20 2 estrelas douradas
40
30 Ilha Arcade
4 - O desafio final
49
1° 5 - Quem invadiu o
20 3 sistema?
SQ
30 Caos digital
e 6 — Mistério desvendado

Organizacao trimestral

A organizacdo trimestral divide o conteido em trés tri-
mestres para cada ano a que se destina este volume. Assim,
considerando a organizacao da obra, sugere-se a seguinte
organizacao trimestral.
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Matriz de planejamento

No intuito de auxiliar no planejamento das aulas, a seguir
sdo apresentadas sugestdes de matrizes para o 3%, 0 4% e
0 5% anos, com os conteudos que serao trabalhados neste
volume, prevendo os momentos de avaliacdo diagndstica,
avaliagdes processuais e avaliacdo de resultado sob a pers-
pectiva da avaliacdo formativa. A concepc¢édo desta matriz
considerou a distribuicdo dos conteldos ao longo das se-
manas do ano letivo, sendo, portanto, passivel de adapta-
¢do para qualquer organizacdo de cronograma: bimestral,
trimestral ou semestral.



Matriz de planejamento para o 3°ano

Semana Secao ou titulo Conteudo
e O que vocé ja sabe? (resolucao | ,.. . v Feyrrey A - s .
2 parcial) Atividades de avaliacdo diagndstica, na perspectiva da avaliacdo formativa.
3 Unidade 1: Esquadrao Gérki Apresentacao da aventura por meio de texto narrativo e leitura de imagem.
Vamos conversar Atividades diagndsticas, na perspectiva da avaliacdo formativa.
2 Capitulo 1: Em busca de Apresentacdo da continuacao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
planetas de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
5a Verdadeiro ou falso? Defln.lga~o de valores Ioglcos (verd:ade~|ro e falsc?): atividade de verificacdo e
ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
6 Decisdes Revisdo do conceito de algoritmo e definicdo de estrutura de deciséo: atividades
72 de verificagdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliagdo formativa.
g Vamos fazer: Oportunidades Proposicdo de agdes para assegurar a igualdade de género em diferentes
iguais ambitos: atividades de investigacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
) . ~ Definicdo e diferenciacao entre os conceitos de dado e informacdo: atividade de
92 Dados e informacoes e o . . )
verificacdo e ampliacédo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
< . < Reconhecimento da relagdo entre a organizacgao estruturada de dados pelos
" Representacao da informacao 4 8 L g
102 .k computadores e o armazenamento de informacdes: atividade de verificacdo e
e organizacao dos dados o x . o x .
ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
R . Organizacédo de dados e representacdo de informacdo em imagens digitais:
112 Imagens digitais e pixels 2 - o . = .
atividade de verificacdo e ampliacao, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Definicdo de privacidade e identificacdo de medidas para proteger informacdes
122 Protecéo das informagdes pessoais em ambientes digitais: atividades de verificacdo e ampliacao, na
perspectiva da avaliacdo formativa.
132 Dispositivos de entrada e de Definicdo e exemplificacdo de dispositivos de entrada e de saida: atividades de
saida verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliagao formativa.
142 5
o que vc;ce aprendeuneste Atividades de avaliacdo processual, na perspectiva da avaliacdo formativa.
152 capitulo?
162 Capitulo 2: A rota das solucdes Qpresentagao da con'tlr?ua(;ao da aveqtura por meio de texto narrativo e leitura
e imagem e dos objetivos de aprendizagem.
172 = R e ; & e
Desenhando algoritmos Apr'e'sentagao da rgpr_esentagao plctggraflca dg algorltmos.'atlwdade de
182 verificacdo e ampliacédo, na perspectiva da avaliagdo formativa.
192 Ciclos de repeticao Definicdo de estrutura de repeti¢cdo condicionada por valores logicos.
202 . Construcdo de algoritmo com repeticdes condicionadas por valores l6gicos
Vamos fazer: Navegando pelo < 0 - S <
para resolucao de problema: atividades de investigacdo e mao na massa, na
212 espaco . o .
perspectiva da avaliacdo formativa.
22 Vamos por partes Definicao d(? conceito .de~decomp0'5|gao: atividades de verificacdo e ampliacao,
na perspectiva da avaliacdo formativa.
232
" Esquadrdao em apuros Aplicacao do conceito de decomposicdo para resolucao de problema.
a
252 O mundo que queremos: Consumo consciente de recursos naturais — conscientizacdo e medidas:
Consumo consciente de atividades de protagonismo na vida pessoal e coletiva, na perspectiva da
26 recursos naturais avaliacao formativa.
27¢ O que vocé aprendeu neste - i x . _— .
i) Atividades de avaliacdo processual, na perspectiva da avaliagao formativa.
282 capitulo?
292 Atividade de culminancia para a criagao de um algoritmo para um jogo de
Vamos compartilhar adivinhacao: atividades de investigacdo e mao na massa, na perspectiva da
30° avaliacio formativa.
S O que vocé aprendeu neste . - . . - .
2 < . Atividades de avaliacdo somativa, na perspectiva da avaliacdo formativa.
322 volume? (resolucao parcial)
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Matriz de planejamento para o 4° ano
Semana Secao ou titulo Contetdo
1 O que vocé j& sabe? o L , - .
< - Atividades de avaliacdo diagnéstica, na perspectiva da avaliacdo formativa.
22 (resolucao parcial)
32 Unidade 2: Ilha Arcade Apresentacao da aventura por meio de texto narrativo e leitura de imagem.
Vamos conversar Atividades diagndsticas, na perspectiva da avaliacdo formativa.
4 Capitulo 3: A conquista de Apresentacao da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
estrelas douradas de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
5a Matrizes Definicao de estruturas de dados e matrizes: atividades de verificacao e
ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
i . Apresentacao do sistema RGB na formacao de imagens digitais coloridas, no
) Codificacdo de imagens < o o
62 digitais contexto da estruturagao de dados em matrizes: atividades de verificagao e
9 ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
7 Vamos fazer: Codificacdo de Representacao e codificagdo de imagens por sistemas distintos de formatos e
82 imagens pixel a pixel modelos: atividades méo na massa, na perspectiva da avaliacdo formativa.
9 Entradas e elementos Sistematizacdo das conveng¢des em matrizes: atividade de verificacdo e
ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
N . & Definicao de registro e de identificador: atividade de verificacdo e ampliacéo, na
e e BEes T 2 G e LD perspectiva da avaliacdo formativa.
112 Estruturas de repeticao Definicao de estruturas de repeticao simples dos tipos “para” e “enquanto”:
simples atividade de verificacdo e ampliacado, na perspectiva da avaliagdo formativa.
12 Estruturas de repeticao Definicao de estruturas de repeticao aninhadas: atividades de verificacdo e
132 aninhadas ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
142 O que vocé aprendeu neste - — . _— .
o Atividades de avaliacdo processual, na perspectiva da avaliacdo formativa.
152 capitulo?
160 Capitulo 4: O desafio final Apresentacao da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
’ de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
Apresentacdo do sistema de numeracao binario como forma dos computadores
. Conversa de computador p o e o -
172 processarem informacdes: atividade de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva
Tabela ASCII - .
da avaliacao formativa.
18 Conversdo de binario para Explicagao de um método para conversao de nimeros bindrios para decimais:
192 decimal atividades de verificacdo e ampliacao, na perspectiva da avaliacdo formativa.
20° Vamos fazer: Jogo de Jogo destinado a aplicacdo da conversao de nimeros bindrios para decimais:
212 tabuleiro dos binarios atividades mao na massa, na perspectiva da avaliacdo formativa.
22 Conversao de decimal para Explicacdo do método para conversdo de nimeros decimais para binarios:
23 binario atividades de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
242 Direitos autoriais e ética na Definicdo de direito autoral: atividade de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva
internet da avaliagao formativa.
A confiabilidade das Defln!gao de df-:-smformziga(? e'apresentagao.d.e um metodo.de_checagem da .
252 - ~ veracidade de informacodes: atividade de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva
informacodes o x .
da avaliagao formativa.
26 Internet e satde mental Reflexdo e discussao sobre o impacto do tempo de exposicdo as telas na saude:
atividade de verificacdo e ampliacado, na perspectiva da avaliacdo formativa.
27° O que vocé aprendeu neste . L . L .
., Atividades de avaliacao processual, na perspectiva da avaliacdo formativa.
282 capitulo?
292 Atividade de culminancia para a criacdo de um podcast informativo sobre o
. impacto da desinformacdo na vida das pessoas e a importancia da checagem
Vamos compartilhar . - N - ; L ~
302 da veracidade das informacoes: atividades de investigacdo e mdo na massa, na
perspectiva da avaliacdo formativa.
=15 O que vocé aprendeu neste - — . . — .
| 3 < : Atividades de avaliacdo somativa, na perspectiva da avaliagdo formativa.
3 volume? (resolucao parcial)
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Matriz de planejamento para o 5°ano

Semana Secao ou titulo Conteudo
'Ig A sz 2 =
> ga?éjizl;/oceja seloed (ssellige Atividades de avaliacdo diagndstica, na perspectiva da avaliagdo formativa.
32 Unidade 3: Caos digital Apresentacdo da aventura por meio de texto narrativo e leitura de imagem.
Vamos conversar Atividades diagnésticas, na perspectiva da avaliacdo formativa.
2 Capitulo 5: Quem invadiu o Apresentacao da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
sistema? de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
50 Listas, para qué? Deflplgfao de Ilstgz atividades de verificagdo e ampliacdo, na perspectiva da
avaliacao formativa.
6 Manipulacio de listas Apr.e.senEagao das.po§S|b|I|dades de rnampulagao ~de listas: a'atlwdade de
verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
72 Como as coisas se relacionam? Deflplg?o de grafo: atividade de verificacdo e ampliacao, na perspectiva da
avaliacdo formativa.
8 Grafos ponderados Deflnlgaq de grafo pon~derado: apwdade de verificacdo e ampliacao, na
perspectiva da avaliacdo formativa.
9§ . .~ ore ~ , . ~
100 Operadores I6gicos Dgf{nlgao e exenjpllflgagao de qso~dos operadore§ |6gicos nao, "e" e "ou™:
atividade de verificacdo e ampliacédo, na perspectiva da avaliagao formativa.
112
122 Estruturas de repeticdo e de decisdo | Revisdo dos conceitos de estrutura de repeticdo e estrutura de decisao.
132 Combinando operadores Apresentacdo de algoritmos que integram operadores légicos, estruturas de
. I6gicos, estruturas de repeticao e repeticdo e estruturas de decisao: atividade de verificagao e ampliacao, na
142 estruturas de decisao perspectiva da avaliagdo formativa.
152 -
@ que voce aprendeu neste Atividades de avaliacao processual, na perspectiva da avaliacdo formativa.
162 capitulo?
172 Capitulo 6: Mistério desvendado Apresentagao da cor?tlr?uagao da aveqtura por meio de texto narrativo e leitura
de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
Definicdo do conceito de arquitetura e apresentacdo dos componentes
18 fundamentais de um sistema de computacao (dispositivos de entrada e de
A arquitetura de um computador saida, processadores, sistema operacional e armazenamentos temporario e
19 persistente): atividades de verificacdo e ampliacao, na perspectiva da avaliacdo
formativa.
202 O mundo que queremos: Lixo Lixo eletrénico — conscientizacdo e medidas para o descarte adequado:
. eletrénico: como descarta-lo atividades de protagonismo na vida pessoal e coletiva, na perspectiva da
21 corretamente? avaliacdo formativa.
. < . | Diferenciacdo dos conceitos de desinformacdo e fake news, apresentacao
a Desinformacao e fake news: qual é - . N A e )
22 . de medidas para identificacdo de fontes confiaveis e definicdo de deepfakes:
a diferenca? - e o . N A
atividades de verificacdo e ampliacao, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Definicdo de plagio e apresentagao de medidas para assegurar o respeito
23z Como fica o direito autoral? aos direitos autorais: atividade de verificagdo e ampliacdo, na perspectiva da
avaliacao formativa.
. . Investigacdo por meio de entrevistas a familiares e outras pessoas da comunidade
Vamos fazer: Como consumimos - . - : -
242 . - sobre a maneira como consomem e compartilham informacoées: atividades de
informacodes? ; S ~ - I .
investigacdo e mao na massa, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Apresentacdo das transformacgdes sociais, em especial no mundo do trabalho,
252 Transformagdes tecnoldgicas ocasionadas pelas tecnologias: atividade de verificacdo e ampliacéo, na
perspectiva da avaliagdo formativa.
. . Apresentacdo de tecnologias e seus propdsitos para a identificacdo das mais
) Qual é a melhor tecnologia para < = L S
262 adequadas a resolucao de problemas especificos: atividades de verificacao e
resolver um problema? S ox . o .
ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
272 2
@ que voce aprendeu neste Atividades de avaliacao processual, na perspectiva da avaliacdo formativa.
282 capitulo?
292 Atividade de culminancia para a criacdo de um mural digital sobre uso ético
R Vamos compartilhar de inteligéncias artificiais: atividades de investigacdo e mao na massa, na
30 perspectiva da avaliacdo formativa.
31 O que vocé aprendeu neste - o . — .
< : Atividades de avaliacdo de resultado, na perspectiva da avaliagao formativa.
322 volume? (resolucgao parcial)
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Sugestoes de sequéncias
didaticas

As sequéncias didaticas sugeridas a seguir foram estrutu-
radas utilizando o modelo de planejamento proposto por
Wiggins e McTighe (2019). Portanto, podem servir de exem-

plo para a montagem de outras sequéncias na perspectiva do
planejamento para a compreensao.

Sequéncia didatica 1:
Conhecendo as interfaces
fisicas dos computadores

Esta sequéncia didatica foi desenvolvida para o capitulo 1,
unidade 1. Ela esta prevista para ser realizada em uma aula de
50 minutos e estd estruturada nas bases do planejamento para
a compreensao. Mobilizando objeto de conhecimento e habi-
lidade do eixo Mundo digital, a sequéncia explora as interfaces
fisicas dos dispositivos digitais e sua funcao de mediacdo da
comunicacdo do computador com o mundo externo.

Estagio 1: resultados desejados

Objetivo estabelecido

Reconhecer os dispositivos de entrada e de saida
de dispositivos digitais, compreendendo a funcéo de
intermediacdo desses componentes na comunicacao do
computador com o mundo externo.

Compreensao essencial

E por meio de interfaces fisicas que os dispositivos
digitais interagem com o mundo exterior.

Perguntas essenciais

- Do que os computadores precisam para tomar decisoes?

- Como os computadores recebem dados? Como eles
entregam os resultados do processamento ao usudrio?

Conhecimento

Identificacao dos dispositivos de entrada e de saida que os
computadores usam para receber e transmitir informacées.

Habilidades

- Definir dispositivo de entrada e dispositivo de saida.

« Reconhecer e exemplificar dispositivos de entrada e de saida.

- Explicar a funcdo de intermediacéo dos dispositivos de
entrada e de saida na comunicacdo do computador com o
mundo externo.

BNCC em foco

Objeto de conhecimento: Interface fisica.

Competéncias gerais: 4 e 9.

Competéncia especifica de Computacao: 1.

Habilidades de Computagao: EFO3CO06 e EF15CO06.
Habilidades de outras dreas do conhecimento: EF15LP09 e
EF15LP10 (Lingua Portuguesa)

Continuagao.

Tarefas de desempenho (a¢oes observaveis)

« Participacao oral na atividade de aquecimento.

- Respostas para a atividade de elaboracao de mensagem.
+ Respostas as atividades 9 e 10 do Livro do Estudante.

Instrumentos avaliativos
« Resolucgao de atividades.
- Observacdo e registro da participacao dos estudantes.

Estagio 3: plano de aprendizagem

Estagio 2: evidéncias para avaliacao

A avaliacdo sera processual, observando a participacao
dos estudantes nas discussdes e na resolucédo de atividades
durante a aula e no periodo extraclasse. Serdo consideradas
a compreensao dos conceitos apresentados e a capacidade
de aplica-los em contextos diversos.

A seguir, esta descrito o plano de aprendizagem,
considerando as facetas da compreensdo e o OPERAAO.

Recursos didaticos
Material didatico

Aula: Dispositivos de entrada e de saida

OPERAOO: onde, prender, equipar, repensar.

Facetas da compreensao: explicacéo, interpretacao,
aplicacao, perspectiva.

Momento 1: Atividade de aquecimento
Duracao sugerida: 10 minutos

Retome a narrativa com os estudantes, em especial o envio
das mensagens pelo esquadréo Gérki aos planetas selecionados
para fazerem parte da missao. Relembre-os dos formatos das
mensagens enviadas aos representantes de cada planeta: dudio
(Naturélio), video (Aérium) e e-mail (Stomprium).

Em uma roda de conversa, questione os estudantes sobre
os instrumentos necessarios para criar cada uma das trés
mensagens. Por exemplo: “Quais instrumentos o esquadrao
precisa usar para gravar uma mensagem de dudio?”. Registre
na lousa os itens citados pela turma.

Depois, incentive-os a pensar sobre as diferentes
formas como essas mensagens podem ser recebidas por
seus destinatdrios. Por exemplo: “Quais instrumentos os
representantes de Naturélio precisam ter para ouvir o
dudio enviado?”. De maneira semelhante, faca registros das
respostas dos estudantes.

Aproveite esse momento coletivo de troca de ideias para
trabalhar os turnos de fala e a escuta ativa.

Momento 2: Definicdo de dispositivos de entrada e de
saida

Duracdo sugerida: 20 minutos

Com base nos registros provenientes da atividade de
aquecimento, conceitue dispositivo de entrada e de saida e
apresente os exemplos disponiveis no Livro do Estudante.
Aprofunde a conversa pedindo aos estudantes que citem
outros exemplos desses tipos de dispositivo.

Aproveite para explicar a funcdo desses dispositivos na
intermediacao entre o usuario e o computador.

Momento 3: Elaboracao de mensagem
Duracdo sugerida: 20 minutos

Organize os estudantes em trés grupos diferentes e
peca a cada um deles que fique responsavel por elaborar
uma mensagem (de texto, dudio ou video) para um dos
planetas que fara parte da missdo do esquadrao Gérki. Apds a
definicao, proponha as seguintes questdes aos grupos:

1. Para qual planeta o grupo vai enviar a mensagem?

2. Que tipo de mensagem serd enviada?

3. Quial(is) dispositivo(s) de entrada é(sao) necessario(s) para
elaborar e enviar a mensagem?

4. Qual(is) dispositivo(s) de saida é(sdo) necessario(s) para

Continua.
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receber a mensagem?
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Continuacao.

Se houver disponibilidade de tempo e de dispositivos,
solicite aos estudantes que escrevam, gravem ou filmem a
mensagem e, depois, compartilhem-na com os outros grupos.

Nos minutos finais, faca a correcdo coletiva das respostas.
Esteja atento as concepgdes alternativas dos estudantes, pois
elas sdo evidéncias das dificuldades de compreensao.

Como tarefa extraclasse, solicite a realizacdo das
atividades 9 e 10 do Livro do Estudante. Na proxima aula,
dedique algum tempo na avaliacdo de desempenho dos
estudantes nessas tarefas.

Estagio 2: evidéncias para avaliacao

A avaliagdo serd processual, observando a participacao dos
estudantes nas discussoes e na resolucdo de atividades durante
a aula e no periodo extraclasse. Sera valorizada a capacidade
dos estudantes de reconhecer aimportancia da prética do
cetismo perante informacdes e de analisar informacdes,
discernindo entre as confidveis e as ndo confidveis.

Sequéncia didatica 2:
Verificando a confiabilidade
das informacodes

Esta sequéncia didatica foi desenvolvida para o capitulo 4,
unidade 2. Ela esta prevista para ser realizada em uma aula
de 50 minutos e estd estruturada nas bases do planejamento
para a compreensdo. Mobilizando objeto de conhecimento
e habilidade do eixo Cultura digital, a sequéncia explora a
importancia de verificar a confiabilidade das fontes de infor-
macoes obtidas na internet.

Estagio 1: resultados desejados

Objetivos estabelecidos

- Reconhecer a necessidade de verificar a confiabilidade de
fontes de informagdes obtidas na internet.

- Conhecer e aplicar método de verificacdo da veracidade
de informacdes em textos obtidos na internet.

Compreensao essencial

E preciso ter cuidado com as informacées obtidas na
internet.

Perguntas essenciais

« O que é desinformacao?

- Como podemos entender a diferenca entre informacgoes
verdadeiras e informagdes falsas?

Conhecimentos
« Definicdo de desinformacao.

« Reconhecimento de método para avaliar a veracidade de
informacgoes.

Habilidades
- Definir desinformacéo.
- Identificar diferentes tipos de desinformacao.

- Avaliar noticias, discernindo entre as verdadeiras e as
falsas e, consequentemente, evitando a disseminacao de
desinformacao.

BNCC em foco

Objeto de conhecimento: Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia.

Competéncias gerais: 4, 5,7 e 10.
Competéncias especificas de Computagao: 1,3 e 7.
Habilidades de Computagao: EFO4C0O08 e EF15C0O08.

Habilidades de outras areas do conhecimento: EF15LP09 e
EF15LP10 (Lingua Portuguesa).

Tarefas de desempenho (acoes observaveis)

- Participacao na analise de materiais diversos.

- Resposta a atividade 7 do Livro do Estudante.

- Contribuicdes na montagem da lista de medidas de
checagem de informacao.

Instrumentos avaliativos
- Resolucéo de atividades.
« Observacdo e registro da participacdo dos estudantes.

Estagio 3: plano de aprendizagem

A seguir, esta descrito o plano de aprendizagem,
considerando as facetas da compreensao e o OPERAAO.

Recursos didaticos

« Material didatico
- Textos, imagens e noticias

Aula: A confiabilidade das informacoes
OPERAOO: onde, prender, equipar, repensar.

Facetas da compreensao: explicacao, interpretacao,
aplicacdo, perspectiva, empatia, autoconhecimento.

Momento 1: Avaliacao de materiais
Duracdo sugerida: 15 minutos

Previamente a aula, faca uma pré-selecao de textos,
noticias e imagens que circularam na internet e que
configuram informacao e desinformacéo. Considere utilizar
o material do plano de aula “Muito além das fake news”
(disponivel em: https://educamidia.org.br/nao-caia-em-fake-
news/, acesso em: 13 set. 2025), publicado pelo Educamidia,
com a curadoria de materiais prontos para uso.

No dia da aula, projete as imagens e os textos ou distribua
copias deles entre os estudantes e analise-os coletivamente,
questionando a turma sobre a veracidade das informagées e
solicitando que justifiquem seus pontos de vista.

Em seguida, pergunte para eles o que fariam para investigar
se as informagdes dos materiais sdo confidveis e se eles ja
fizeram isso. Regjistre as respostas dos estudantes na lousa.

Momento 2: Compreensao sobre desinformacao
Duracgdo sugerida: 15 minutos

Em uma roda de conversa, retome o material didatico
e utilize as perguntas feitas pelos personagens da narrativa
como questdes norteadoras para a discussdo. Com base nelas
e na atividade inicial, explique aos estudantes que nem tudo
0 que vemos on-line é confiavel, ressaltando que ha pessoas
mal-intencionadas e informacdes que podem ser falsas ou
enganosas. Por essa razao, é necessario adotar uma postura
questionadora em relacdo as informagdes obtidas na internet.

Nesse momento, conceitue desinformacao e explique o
método PIER de checagem das informagdes. Aproveite para
confrontar o método com as ideias iniciais dos estudantes
de como avaliariam a veracidade e a confiabilidade dos
materiais analisados na atividade de aquecimento.

Se julgar conveniente, analise o material que é um
exemplo de desinformacao usando o método PIER.

Momento 3: Elaboracao de mensagem
Duracdo sugerida: 20 minutos

Organize os estudantes em grupos e proponha a realizagao
da atividade 7 do Livro do Estudante. Caso o tempo de aula

Continua.
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Continuacao.

seja muito curto, solicite aos estudantes que finalizem a
analise da manchete no periodo extraclasse ou, se preferir,
dé continuidade em outra aula.

Apos o término da atividade e o compartilhamento das
analises com a turma, criem coletivamente um passo a passo
ou uma lista de medidas para a checagem da veracidade
e da confiabilidade de informacdes. Se possivel, afixe esse
material na sala de aula para consultas e usos futuros.

Continuacao.

Tarefas de desempenho (acoes observaveis)

- Participacdo oral na atividade de levantamento de
conhecimentos prévios.

- Composicao de lista sobre tematica especifica.

« Respostas para as atividades 1, 2 e 3 do Livro do Estudante.

- Elaboracao de paragrafo com a sistematizacdo dos
aprendizados da aula.

Sequéncia didatica 3:
Compreendendo as listas e
seus usos

Esta sequéncia didatica foi desenvolvida para o capitulo 5,
unidade 3. Ela estd prevista para ser realizada em uma aula de
50 minutos e estd estruturada nas bases do planejamento para
a compreensao. Mobilizando objeto de conhecimento e habili-
dade do eixo Pensamento computacional, a sequéncia explora
as listas como forma de organizacdo de um nimero variavel
de itens dispostos em sequéncia e passiveis de manipulagao.

Estagio 1: resultados desejados

Objetivos estabelecidos

- Organizar e representar objetos e informagdes do dia a dia
usando listas.

- Fazer manipulacdes em listas estruturadas.

Compreensao essencial
No computador, é possivel representar elementos do
mundo real por meio de estruturas abstratas.

Perguntas essenciais

+ O que sao listas?

- Como podemos representar objetos e informagdes no
computador?

Conhecimento

Reconhecimento das listas como estruturas de dados
que agrupam itens um apds o outro de modo ordenado.

Habilidades

« Definir listas.

« Reconhecer as listas em diferentes contextos do dia a dia.
« Representar objetos e informacgdes do dia a dia usando listas.
- Identificar as possiveis manipulagdes em uma lista.

- Fazer manipulagdes em listas de objetos e informagdes do
dia a dia.

BNCC em foco

Objeto de conhecimento: Listas e grafos.
Competéncia geral: 4.

Competéncia especifica de Computacdo: 3.
Habilidade de Computacgdo: EFO5CO01 e EF15CO01.

Habilidades de outras areas do conhecimento: EF15LP09 e
EF15LP10 (Lingua Portuguesa).

Estagio 2: evidéncias para avaliacao

A avaliacdo sera processual, observando a participacao
dos estudantes nas discussdes e na resolucao de atividades
durante a aula e no periodo extraclasse. Sera considerada
a capacidade de elaborar e manipular listas de objetos e
informacées do dia a dia.

Continua.
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Instrumentos avaliativos

+ Resolucéo de atividades.
- Observacao e registro da participacao dos estudantes.

Estagio 3: plano de aprendizagem

A seguir, esta descrito o plano de aprendizagem,
considerando as facetas da compreensdo e o OPERAAO.

Recursos didaticos
Material didatico

Aula: Listas, para qué?
OPERAOO: onde, prender, equipar, repensar, organizar.

Facetas da compreensao: explicacdo, interpretacao,
aplicagao.

Momento 1: Levantamento de compreensées prévias
Duracdo sugerida: 15 minutos

Retome a narrativa com os estudantes dando enfoque
na organizacao dos grupos de trabalho em listas por Maria.
Sem explorar aimagem disponivel no capitulo, questione os
estudantes sobre o entendimento deles de uma lista: “O que
é uma lista?”;“Quais sdo as caracteristicas de uma lista?”;“Em
geral, como montamos uma lista?”. Registre as respostas dos
estudantes na lousa.

Em seguida, proponha a realizacdo da atividade 1 do Livro
do Estudante. Incentive os estudantes a compartilharem com
os colegas os exemplos de listas que eles ja fizeram ou que
conhecem. Caso tenham dificuldade de pensar em exemplos,
cite situacdes do cotidiano que envolvam a elaboragao de listas,
como fazer compras, ouvir musicas (playlists) etc.

Se julgar conveniente, como abordagem complementar,
proponha a eles que elaborem uma lista sobre uma
tematica especifica, como filmes, livros, musicas ou
comidas preferidas, e compartilhem entre eles, avaliando as
similaridades e as diferencas nas montagens.

Momento 2: Definicao e manipulagao de listas

Duracdo sugerida: 25 minutos

Retome o Livro do Estudante e trabalhe a leitura de
imagem das trés listas organizadas por Maria. Com base
nela, apresente a definicdo de lista e os conceitos de titulo,
posicdo e elemento de lista. Proponha a realizacao da
atividade 2 para sistematizar esses conceitos.

Complementarmente, solicite aos estudantes que retomem
as listas previamente criadas na atividade 1 e revisem a
estruturacdo delas a luz do conhecimento construido.

Aprofunde a abordagem apresentando as manipulagdes
possiveis em listas. Para isso, trabalhe com a ilustracao
disponivel no Livro do Estudante, que exibe a configuracdo
final da lista “Grupo B” de Maria ap6s substituicdo de
elemento, adicdo de elemento e exclusdo de elemento.

Se no momento 1 dessa sequéncia, os estudantes
elaboraram uma lista sobre uma tematica especifica, peca a
eles que facam ao menos uma manipulacdo e apresentem a
versdo atualizada da lista.

Momento 3: Sistematizacao
Duracéo sugerida: 10 minutos

Para finalizar a aula, proponha a realizacdo da atividade 3.
Reserve os momentos finais para corrigir coletivamente a
atividade e promover uma discussao de fechamento com a
sistematizacao dos aprendizados da aula em um paragrafo.
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