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Apresentacao

Esta obra oferece suporte tedrico e metodolégico a docentes dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano), no contexto de Tecnologias e Inovagoes
Educacionais. Em didlogo com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), com o documento Computacio — Complemento a BNCC e com os de-
safios contemporaneos da pratica docente, sua elaboragdo busca oferecer suporte
tedrico e pratico a mediagdo pedagdgica nos trés eixos que orientam o ensino da
Computagao na Educagdo Basica: Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento
Computacional. Ao articular esses eixos, o livro convida os professores a refletirem
sobre os usos das tecnologias digitais no cotidiano escolar, com intencionalidade,
criticidade e criatividade.

Organizada em quatro unidades, esta obra reune discussdes conceituais, pro-
postas acessiveis para diferentes contextos escolares e sugestdes de praticas pedagd-
gicas, que respeitam o tempo de infancia e a diversidade regional do pais. Entre os
temas abordados, destacam-se os trés eixos da Computacdo Basica e a inteligéncia
artificial, que pretendem ampliar os horizontes na formag¢ao continuada, estimulan-
do abordagens integradas e contextualizadas. A perspectiva adotada valoriza o que
consideramos essencial para ensinar e aprender com e sobre tecnologias digitais: a
escuta dos estudantes, o respeito aos seus tempos e modos de aprender e o reconheci-
mento de que o professor é também criador, pesquisador e mediador de significados.

Este material é inspirado em referenciais como o construcionismo de Seymour
Papert, a Aprendizagem Significativa de David Ausubel, a Aprendizagem Criativa
de Mitchel Resnick e, também, constroi-se a partir das vivéncias em sala de aula, das
trocas com outros professores de diversas areas do conhecimento e das reinvengoes
que a pratica docente exige diariamente. Além disso, ancora-se em pesquisas educa-
cionais contemporaneas, nacionais e internacionais, e em documentos oficiais que
orientam a formagao docente e a inclusdo digital e midiatica nas escolas.

A relagdo entre a teoria e a pratica esta presente ao longo dos capitulos, com
propostas que dialogam diretamente com experiéncias cotidianas, vividas ou abor-
dadas em sala de aula. As se¢des Leve para a sala de aula e Da escola para o livro
convidam o docente a experimentar novas formas de ensinar os conceitos aborda-
dos ao longo do capitulo. A se¢dao Refletindo sobre a pratica! busca incentivar a
analise critica das escolhas pedagogicas e o aprimoramento continuo da mediagao
pedagogica. Sdo apresentados desafios concretos da educagao digital e midiatica,
como o uso consciente e seguro das redes sociais e de outras plataformas digitais



pelo professor, o equilibrio do tempo de tela, a personalizagdo do ensino com in-
teligéncia artificial, a inclusao das diferentes realidades das criangas no Brasil e os
dilemas da autoria digital, com sugestdes praticas e fundamentadas.

Além das segdes, sdo apresentados boxes tematicos que enriquecem o dialogo
com o professor e ampliam as possibilidades de reflexdo e aprofundamento. O boxe
Memoria digital destaca momentos e contribui¢cdes fundamentais da Computagdo
e de seu ensino, contextualizando conceitos-chave e favorecendo sua apropria¢do
critica e pedagogica. O boxe Ampliando retine sugestdes de videos, leituras e ou-
tros materiais complementares, oferecendo ao professor oportunidades de apro-
fundamento e expansdo dos temas abordados no capitulo.

O didlogo interdisciplinar e a valorizagao da pluralidade sdo compromissos
centrais da obra. As propostas favorecem a integracao entre as areas de Linguagens,
Matematica, Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza, bem como a consideracdo
das diferentes culturas e contextos escolares. O boxe Conexdes para uma edu-
cacdo inclusiva propoe reflexdes sobre diversidade, cidadania digital e inclusao
no contexto das tecnologias digitais. Aborda temas como o uso das midias como
forma de expressdo cultural, a reescrita de narrativas com base em perspectivas
diversas e o uso de ferramentas com inteligéncia artificial para a pratica inclusiva.
Ao considerar diferentes modos de viver e aprender, o conteudo do boxe incentiva
o professor a reconhecer e acolher as multiplas realidades da infancia, promovendo
praticas mais sensiveis, éticas e representativas.

O material esta alinhado as sete competéncias especificas do documento
Computagdo — Complemento a BNCC e as habilidades dos Anos Iniciais que en-
volvem ética, tecnologia, sociedade, letramento digital, entre outros. Cada uni-
dade considera as habilidades rigorosamente em sua elaboragao, e ha indicagoes
explicitas dos codigos ao final das se¢des praticas para apoiar o planejamento
pedagdgico do professor.

Convidamos vocé, professor(a), a explorar esta obra como um campo de pos-
sibilidades. Cada pagina foi pensada para inspirar sua pratica, apoiar seus desafios
cotidianos e provocar novos olhares sobre o ensino e a aprendizagem das tecnolo-
gias digitais. Mais do que oferecer respostas prontas, buscamos fortalecer sua auto-
nomia docente, sua sensibilidade e seu compromisso com uma educacdo publica,
democratica e transformadora. Que este material contribua para a ampliagdo do
repertdrio pedagdgico e para a construgao de experiéncias significativas com os es-
tudantes, sempre guiadas pela imaginagao, pela intencionalidade e pelo propdsito.

Os autores



UNIDADE

Na interse¢do entre
conhecimento e
tecnologia, nasce uma
nova forma de aprender.




Em um mundo cada vez mais imerso em tecnologias digitais, as criancas
crescem familiarizadas com computadores, tablets, aplicativos e ambientes digi-
tais. Diante desse cenadrio, a escola é constantemente desafiada a ressignificar seu
papel e suas praticas pedagégicas. Como transformar esses recursos tecnologicos
em aliados de uma aprendizagem ativa, criativa e significativa? E como superar a
légica do consumo de contetdos e incentivar o protagonismo dos estudantes na
constru¢ao do conhecimento?
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Capitulo

1

10

Aprender fazendo e criando com
tecnologias digitais

No contexto da Educagdo Basica, as tecnologias digitais oferecem amplas possi-
bilidades para a potencializagdo de praticas pedagdgicas, promovendo a participagao
ativa e a autoria dos estudantes no processo de aprendizagem. O desenvolvimento
do conhecimento ndo se limita apenas a memorizagdo de conteudos, mas envolve,
também, o engajamento em situa¢des que estimulam a experimentagao, a criagao, a
resolucao de problemas e a reflexao sobre o proprio aprender.

Ha diversas abordagens pedagogicas que oferecem fundamentos sdlidos para
orientar praticas inovadoras com recursos digitais. Entre elas, destacam-se o cons-
trucionismo, formulado por Seymour Papert, em 1980, a Aprendizagem Significa-
tiva, proposta por David Ausubel em 1968, e a Aprendizagem Criativa, defendida
por Mitchel Resnick em 2020. Tais referenciais valorizam o papel ativo dos estudantes
na constru¢ao do conhecimento e reconhecem o professor como um mediador e
organizador de ambientes de aprendizagem ricos em interagdes significativas. Nesse
sentido, Ruben Puentedura (2009) ressalta que a inovagao ocorre quando o professor
utiliza tecnologias como um meio de transformagéo e aprendizagem, promovendo o
engajamento por meio de experiéncias enriquecedoras, enquanto evolui de uma sim-
ples substituigao de métodos tradicionais para a redefini¢do de tarefas educacionais,
ampliando as possibilidades cognitivas dos estudantes.

B Do construtivismo ao construcionismo:
fundamentos da aprendizagem ativa com
tecnologias digitais

A compreensdo do processo de aprendizagem na perspectiva construtivista tem
como um de seus principais expoentes Jean Piaget, para quem o conhecimento é trans-
mitido e construido ativamente pelo sujeito em interagdo com o meio fisico e social.
Essa construg¢do ocorre por meio de dois processos fundamentais: assimilagdo e acomo-
dagao (Piaget, 1976). A assimilagao acontece quando o sujeito integra novas informa-
gOes as suas estruturas cognitivas ja existentes. Segundo Piaget (1996, p. 13), trata-se de

uma integracao as estruturas prévias, que podem permane-
cer invariaveis ou ser mais ou menos modificadas por esta
prépria integracao, mas sem descontinuidade com o estado
precedente, isto é, sem serem destruidas, mas simplesmente
acomodando-se a nova situacao.



Como exemplificam Roseli Fontana e Maria Nazaré Cruz (1999), ao ler um |
texto, o leitor assimila as novas informagoes relacionando-as ao que ja sabe e, ao
mesmo tempo, modifica e amplia esses conceitos previamente adquiridos.

Entretanto, quando as novas informagdes ndo se ajustam aos esquemas
mentais anteriores, ocorre um desequilibrio cognitivo. Nesse momento, torna-
-se necessario reorganizar ou criar novas estruturas, possibilitando a assimila-
¢do adequada desses novos dados - processo conhecido como acomoda¢ao. Um
exemplo para ilustrar esse processo é: uma crianga que conhece somente o ani-
mal cachorro, ao ver pela primeira vez um cavalo, pode inicialmente classifica-lo
como “um cachorro grande”, pois busca assimilar o novo estimulo a um esquema
ja existente. Contudo, ao ser orientada por um adulto, ela ajusta esse esquema e
cria um novo conceito, o de “cavalo”. Assim, a acomodagio possibilita a diferen-
ciagao e o refinamento dos conhecimentos.

Piaget denominou equilibra¢do progressiva esses movimentos continuo e
dinamico entre assimila¢ao, desequilibrio e acomodacao (Piaget, 1976). Esse ¢é
um processo de reorganizacdo sucessiva, no qual o individuo avanga de niveis
mais simples para formas mais complexas de pensamento. Conforme Bastos et al.
(2016), essa equilibragao funciona como uma espiral: o sujeito passa por momen-
tos de equilibrio e desequilibrio, acomoda novas aprendizagens, assimila informa-
¢Oes e reorganiza continuamente suas estruturas cognitivas.

A construcao do conhecimento segundo Piaget

1. Assimilacéao 2. Desequilibrio
Nova informagao integrada A nova informagao ndo se encaixa
ao0s esquemas ja existentes. nos esquemas prévios.

4. Equilibracao 3. Acomodacao
Novo equilibrio alcancado — base Ajuste ou criacdo de novos esquemas
para novos esquemas futuros. para reorganizar o conhecimento.

Essa concepgao rompe com os modelos tradicionais de ensino centrados na
transmissdo e na memorizacao de contetdos, ao estabelecer que o conhecimento
nao pode ser simplesmente transferido de professor para estudante, mas precisa
ser reconstruido ativamente pelo proprio sujeito. Nessa perspectiva, o aprender
demanda a participagao ativa do “eu’, que constrdi e reconstroi seus saberes em
relagdo dinamica com o mundo que o cerca.
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| A partir dessas bases construtivistas, Seymour Papert, na década de 1980, propods
o construcionismo, ampliando a concepg¢do de aprendizagem ativa ao enfatizar o pa-
pel da construgio de artefatos digitais e concretos no desenvolvimento cognitivo. Papert
defende que a aprendizagem ocorre de maneira mais profunda e duradoura quando os
estudantes estdo engajados no desenvolvimento de projetos que tém significado pessoal.

MEMORIA DIGITAL I

Seymour Papert

Seymour Papert (1928-2016), natural de Pretdria, Africa do Sul, foi um matema-
tico e revolucionario da educagdo digital no século XX. Foi professor no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), nos Estados Unidos, e codiretor do renomado
Laboratério de Inteligéncia Artificial dessa institui¢do.

RICK FRIEDMAN/CORBIS/GETTY IMAGES

Papert deixou como legado uma nova forma de pensar a relacao entre escola, conhe-
cimento e tecnologia. Para ele, a verdadeira transformacdo ocorrera quando a tecnologia

Seymour Papert,
\2003. deixar de ser periférica e passar a compor praticas conectadas ao mundo dos estudantesj

Embora ndo tenha uma defini¢ao tnica e formal, o construcionismo é ampla-
mente reconhecido por incentivar abordagens pedagdgicas em que os estudantes
aprendem a desenvolver projetos autorais, por meio de projetos digitais e inovagdes
tecnoldgicas emergentes. A escolha do nome “construcionismo’, segundo Papert,
deu-se por meio de dois pontos principais de sua pesquisa: o construtivismo e a
ideia de construcdo desenvolvida pelas criancas.

O construcionismo é construido sobre a suposicao de que as
criancas farao melhor descobrindo por si mesmas o conheci-
mento especifico de que precisam [...]. O tipo de conhecimen-
to que as criangas mais precisam € o que as ajudara a obter
mais conhecimento (Papert, 2008, p. 135).

O construcionismo, além de considerar o aspecto cognitivo da aprendizagem,
também valoriza as dimensdes afetiva e social. Segundo Burd (1999), fatores como mo-
tivacdo, personalidade e cultura desempenham um papel fundamental no processo,
embora, muitas vezes, sejam negligenciados em abordagens educacionais tradicionais.

Sob a dtica construcionista, ao criar algo externo - seja um programa de com-
putador, um robd, uma maquete digital ou um projeto autoral —, o estudante reor-
ganiza internamente seus conhecimentos, experimenta hipdteses, refina ideias e
amplia sua compreensdo. A tecnologia, nesse contexto, ¢ um meio potente de ex-
pressdo do pensamento, de investigacao ativa e de criatividade.

Papert (1985) estabelece um contraste entre o construcionismo, que enfatiza a
aprendizagem pratica, valorizando o protagonismo do estudante, e o instrucionismo,
que ¢é centrado na figura do professor como transmissor de contetidos. Ao ques-
tionar esse paradigma, Papert defende que o computador pode e deve ser utilizado
como uma maquina de produgdo de conhecimento.
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Na minha perspectiva, é a crianca que deve programar o com-
putador e, ao fazé-lo, ela adquire um sentimento de dominio
sobre um dos mais modernos e poderosos equipamentos
tecnoldgicos e estabelece um contato intimo com algumas
das ideias mais profundas da Ciéncia, da Matematica e da
Arte de construir modelos intelectuais (Papert, 1985, p. 17).

Em uma abordagem instrucionista, por exemplo, o professor pode levar os es-
tudantes ao laboratorio de informatica para praticar operagdes matematicas em um
software que corrige automaticamente os erros. Nesse caso, o papel do estudante é pas-
sivo, pois ele apenas executa comandos predeterminados. Ja sob uma perspectiva cons-
trucionista, os estudantes poderiam ser desafiados a criar um jogo matematico, no qual
eles proprios elaboram os desafios e programam o jogo. Nesse processo, desenvolvem
nogoes de logica, sequéncia de instrugdes e senso de autoria de contetido. Essa diferen-
¢a de concepgao também pode ser visualizada no esquema a seguir.

Instrucionismo Construcionismo

'

2
a 2
g Professor 2
n ()
o (instrutor) °
£ °
Z 3
5 p S
»n & <
»
i No instrucionismo, o estudante
recebe o conhecimento
| de forma passiva. Ja no
) -0 W construcionismo, constréi-se o
Estudante Estudante Professor proprio saber com o apoio do
(espectador) (agente)  (mediador) professor e das tecnologias.

Assim, Papert (2008) destaca que a escola deve repensar suas metodologias, bus-
cando se tornar efetivamente construcionista. Isso implica integrar as tecnologias digitais
ao cotidiano escolar como ferramentas de aprendizagem ativa, acessiveis as criangas e
conectadas a projetos significativos. Em vez de limitar o uso dos computadores aos labo-
ratérios de informatica ou a outros componentes isolados, é preciso promové-los como
instrumentos de autoria, criagdo e resolucio de problemas em diferentes contextos.

Papert chama atengao para o que denomina de “resposta imunoldgica” da escola
as inovagdes educacionais: uma tendéncia a rejeitar mudangas reais, ainda que adote
aparéncias modernas. Assim, mesmo com a presenca de equipamentos tecnoldgicos,
muitas instituicdes mantém a légica instrucionista ao ndo integrar essas ferramentas de
maneira transversal. Sobre essa questdo, Puentedura (2009) propoe o modelo SAMR,
que organiza a integracdo da tecnologia na educagdo em quatro niveis: Substituico,
em que a tecnologia substitui uma ferramenta tradicional sem alterar sua funcao,
como usar o projetor no lugar do quadro; Ampliagdo, em que hd melhorias funcionais,



como corre¢ao automatica; Modificagao, em que a tecnologia transforma significativa-
mente a tarefa, como uma atividade de escrita colaborativa; e Redefini¢cao, em que a tec-
nologia possibilita atividades antes inimaginaveis, como criar contetidos multimidias.

O construcionismo também encontra ressonancia na produ¢ao brasileira.
José Armando Valente (2019) destaca que o uso dessas tecnologias na educagao
pode ser profundamente enriquecedor quando os estudantes deixam de ser apenas
consumidores, passando a atuar como criadores.

As praticas construcionistas favorecem a alfabetizagdo multimodal e o desen-
volvimento integrado de competéncias cognitivas e expressivas desde os Anos Ini-
ciais. Por exemplo, ao planejar, escrever instrugdes, criar representagdes visuais,
organizar dados e apresentar suas produgdes para os colegas, as criangas mobili-
zam simultaneamente as linguagens oral e escrita, o raciocinio 16gico, a capacidade
de organizagdo sequencial e o uso de tecnologias digitais como meio de expressao.

Leve para a sala de aula

A proposta de criagdo de um jornal da turma concretiza os principios do constru-
cionismo ao proporcionar aos estudantes a construgao de um produto significativo, en-
quanto desenvolvem novos conhecimentos. Ao longo do processo, as criangas tomam
decisbes, escolhem os temas e conduzem entrevistas. Cada etapa é marcada pela inicia-
tiva dos estudantes, que participam do planejamento a divulgacio final. E um projeto
que envolve diferentes componentes curriculares, como Lingua Portuguesa, Matema-
tica, Computagdo e Arte, e que estimula a colaboragao ao longo de todo o processo.

A atividade pode comegar com uma roda de conversa sobre o papel dos veiculos
de midia e sua presenca no cotidiano. Com base nos interesses da turma, os temas
das reportagens podem ser escolhidos coletivamente. Em seguida, os estudantes or-
ganizam os grupos de trabalho e come¢am o planejamento, pesquisando exemplos
de jornal na internet, selecionando que se¢des o jornal tera e definindo as perguntas a
serem feitas aos colegas, familiares e membros da comunidade escolar. Também nes-
ta etapa, eles devem refletir sobre ética e responsabilidade, atentando-se a veracidade
dos textos produzidos e respeitando os direitos autorais de imagens e textos.

Os dados coletados, como quantidade de entrevistados, podem ser organi-
zados em tabelas ou graficos, o que estimula o desenvolvimento do letramento
matematico e das habilidades de analise e visualizagao de informagdes. Na etapa
da produgio textual, com orientagdo da Lingua Portuguesa, os estudantes podem
elaborar suas reportagens utilizando um editor de texto digital, o que permite a
pratica da leitura, da escrita e da formatagao. A produgdo do jornal pode variar
conforme os recursos disponiveis e as escolhas da turma, podendo incluir formatos
manuais, audiovisuais, teatrais ou digitais, ampliando as possibilidades de expres-
sao e promovendo o uso critico e criativo das tecnologias.



Nessa atividade, articulada ao componente Arte, é possivel trabalhar a propos- |
ta triangular do ensino de Arte, sistematizada por Ana Mae Barbosa (2003), que
estabelece trés eixos fundamentais: Experimentacao, Codificagdo e Informagao.
A integragdo de tecnologias e a produ¢ao de contetidos nas aulas de Arte contri-
buem para o desenvolvimento do senso estético, da expressividade e da criativida-
de dos estudantes, ampliando as possibilidades de criagao.

Ao final, o jornal pode ser apresentado a comunidade escolar, proporcionan-
do aos estudantes o reconhecimento do seu trabalho e fortalecendo sua autoria
€ comunicacao.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF03CO08 - Usar ferramentas computacionais em situa¢des didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.

EF04C0O06 - Usar diferentes ferramentas computacionais para criacdao de con-
teudo (textos, apresentacoes, videos etc.).

EF04C0O08 - Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes
de informac®8es obtidas na Internet.

EFO5C0O08 - Acessar as informacdes na Internet de forma critica para distinguir
os conteudos confidveis de ndo confiaveis.

EF15C009 - Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segu-
ra, ética e responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

Esse tipo de abordagem amplia as possibilidades de aplicagdo das ideias do cons-
trucionismo em diferentes contextos socioculturais, mostrando como as tecnologias
digitais podem ser integradas ao cotidiano escolar nao apenas como ferramentas de
acesso a informacéo, mas como meios de expressao criativa e produgao cultural ativa
pelos proprios estudantes, em projetos com sentido pessoal, cultural e comunitario.

AMPLIANDO )

Recursos digitais para registrar a historia

O uso das tecnologias digitais em diferentes contextos, como em comunidades indigenas, tem possibi-
litado que os préprios estudantes compartilhem suas vivéncias e modos de vida, a0 mesmo tempo que se
reconectam com suas origens. Ao registrar histérias orais, documentar festas e catalogar espécies da fauna e
flora locais, eles se tornam agentes da preservacdo cultural e ambiental e da valorizacao de suas identidades.

Segundo Tomé Cruz, professor da Escola Indigena Municipal Kanata T-Ykua (Manaus, AM), ao se falar
em tecnologias que preservam a cultura dos povos originarios, é essencial considerar também os saberes
que vieram antes das ferramentas digitais. Para ele, a tecnologia esta presente nas memdrias e na cultura.

Para saber mais, acesse a reportagem Escolas indigenas usam tecnologia para preservar saberes
tradicionais, disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/21857/escolas-indigenas-tecnologia-e-
Kpreservacao-saberes-tradicionais. Acesso em: 21 jun. 2025. )
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M A Aprendizagem Significativa

A teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por David Ausubel (1980),
oferece fundamentos importantes para compreender como novos conhecimentos
se incorporam e se reorganizam cognitivamente. Contribuindo como complemen-
to as abordagens construtivistas, essa teoria ajuda o professor a planejar atividades
que valorizem os conhecimentos prévios dos estudantes e favorecam a construgao
de saberes profundos e duradouros.

Para Ausubel, o estudante nunca parte do zero, pois, antes de chegar a escola,
ele ja tem uma estrutura cognitiva composta de experiéncias e ideias. A aprendiza-
gem significativa ocorre quando novas informagdes sdo relacionadas de maneira
substantiva a esses conhecimentos prévios — os subsungores —, permitindo reorga-
nizagdes internas e ampliagdes progressivas dessa estrutura.

Se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um
Unico principio, diria o seguinte: o fator mais importante que
influencia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja sabe.
Averigue isso e ensine-o de acordo (Ausubel, 2006, p. 3).

Contudo, essa integracio nio acontece automaticamente. E necessirio que
trés condigoes sejam observadas: o material a ser aprendido deve ser logicamente
estruturado e ndo arbitrario; o estudante deve dispor de subsungores adequados;
e o aprendiz deve estar disposto a integrar o novo conhecimento de forma ativa.

Para favorecer essa integragdo, Ausubel propde o uso de organizadores pré-
vios, que atuam como verdadeiras pontes cognitivas. Segundo Marco Antonio
Moreira (2011, p. 104), eles servem como “ancoradouros provisorios” e ajudam na
construg¢ao de conceitos e suposi¢des que facilitam aprendizagens futuras. Eles de-
vem ser apresentados em um nivel mais geral, inclusivo e abstrato do que o conteu-
do a ser ensinado. Conforme detalha Moreira (2011, p. 30), “podem assumir diver-
sas formas: uma pergunta instigante, uma situaqéo—problema, uma leitura inicial,
um filme, uma demonstra¢ao, uma simulagdo ou mesmo uma aula introdutéria”

Ao planejar uma aula sobre figuras geométricas planas, o professor pode iniciar
a atividade com a apresentagdo de imagens do cotidiano que remetam a diferentes
formas geométricas. Utilizando recursos digitais, como apresentagdes interativas ou
aplicativos de desenho, essas imagens ativam conhecimentos ja existentes e criam co-
nexdes significativas com os novos conteudos. Essa abordagem também se mostra po-
tente no campo da alfabetizacdo, com o uso de plataformas de audiobook e editores de
texto, que possibilitam ao estudante entrar em contato com as regras da lingua que ele
ja aplica intuitivamente na oralidade, mesmo antes de dominar a escrita convencional.

Diferentemente da avalia¢ao tradicional, que costuma focar na memorizagao,
a aprendizagem significativa exige um outro olhar. Para saber se o estudante real-
mente aprendeu, é preciso avaliar como ele reorganizou cognitivamente o que foi



trabalhado. Marco Antonio Moreira e Elcie F. Salzano Masini (1982) apontam que
uma boa maneira de fazer isso é propor novas situagdes-problema. Ao enfrentar
dilemas inéditos, o estudante mobiliza e aplica os conceitos de modo integrado,
revelando a construgdo substantiva de novos significados. Nesse processo, a ava-
liagao formativa ganha destaque. Por ser continua e qualitativa, ela acompanha o
percurso do estudante, respeitando os diferentes tempos e modos de aprender. Em
vez de medir resultados finais, observa o caminho da aprendizagem, valorizando o
modo como o conhecimento vai sendo construido e reorganizado.

MEMORIA DIGITAL

David Ausubel

dedicou grande parte de sua carreira ao estudo dos processos de aprendizagem.

conhecimento, oferecendo ao professor uma perspectiva ativa e planejada do ensino.

\publicado em 1968.

~

David Paul Ausubel (1918-2008) foi um psicélogo e educador estadunidense, considerado um dos
principais tedricos da psicologia educacional no século XX. Com formacao em Medicina e Psiquiatria,

Ausubel lecionou por muitos anos na Universidade de Columbia (EUA), onde desenvolveu a teoria
da Aprendizagem Significativa. Suas obras influenciaram praticas pedagogicas em diferentes areas do

Entre suas principais publicac8es, destaca-se o livro Psicologia Educacional: um ponto de vista cognitivo,
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Ao combinar as propostas de Papert e Ausubel, o professor encontra uma base s6-
lida para planejar praticas pedagdgicas ativas, contextualizadas e conectadas ao conhe-
cimento prévio dos estudantes. Enquanto Papert destaca o “aprender fazendo” e a auto-
ria na construgao de artefatos significativos, Ausubel refor¢a a importancia de ancorar
essas experiéncias em saberes ja existentes, tornando-as cognitivamente relevantes.

Bl Leve paraasalade aula

Uma maneira eficaz de promover aprendizagens mais significativas é iniciar a
atividade com situagdes familiares, em que os estudantes ja lidam com a organiza-
¢do de informagdes em registros presentes no cotidiano.

O professor pode iniciar com um dialogo coletivo sobre como diferentes tipos
de dados sdo organizados no dia a dia: uma ficha de matricula na escola, um bole-
tim escolar ou, até mesmo, um cartdo do sistema de satde. Esses exemplos podem
ajudar a ativar os conhecimentos prévios da turma, preparando a estrutura cogni-
tiva para o novo conceito a ser explorado.

Com base nessa conversa, o professor consegue trabalhar a ideia de que
registros sio um meio de organizar dados, reunindo diferentes informagoes so-
bre um mesmo elemento. Desse modo, a turma ¢ desafiada a construir fichas a
partir de temas proximos a sua realidade, por exemplo, animais de estimagao.
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Organizados em pequenos grupos, os estudantes podem coletar informagdes
perguntando a colegas de outras turmas, para coletar dados como:

® nome do animal; ® nome do tutor (colega entrevistado);

® espécie; ® quantidade de passeios por semana.

® jdade do animal;

Com esses dados, os grupos elaboram registros organizados, associando
cada item aos campos correspondentes. Para isso, podem utilizar tabelas, car-
tazes ou, quando possivel, ferramentas de edicao de texto. Apds essa etapa, o

professor pode conduzir reflexdes sobre a organizacao das fichas e resultados dos
dados, estimulado questoes como:

® Quais campos sao necessarios para descrever bem o animal?
® Como podemos encontrar rapidamente uma informagao especifica no registro?

® Como podemos modificar um campo, caso haja necessidade?

Para enriquecer ainda mais essa proposta e ampliar as possibilidades de
investigacao, os estudantes podem complementar suas fichas de registro com in-
formacgoes cientificas obtidas por meio de uma pesquisa orientada na internet.
Utilizando recursos digitais supervisionados, como sites educativos e enciclopé-
dias on-line, os grupos podem buscar dados sobre habitos alimentares e cuidados
especificos de cada espécie de animal de estimagao.

Ao final, o professor pode propor uma nova situagdo-problema, como o fi-
chamento de dados para um novo contexto. Assim, os estudantes sdo desafiados a
aplicar o conceito de registro em um contexto inédito, demonstrando capacidade
de generalizagdo, conforme a teoria de Ausubel.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF03CO04 - Relacionar o conceito de informagao com o de dado.

EF03CO05 - Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos
dependendo da informacdo armazenada.

EF03CO08 - Usar ferramentas computacionais em situa¢des didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.

EF04C0O02 - Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que estabelecem uma organizacdo na qual
cada componente é identificado por um nome, fazendo manipula¢8es sobre es-
tas representagoes.

EF04C0O06 - Usar diferentes ferramentas computacionais para criacao de con-
teddo (textos, apresentacdes, videos etc.).

EF15C001 - Identificar as principais formas de organizar e representar a infor-
macdo de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo estrutu-
rada (nUmeros, palavras, valores verdade).
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B Aprendizagem Criativa: promovendo
autoria, expressao e criacao com
tecnologias digitais

Enquanto Papert defendia que o aprendizado se aprofunda quando os estu-
dantes constroem artefatos significativos para si, Ausubel argumentava que ele s6
se torna verdadeiramente significativo quando essas constru¢des se conectam de
maneira substantiva aos conhecimentos prévios. Mitchel Resnick (2020), por sua
vez, propde a Aprendizagem Criativa, que amplia essa perspectiva ao destacar que
o aprendizado ganha poténcia quando acontece por meio de projetos com sentido
pessoal, colaboracdo em pares, explorac¢ao ludica e motivagdo interna. Para ele,
ambientes de aprendizagens dindmicas estimulam a participagdo dos estudantes na
construgao de ideias, na experimenta¢ao e no compartilhamento de descobertas.

A criatividade desempenha um papel central na formagao de sujeitos capazes
de compreender a si mesmos e de lidar com transformagoes sociais, culturais e tec-
noldgicas. Resnick observa que, muitas vezes, as escolas ainda priorizam o ensino de
regras e procedimentos rigidos em detrimento de praticas que estimulem os estudan-
tes a desenvolverem ideias préprias, explorarem possibilidades e assumirem riscos
criativos. Como ele destaca: “Para que as pessoas consigam prosperar nesse cenario
de constantes mudancas, a capacidade de pensar e agir de maneira criativa ¢ mais
importante do que nunca” (Resnick, 2020, p. 32).

MEMORIA DIGITAL

Mitchel Resnick

Mitchel Resnick nasceu em 1956, nos Estados Unidos. Atualmente, é pro-
fessor e pesquisador do MIT, onde lidera o grupo Lifelong Kindergarten [Jardim
de Infancia para a vida toda], uma referéncia direta a sua proposta de que o
espirito criativo do Jardim de Infancia deve se estender ao longo de toda a vida.

Seu trabalho combina educacao, design, programacao e cultura digital para
promover a aprendizagem dinamica de criancas e jovens em todo o mundo.
Além de liderar a criacdo do Scratch, linguagem de programacdo visual utilizada
por milhdes de estudantes, ele também colabora com escolas, museus e redes
educacionais, desenvolvendo materiais, oficinas e formac8es para apoiar o uso

-

criativo das tecnologias na educacao. Mitchel Resnick, 2017.
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Inspirado nos Jardins de Infancia, onde as criangas exploram, criam e experimen-
tam de forma ltdica, Resnick propde que essa abordagem se estenda por toda a trajetdria
escolar. Assim, a Aprendizagem Criativa se consolida como uma proposta pedagogica
que valoriza a imaginacdo, a projecao de ideias, a colaboragio e a reflexao, principios que
também se fundamentam no construcionismo e na Aprendizagem Significativa.
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Projetos

Paixao
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Pensar 'ﬁ}“

brincando

AMPLIANDO A

O video Os 4 Ps da Aprendizagem Criativa, produzido pela Rede Brasileira de Aprendizagem Criati-
va (RBAC), apresenta de forma lidica e didatica os principios que orientam essa abordagem. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=QId8Bh5niYM. Acesso em: 20 jun. 2025.

Ja novideo The 4 P's of Creative Learning - Play [Os 4 Ps da Aprendizagem Criativa - Brincar, em
traducao livre], Mitchel Resnick aprofunda a discussdo sobre o papel da brincadeira e das atividades
lidicas no processo de aprendizagem. O video apresenta legendas em portugués e estd disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=VaSSFKgIBss. Acesso em: 15 set. 2025.

Ambos os recursos sao indicados a educadores interessados em conhecer e aplicar esses conceitos
Kem atividades com tecnologias digitais nos Anos Iniciais. )

Nessa perspectiva, a tecnologia ndo é um objetivo em si, mas um recurso
que amplia a construc¢do do conhecimento e da experimentagdo. Os meios digitais
oferecem um repertorio de possibilidades e suporte para que as criangas explorem
linguagens multiplas e reflitam sobre suas ideias de modo autoral. Essa criatividade
pode se expressar em diferentes situagdes: quando os estudantes produzem historias
interativas, usam a linguagem de programagdo para criar uma ideia, gravam videos
para apresentar solu¢oes de problemas locais, ou constroem animagdes com fotos e
desenhos préprios. Mais do que dominar uma ferramenta, trata-se de permitir que
as criangas tenham voz, escolha e espago para explorar o mundo ao seu redor com
curiosidade e inventividade.

Como principios orientadores desse processo, Resnick sistematizou os cha-
mados 4 Ps da Aprendizagem Criativa:

® Projetos: os estudantes aprendem com mais profundidade quando se envolvem
em projetos que mobilizam suas proprias ideias e promovem autonomia criativa.

® Paixio: trabalhar em temas de interesse pessoal desperta maior envolvimento,
persisténcia diante dos desafios e compromisso com a aprendizagem.

® Pares: o aprendizado se potencializa na interagdo com os colegas, por meio do
compartilhamento de ideias, da colaboragdo e da construgdo conjunta.

® Pensar brincando: experimentar, testar, errar, ajustar e refazer sio partes es-

senciais do processo criativo, valorizando o lidico como dimensao central da
aprendizagem.

Explorando os 4 Ps da Aprendizagem Criativa

20

A espiral da Aprendizagem Criativa

No centro dessa proposta esta a espiral da Aprendizagem Criativa, um ciclo
continuo pelo qual as pessoas desenvolvem a inventividade por meio da agdo. Ela
se inicia com o ato de imaginar: o estudante tem uma ideia, visualiza um pro-

jeto e concebe algo que deseja construir. Em seguida, ela passa a fase de criar,


https://www.youtube.com/watch?v=QId8Bh5niYM
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transformando essa ideia inicial em algo concreto, como um desenho, um pro-
tétipo ou um artefato. Depois, ele avanga para o brincar, testando a sua criagdo
e experimentando possibilidades, o que envolve ajustes, erros, reformulagdes e a
exploragdo de diferentes alternativas. Na sequéncia, apresenta-se o que foi produ-
zido, quando ocorre a troca de ideias e sugestdes com os colegas, inspirando-os nas
proprias produgdes. Por fim, o estudante reflete sobre o que aprendeu, identifica o
que pode ser aprimorado e volta a imaginar novos caminhos, reiniciando o ciclo.

Esse movimento nao segue uma rigidez sequencial. Os estudantes podem
pular etapas, revisitar fases e circular livremente pela espiral, em um proces-
so dinamico e aberto. Como afirma Resnick (2020, p. 41): “A espiral da Apren-
dizagem Criativa ¢ o motor do pensamento criativo”. Ou seja, quanto mais as
criangas percorrem a espiral, mais se desenvolvem como sujeitos pensadores.
Dessa forma, a repeticao é essencial para o processo criativo, pois a espiral da
aprendizagem se alimenta desses ciclos continuos de tentativa e reconstrugao.
A seguir, visualizamos o funcionamento da espiral:

A reflexao ao longo do e——————
processo € fundamental
para que os estudantes
questionem e aprimorem
suas proprias criacoes,
aprofundando a

compreensao e o olhar

O ato de imaginar é estimulado
ao pensar em projetos, desafios
ou situagdes ligados a temas
curriculares. Com conhecimento
prévio e incentivo do professor,
0s estudantes exploram ideias

e desenvolvem suas proprias

atento sobre o que
produzem.

O compartilhamento
permeia 0 processo
e pode acontecer
também como
momento de valorizagao
entre os estudantes
ou para publicos
externos a turma.

BRINCAR

Enquanto criam e brincam
com seus projetos, as
Criangas experimentam,
testam, exploram novas
possibilidades e interagem
COMm Seus pares.

Os principios arquitetonicos da Aprendizagem
Criativa

Para garantir que a Aprendizagem Criativa seja viavel para todos os estudantes,
Resnick e sua equipe no MIT Media Lab (Laboratory at the Massachusetts Institu-
te of Technology) desenvolveram o que chamam de principios arquitetonicos da
Aprendizagem Criativa: piso baixo, teto alto e paredes amplas.

concepgoes.

Os estudantes tém
a oportunidade de

transformar suas
ideias em acdes,
criando projetos

dos mais variados.

MIT Media
Lab: Laboratdrio
do Instituto de
Tecnologia de
Massachusetts.
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Teto alto

O conceito de piso baixo se refere a necessidade de oferecer meios
simples de entrada nas atividades. As criangas devem ter facilidade para
dar os primeiros passos, mesmo sem conhecimentos técnicos prévios,
evitando barreiras iniciais que possam inibir a participac¢ao.

Paredes amplas

Piso baixo
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O teto alto garante que, uma vez iniciadas, as atividades se expandam
em complexidade, acompanhando o progresso dos estudantes. Isso permite
o desenvolvimento de projetos mais sofisticados, que exigem maior elabo-
ragdo intelectual e criatividade.

As paredes amplas, por sua vez, simbolizam a variedade de caminhos possi-
veis dentro do processo criativo. Ao oferecer multiplas possibilidades de explora-
¢do, o ambiente acolhe os diversos interesses, ritmos e modos de aprender de cada
estudante, promovendo engajamento e respeitando a individualidade.

O proprio Resnick sintetiza essa ideia, ressaltando como os trés principios atuam
de maneira integrada para favorecer o desenvolvimento criativo dos estudantes.

Além de oferecer as criancas maneiras faceis de comecar pro-
jetos (pisos baixos) e formas de trabalhar em projetos cada
vez mais sofisticados (tetos altos), também precisamos apoiar
diferentes caminhos entre o piso e o teto (paredes amplas),
pois criancas diferentes tém interesses e paixoes diferentes
(Resnick, 2020, p. 168).

Essa flexibilidade é essencial para promover ambientes inclusivos e estimulan-
tes, nos quais todos os estudantes consigam se reconhecer como autores e criadores
de suas aprendizagens.

Computacao Criativa: a tecnologia como linguagem
de expressao

A Aprendizagem Criativa ganha ainda mais poténcia quando integrada a tec-
nologia digital, como uma linguagem de expressio pessoal. E nesse sentido que
Resnick desenvolve o conceito de Computagao Criativa, no qual as criangas uti-
lizam os computadores para dar forma as suas ideias, organizando dados, progra-
mando projetos e desenvolvendo solugoes.

A Computagao Criativa articula trés pilares fundamentais:

® Criatividade: desenvolver conexdes pessoais com o computador, estimulando a
imaginacdo e os interesses pessoais e conectando os projetos a realidade de cada
crianca.

® Acgio: promover o espirito criativo e ativo das criangas, evitando o uso passivo e
consumista da tecnologia e estimulando a produgdo, a autoria e a experimentagao.

® Computagao: introduzir os fundamentos da area, preparando os estudantes para
utilizar a légica computacional na resolugio criativa de problemas cotidianos.



Essa abordagem esta intimamente conectada ao movimento Maker, também
baseado no construcionismo, que valoriza o aprendizado por meio da pratica.
Como defende o empreendedor e escritor estadunidense Dale Dougherty (2012),
ao desenvolver objetos, sejam eles fisicos ou digitais, as criangas fixam conceitos e
exercitam o pensamento critico, a criatividade e a colaboragao.

Quando as criangas sao colocadas em posi¢ao de criadoras de tecnologia, elas
se apropriam da prépria linguagem computacional como meio de expressao, de-
senvolvendo competéncias essenciais para atuar de forma critica, inventiva e ética.

Da escola para o livro

Em uma escola localizada, dois professores, articulando os componentes de
Matematica, Ciéncias da Natureza, Computagao e Lingua Portuguesa, propuseram
aos estudantes do 4° ano o desafio de criar uma “Horta Inteligente”. A proposta
envolvia a plantagao, o planejamento e a organiza¢ao de dados e do espago.

O projeto iniciou com uma roda de conversa, em que os estudantes comparti-
lharam os habitos alimentares de suas familias e se elas ja tinham o costume de plan-
tar em casa. Esse momento inicial valorizou os conhecimentos prévios da turma e
orientou uma pesquisa sobre os alimentos mais consumidos na regido. Dessa forma,
favoreceu o interesse e a identificagdo com o projeto desde o inicio.

Com o espago de plantio definido, os estudantes comegaram o planeja-
mento da horta. Cada canteiro foi dividido em fileiras e colunas. Por exem-
plo, no canteiro de cebolinha, as mudas foram dispostas em 4 fileiras, com 2
colunas cada, totalizando 8 mudas. Cada posi¢ao tinha uma marcagdo que
indicava onde a muda seria plantada, facilitando tanto o plantio quanto os
cuidados posteriores.

Trabalhando em grupos, os estudantes registraram as informacoes de
cada planta, com campos como: nome da planta, espago ocupado (em fragoes
do canteiro), quantidade de agua necessaria, frequéncia de adubagédo e tempo
de colheita. A partir disso, a turma elaborou o “Guia da Horta”, um manual
coletivo de plantio. Durante a elaboragao do guia, os estudantes utilizaram
editores de texto para redigir as instru¢des de cuidado com as plantas, inse-
rindo imagens, tabelas e graficos produzidos com ferramentas de apresenta-
¢do multimidia. Esse momento evidenciou o papel dos pares no processo de
aprendizagem, com trocas constantes, decisdes conjuntas e construcgao cola-
borativa do conhecimento.

Durante a constru¢ao do Guia, os estudantes traduziram as etapas de plan-
tio em instrugdes claras e ordenadas, representadas de modo acessivel. Cada ficha
funcionava como um manual, com orienta¢des descritas em sequéncia, detalhan-
do o cuidado necessario e a manutenc¢ao de cada espécie.
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Ao realizarem o projeto, os estudantes tiveram espago para explorar diferentes
maneiras de organizar, testar combinacdes, observar os resultados e fazer ajustes.
Embora o desafio tivesse objetivos definidos, as criancas puderam experimentar
livremente, tomar decisdes e criar solugoes proprias, mantendo o carater ladico,
aberto e exploratdrio da atividade.

Os estudantes percorreram, assim, a espiral da Aprendizagem Criativa: ima-
ginaram, criaram, brincaram, compartilharam e refletiram sobre cada etapa. Ao
tinal, os professores propuseram novos desafios no esquema de plantio, simulagoes de
alteragdes nas rotinas de cuidado e ajuste de insumos, avaliando a reorganizagio
cognitiva dos estudantes, conforme propoe a Aprendizagem Significativa de Ausubel.

A atividade favoreceu discussoes sobre sustentabilidade, alimentacdo sauda-
vel, respeito aos saberes locais e valorizagdo da diversidade cultural do campo, pro-
movendo praticas pedagogicas inclusivas e criativas.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF04CO01 - Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser re-
presentados através de matrizes que estabelecem uma organizacdo na qual cada
componente esta em uma posicao definida por coordenadas, fazendo manipula-
¢Bes simples sobre estas representagdes.

EF04C002 - Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser repre-
sentados através de registros que estabelecem uma organiza¢ao na qual cada compo-
nente é identificado por um nome, fazendo manipulacdes sobre estas representacdes.

EF04CO03 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeti¢des simples e aninhadas (itera¢des defini-
das e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

EF15C0O01 - Identificar as principais formas de organizar e representar a infor-
magao de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo estrutura-
da (numeros, palavras, valores verdade).

As praticas desenvolvidas no projeto mobilizam simultaneamente diversas
linguagens. Essa integragao favorece o desenvolvimento da alfabetizagao multimo-
dal e de competéncias relacionadas a apropriagdo do sistema alfabético ao envolver
a produgao de textos instrucionais, o uso de vocabulario técnico, a compreensao da
sequéncia logica dos enunciados e o uso funcional da linguagem escrita.
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Em propostas pedagogicas que valorizam a constru¢do ativa do conhecimento,
a avaliagdo assume um carater formativo, continuo e qualitativo. Nessa perspectiva,
o foco se desloca do produto final para os processos cognitivos e as estratégias utiliza-
das pelos estudantes durante a realizacdo das atividades. Entre os aspectos observados,
destacam-se a capacidade de organizar registros com clareza e légica, a elaboragao e
testagem de instrugdes, a colaboragdo nas discussoes, a aplicagdo de conceitos em con-
textos novos e a reformulagao de estratégias diante de erros ou dificuldades.



Além disso, a pratica da autoavaliagdo, estimulada de forma sistematica,
favorece a reflexdo dos proprios estudantes sobre seus avangos, desafios e decisdes
tomadas, fortalecendo a consciéncia sobre o processo de aprender.

Essa abordagem avaliativa permite que os educadores acompanhem, ao longo
de todo o percurso, ndo apenas o dominio dos conteudos conceituais, mas o de-
senvolvimento de competéncias cognitivas, criativas, colaborativas e criticas, pro-
movendo uma abordagem em consonancia com os principios da Aprendizagem
Significativa, do construcionismo e da Aprendizagem Criativa.

Refletindo sobre a pratica

Ao longo deste capitulo, discutimos como diferentes abordagens pedagogi-
cas podem ser fortalecidas pelo uso intencional de tecnologias digitais nos Anos
Iniciais, especialmente quando colocam os estudantes no centro do processo de
aprendizagem. Mais do que adaptar praticas ao uso de ferramentas, ¢ fundamental
que os recursos digitais atuem como aliados na ampliagdo das experiéncias educa-
tivas, potencializando metodologias que ja valorizam a autonomia, a criatividade e
o protagonismo dos estudantes.

Agora convidamos vocé, professor(a), a refletir sobre sua pratica pedagdgica
com base nos temas abordados:

1 Como as abordagens de Aprendizagem Significativa, construcionismo e
Aprendizagem Criativa podem enriquecer suas praticas de ensino com
tecnologias digitais?

2 De que maneira o desenvolvimento de projetos contextualizados e auto-
rais pode favorecer o engajamento e o protagonismo dos estudantes na
aprendizagem de contetdos curriculares?

3 Como essas experiéncias podem contribuir para seu proprio desenvolvi-
mento profissional, ampliando seus repertdrios tedrico-metodologicos e
fortalecendo seu papel como mediador de uma aprendizagem significa-
tiva na cultura digital contemporanea?

4 Como vocé pode acompanhar e interpretar os processos cognitivos dos
estudantes durante o desenvolvimento dos projetos, de modo que favore-
¢a uma avalia¢do formativa continua, como propdem Ausubel e Papert?

5 Como vocé percebe que o uso das tecnologias digitais, alinhado aos 4 Ps
da Aprendizagem Criativa (Projetos, Paixdo, Pares e Pensar brincando),
pode ajudar no desenvolvimento integral dos estudantes e no respeito a
diversidade cultural presente em sua turma?

Essas reflexdes podem apoid-lo(a) na constru¢do de praticas pedagdgicas

inovadoras, capazes de transformar o uso das tecnologias digitais em experiéncias
significativas de autoria, expressdo e aprendizagem criativa.
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As tecnologias digitais e a
Computacao na Educacao Basica

A presenca das tecnologias digitais na sociedade atual é ampla e diversa. Elas
estdo em nossas casas, no trabalho, no lazer e, cada vez mais, nas escolas. Afi-
nal, o que sdo tecnologias digitais? Podemos compreendé-las como recursos que
utilizam sistemas computacionais e linguagens digitais para processar, armaze-
nar e transmitir informagdes, como computadores, tablets, smartphones, cimeras
digitais, televisores, assistentes virtuais, entre outros.

Artefato computacional é qualquer produto criado a partir do uso da
Computacio, seja ele fisico ou logico. E o resultado concreto de um processo
de concepgao, programagao ou uso de tecnologias digitais. Com este recurso, é
possivel realizar atividades como tirar fotos, ouvir musicas, assistir a videos,
pesquisar informagdes e enviar mensagens. Ao interagirem com esses artefatos, as
criangas desenvolvem habilidades para compreender seu funcionamento, entender
principios de programacao e explorar formas de uso, ainda que de maneira restrita
e sob orientagdo de adultos.

I A Computacao e as tecnologias digitais
na Educacao Basica: dos documentos a
pratica pedagodgica

As discussoes internacionais sobre o papel das tecnologias na Educagao
foram se consolidando e, posteriormente, passaram a integrar os documentos
curriculares brasileiros, como mostrado no esquema da pagina 28. A incorpo-
racdo das tecnologias digitais na educacgdo brasileira teve inicio com documen-
tos como os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), publicados na década
de 1990 (PCN, 1997), que ja ressaltavam a necessidade de preparar os estudan-
tes para lidarem com essas ferramentas no cotidiano e no mundo do trabalho.
Entretanto, foi com a publicagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
em 2018, que a Computagdo foi incluida, ainda que de modo inicial, nos curriculos
das escolas pelo Brasil. Vale ressaltar que esse documento foi publicado em partes,
sendo a BNCC da Educacao Infantil e do Ensino Fundamental em 2017 e a do En-
sino Médio em 2018. O documento reconhece as transformagdes impulsionadas
pelas tecnologias na formagao das novas geragoes.



Essa constante transformacédo ocasionada pelas tecnologias
[...] impacta diretamente no funcionamento da sociedade e,
portanto, no mundo do trabalho. A dinamicidade e a fluidez
das relacdes sociais [...] tém impactos na formacao das novas
geracdes. E preciso garantir aos jovens aprendizagens para
atuar em uma sociedade em constante mudanca, prepara-los
para profissbes que ainda nao existem, para usar tecnolo-
gias que ainda nao foram inventadas e para resolver proble-
mas que ainda nao conhecemos (BNCC, 2018, p. 473).

Apesar desse avango, a BNCC nao havia estabelecido um conjunto deta-
lhado de habilidades especificas para a Computagdo na Educagdo Basica. Para
preencher essa lacuna, foram publicados, a partir de 2022, novos documentos
normativos que consolidaram sua presenca no curriculo escolar. O documento
Computagdo - Complemento a BNCC (Brasil, 2022a) detalhou as competéncias
e as habilidades relacionadas a Computagéo e as tecnologias digitais a serem de-
senvolvidas desde a Educagdo Infantil até o Ensino Médio. Ainda em 2022, a
Resolugdo CNE/CP n° 1/2022 tornou obrigatdrio o ensino de Computagdo em
todo o territdrio nacional, estabelecendo um periodo de adaptagdo para as redes
pedagdgicas (Brasil, 2022b). Em paralelo, a Politica Nacional de Educa¢ao Digi-
tal (PNED), instituida pela Lei n® 14.533/2023, promoveu alteragdes no artigo
26 da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional (LDB), incorporando a
Educagdo Digital como parte obrigatéria ao curriculo do Ensino Fundamental
e Médio. Essa inclusdo contempla o letramento digital, bem como o ensino de
computag¢ao, programagio, robotica e outras competéncias essenciais para a for-
magao digital dos estudantes.

Mesmo com esses avangos, ainda persistem duvidas sobre como esse ensino
deveria ser ofertado: como disciplina especifica, integrada ou transversal. Para es-
clarecer essas imprecisoes, o Oficio n° 88/2024, do Conselho Nacional de Educa-
¢do, delimitou que cabera as institui¢des definirem, em seus projetos pedagdgicos,
o melhor formato de implementagéo (Brasil, 2024).

Na sequéncia, a Resolu¢ao CNE/CEB n° 2, publicada em 21 de margo de 2025
(Brasil, 2025), estabeleceu diretrizes para a insercao efetiva da Educagao Digital e
Midiatica no curriculo da Educagao Basica. Nela, destaca-se a importancia de se
articular o pensamento computacional, a cultura digital, a ética, a comunicagdo e a
analise critica das midias, orientando a sua implementacao nas escolas.

Embora a Computacédo tenha sido incluida recentemente na Educagdo Basica
brasileira, seus fundamentos vém sendo desenvolvidos ha décadas em contextos
académicos internacionais.

Com base nesses marcos normativos, a Computagdo e as tecnologias digitais
assumem um papel estruturante na formac¢ao dos estudantes. Mais do que ensinar
conteudos técnicos, o objetivo é despertar a capacidade critica, ética, criativa e so-
cialmente responsavel de atuag¢ao no contexto digital.
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Marcos da Computacdo na Educacao Basica

-

1967 - Criacao da linguagem de programacao Logic Oriented Graphic Oriented
(LOGO) por Seymour Papert e sua equipe no MIT. Ela foi desenvolvida para criancas,
visando estimular o raciocinio légico e a aprendizagem ativa.

~N

1971 - Seymour Papert e Cynthia Solomon publicam o artigo “Twenty Things to Do
with a Computer” [Vinte coisas para fazer com um computador], propondo usos pio-
neiros do computador por criancas de forma criativa e ativa.

1980 - Publicacao do livro LOGO: computadores e educacao, de Seymour Papert,
apresentando a ideia da programacao como desenvolvedora de formas de pensa-
mento matematico e de resolucao de problemas.

2006 - Publicacao do artigo “Computational Thinking”, popularizando o termo “pen-
samento computacional”, de Jeannette Wing.

2015 - Inicio das discussdes nacionais para a construcao da Base Nacional Comum
Curricular (BNCCQ).

2017 - Homologacao da BNCC para a Educacao Infantil e o Ensino Fundamental. As
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDICs) sao incluidas nas compe-
téncias gerais e em varias dreas do conhecimento.

2018 - Homologacao da BNCC do Ensino Médio inclui a secao “As tecnologias digitais
e a Computacao” e define trés eixos estruturantes - Cultura Digital, Mundo Digital e
Pensamento Computacional - para a integracao transversal no curriculo.

2022 - Publicacao do Parecer CNE/CEB n°2/2022 e da Resolucao CNE/CP n°1/2022,
instituindo o Complemento a BNCC e detalhando as competéncias e habilidades de
Computacao para todas as etapas da Educacao Basica.

2023 - Publicacao da Lei n°14.533/2023, que estabelece a Educacao Digital como
componente curricular do Ensino Fundamental e do Ensino Médio.

&

2024 - Publicacao do Oficio ne 88/2024 do CNE, que reafirma a autonomia das es-
colas na implementacao da Computacao. Inicio do Plano Nacional de Educacao Digi-
tal, tornando a Computacao obrigatdria na Educacao Basica. E publicada, também, a
Resolucao MEC/SEB n° 3/2024, que torna obrigatdria a integracao da Computagao
no curriculo como requisito para receber a Complementacao VAAR (valor aluno ano
resultado) do Fundeb (Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacao).

r

&

2025 - Resolucao CNE/CEB n° 2/2025 estabelece diretrizes para uso de dispositivos
digitais e integracao da Educacao Digital e Midiatica no curriculo.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA



B Eixos da Computacao na BNCC

Como vimos na trajetoria histdrica, as discussdes internacionais e os avan-
¢os académicos sobre Computacao influenciaram diretamente a construcgao das
atuais orientagdes curriculares brasileiras. Na BNCC, essa integra¢do ocorre de
maneira sistematizada, com a defini¢do de trés eixos estruturantes que orga-
nizam o ensino da Computagao na Educagdo Basica: Cultura Digital, Mundo
Digital e Pensamento Computacional. Esses eixos articulam diferentes di-
mensdes de conhecimento, habilidades, atitudes e valores fundamentais para
a formacao dos estudantes na sociedade contemporanea (Brasil, 2018), como
apresentados a seguir.

® Cultura Digital (CD): envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo cons-
ciente e democratica por meio das tecnologias digitais, com compreensao dos
impactos da revolugao digital, desenvolvimento de atitude critica, ética e res-
ponsavel frente & multiplicidade de midias e fluéncia da tecnologia para expres-
sao de solugdes e manifestacoes culturais.

® Mundo Digital (MD): envolve aprendizagens relativas as formas de processar,
transmitir e distribuir a informagao de maneira segura e confidvel, tanto em
artefatos fisicos (computadores, celulares, tablets) quanto em ambientes vir-
tuais (internet, redes sociais, nuvens de dados), compreendendo a importéncia
de codificar, armazenar e proteger a informacao.

® Pensamento Computacional (PC): envolve
as capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e auto-
matizar problemas e solugdes, de maneira
metodica e sistematica.

No diagrama, temos as dimensoes e os con-
ceitos relacionados a cada eixo da Computagiona Computacao

na Educacgéo Basica

Educag¢ao Basica. Cada um desses eixos traz uma
dimensdao complementar da formacao digital dos
estudantes, possibilitando que passem de simples
usudrios para criadores de solugdes. Na pratica
pedagogica, esses eixos se manifestam de forma
integrada ao curriculo em diferentes situacdes de
aprendizagem. Por exemplo:

® Na Cultura Digital, ao envolver os estudantes em discussdes sobre o uso das
redes sociais, fomentamos uma postura critica e responsavel diante das tecno-
logias digitais. Nessas situagdes, sdo incentivadas reflexdes sobre a privacidade,
o respeito a diversidade, a veracidade das informagdes e os impactos sociais do
compartilhamento de contetido, a0 mesmo tempo que se desenvolve a fluéncia
no uso de diferentes midias e ferramentas digitais.
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® No Mundo Digital, ao explorar com as criangas o funcionamento de dispo-
sitivos e sistemas, promovemos a compreensao sobre como a informagao é
representada, processada e protegida. Esse trabalho pode comecar por situa-
¢Oes cotidianas, como observar o que acontece quando tiramos uma foto no
celular ou abrimos uma pagina na internet. Com base nessas experiéncias con-
cretas, os estudantes desenvolvem familiaridade com os dispositivos e com os
componentes e codificagdes, aprendendo a interagir com diferentes tecnologias
e a reconhecer seus usos e limites no cotidiano.

® Ja no Pensamento Computacional, ao propor atividades em que os estudantes pla-
nejam e organizam uma sequéncia de agoes, desenvolvemos habilidades como a
abstracao, a decomposi¢ao de problemas, o reconhecimento de padrdes e a criagdo
de algoritmos. Essas experiéncias fortalecem o raciocinio logico, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas de maneira colaborativa e estruturada.

Esses eixos da Computag¢do na Educa¢ao Basica serao retomados e aprofunda-
dos nas Unidades 2 e 3 desta obra.

O documento Computagio - Complemento a BNCC (Brasil, 2022a) destaca
que os objetivos de aprendizagem em Educagdo Digital e Midiatica podem ser de-
senvolvidos por meio de diferentes abordagens pedagégicas:

® As atividades plugadas utilizam artefatos computacionais, como computado-
res, tablets, smartphones, kits de robdtica, softwares de programacao, sensores
e outros dispositivos.

® As atividades desplugadas nao dependem diretamente do uso de tecnologias
digitais e permitem explorar conceitos computacionais por meio de atividades
ladicas, dinamicas, representagdes visuais, manipulacao de objetos concretos,
atividades corporais, entre outras, promovendo a aprendizagem cinestésica.

Essa diversidade de estratégias amplia as possibilidades de trabalho com conceitos
da Computagao mesmo em contextos com diferentes realidades tecnoldgicas, favorecen-
do o desenvolvimento das competéncias digitais de modo acessivel, criativo e inclusivo.

A seguir, apresentamos algumas praticas pedagdgicas que exemplificam a in-
ser¢ao das tecnologias digitais e da Computagao no curriculo escolar, valorizando
a interdisciplinaridade e o protagonismo estudantil.

Narrativas digitais

Ao combinarem diferentes linguagens, como texto, imagem, som e programa-
¢do na construgdo de histérias, as narrativas digitais estimulam a autoria, a criativi-
dade e a expressao dos estudantes. Por envolverem organizagao logica, essas produ-
¢Oes contribuem para o desenvolvimento da linguagem oral e escrita, da imaginagao
e da autonomia. Ao criar narrativas, os estudantes exploram ideias proprias, experi-
mentam solugdes, trocam com os colegas e fazem ajustes com base nas interagdes,
vivenciando a espiral da Aprendizagem Criativa. Essa pratica pode ser integrada de
modo interdisciplinar a componentes como Lingua Portuguesa, Matematica e Arte.



. CONEXOES PARA UMA EDUCAGAO INCLUSIVA

Cultura digital e valorizacao de saberes plurais

Considerando a ideia de narrativas digitais e pluralidade, principalmente para estu-
dantes dos 4° e 52 anos, o projeto Ecoa Maloca, realizado por estudantes e pesquisado-
res indigenas da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp - SP), compartilha sabe-
res ancestrais, reflexdes contemporaneas e perspectivas indigenas sobre temas sociais,
culturais e ambientais. Vocé pode saber mais sobre esse projeto acessando: https://
www.ecoamaloca.labjor.unicamp.br/projeto/. Acesso em: 24 jun. 2025.

Robdtica educacional

A robética possibilita que os estudantes construam protétipos e experimentem
solugdes para problemas concretos. Nesse processo, sdo mobilizados conceitos de
Matematica, Programac¢ao e Automagcao, favorecendo o desenvolvimento do racioci-
nio logico. Ao montar robds simples ou dispositivos, eles planejam, testam, ajustam
e compartilham suas ideias com os colegas. Essa pratica favorece a colaboragéo, em
sintonia com o construcionismo e com os principios da Aprendizagem Criativa.

Nos Anos Iniciais, especialmente com criangas dos 1° e 2° anos, a robdtica
educacional pode comecar de maneira desplugada, com atividades de construgao
de prototipos utilizando materiais simples e reciclaveis, como caixas de papelao,
embalagens, tampinhas e papelao. A manipulagdo concreta dos materiais facilita a
compreensao fisica de mecanismos e estruturas, preparando gradualmente os es-
tudantes para, em etapas posteriores, aprender conceitos basicos de programacgao.

DOBLE-D/ISTOCKPHOTO/GETTY IMAGES

Orientada pelos professores, a robética com materiais reciclaveis oferece uma atividade pratica
e inventiva para explorar conceitos computacionais de maneira desplugada, favorecendo a
experimentagdo e a sustentabilidade.
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A
Simulacoes digitais e praticas desplugadas

Mesmo em escolas com poucos recursos para robdtica, é possivel trabalhar automagdo e programacdo
por meio de simula¢des digitais. O Tinkercad Circuits, plataforma online gratuita, permite criar circuitos
virtuais, testar seu funcionamento e programar os dispositivos de forma segura e divertida. O acesso ao
ambiente de simulacao pode ser feito diretamente em: https://www.tinkercad.com/. Acesso em: 22 jun. 2025.

Ja como opcao desplugada, a colegdo Computagao Desplugada, desenvolvida pelo Instituto de Ma-
tematica e Estatistica da Unicamp, oferece mais de 20 atividades voltadas para a Educag¢do Basica que
exploram temas como numeros binarios, algoritmos, compactacao de dados e légica computacional.

KEprore todas as atividades no site oficial: https://desplugada.ime.unicamp.br. Acesso em: 25 ago. 2025.)

Producao de videos e curtas digitais

A produgao de videos e curtas digitais oportuniza o aprendizado com autoria,
criatividade e trabalho em grupo. Ao planejar roteiros, organizar falas, gravar ce-
nas e editar videos, os estudantes se posicionam no centro do processo de aprendi-
zagem, dando forma as suas ideias por meio de multiplas linguagens.

Essa pratica desenvolve habilidades de expressao oral, visual e corporal, além
de estimular a organizac¢ao logica das agdes e a construcao coletiva do conhecimen-
to. Pode integrar diferentes componentes curriculares, como Lingua Portuguesa
(falas e roteiros), Arte (aspectos estéticos) e Ciéncias (divulgagdo de experimen-
tos). Nos Anos Iniciais, pode comecar com dramatiza¢des, contagdo de historias,
entrevistas simuladas ou registros de experiéncias.

AMPLIANDO )

Recursos para producao de videos na escola

Produzir videos e curtas digitais pode ser uma atividade ludica, acessivel e formativa desde os Anos
Iniciais. Com poucos recursos, as crian¢as podem atuar como roteiristas, entrevistadores, cameras,
apresentadores e editores, desenvolvendo autoria digital e expressao multimodal.

Gravagdo de video:

® cameras simples de celular ou tablet.

Recursos pedagogicos durante a produgdo:

® discutir a organizacdo logica das cenas (sequéncia, repeticdo, varia¢des), estimulando o raciocinio

|6gico e a criagdo de estratégias.

® estimular a revisdo critica do contelido, da imagem, da clareza das mensagens e do cuidado ético com

\_ o uso de imagens e informacdes de terceiros. )

Infograficos digitais e visualizacdo de dados

A criagdo de infograficos digitais favorece a aprendizagem significativa ao permi-
tir que os estudantes reorganizem e representem visualmente informagdes com base

32


https://www.tinkercad.com/
https://desplugada.ime.unicamp.br

em conhecimentos prévios. Essa pratica pode integrar o pensamento computacional
(organizacdo logica, categorizacao e sintese de informacdes) e cultura digital (uso cri-
tico e ético de dados e ferramentas). Ao selecionar, categorizar e sintetizar dados, os
estudantes estabelecem novas conexdes entre areas do conhecimento — como Matema-
tica (graficos e tabelas), Ciéncias (dados de experimentos), Geografia (mapas e infor-
magoes espaciais) e Historia (linha do tempo, marcos histéricos). Com a mediagao do
professor, as criangas podem utilizar ferramentas simples para elaborar quadros com-
parativos, painéis informativos ou outras representacdes visuais relacionadas aos temas
em estudo, exercitando também o uso critico e criativo da tecnologia.

AMPLIANDO

Coleta e organizagao dos dados (pode ser feita de forma manual ou digital):

® planilhas eletrénicas que oferecem ferramentas basicas de criagdo de graficos.

Ktabelas, pictogramas, graficos de barras ou diagramas simples.

Ferramentas digitais para criacdo de infograficos na escola

Produzir infograficos digitais ajuda os estudantes a transformar dados e informacdes em represen-
tacOes visuais organizadas, estimulando a sintese, o raciocinio logico e a leitura critica de dados.

® tabelas construidas pela turma em papel, quadros brancos ou planilhas digitais simples.

Para a criacdo de infograficos digitais, os dados podem ser representados com o uso de:

® programas de edicdo e de apresentac¢do, que permitem inserir formas, icones e graficos simples;

O professor pode propor aos estudantes que representem graficamente os dados coletados com

J

Jogos digitais

Os jogos podem ser utilizados de diferentes maneiras na sala de aula: como jogos
educacionais ja prontos ou como propostas criadas pelos proprios estudantes. Também
¢ possivel organizar a aprendizagem com elementos inspirados nos jogos, como fases,
pontuacdes e desafios, tornando as atividades mais envolventes e desafiadoras.

Além de motivarem, os jogos favorecem o desenvolvimento de habilidades
em diversas dreas, como Matemadtica, Ciéncias e Lingua Portuguesa, contribuindo
inclusive para processos de alfabetizacdo e letramento. Quando as criangas criam
seus proprios jogos exercitam o planejamento, a organizagdo de ideias, a experi-
mentacao e a revisdo, dando forma as suas ideias de maneira autoral e colaborativa.

Aideia de jogos ainda pode ser trabalhada de maneira desplugada. Nesse formato,
as criangas participam ou desenvolvem jogos de tabuleiro, cartas, dominds, trilhas ou
desafios construidos com materiais simples, ampliando as possibilidades de interacao
e reduzindo a dependéncia de recursos tecnoldgicos. Essas propostas constituem uma
alternativa que favorece o contato direto entre os estudantes, estimulando a comunica-
¢do, a cooperagao e a negociacgdo de regras. O objetivo dessas atividades ndo é apenas a
diversao, mas sim a exploragdo de diferentes maneiras de formular regras e organizar
agOes, aspectos centrais para compreender o universo computacional.
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Vlog: tipo
de blog em
formato

de video,
geralmente
publicado
em
plataformas
digitais.

Leve para a sala de aula

A produgao de vlogs com temas de interesse da turma integra a cultura digital de
maneira prética, colaborativa e criativa, permitindo que os estudantes formulem ideias,
expressem pontos de vista e participem ativamente da construgao do conteudo.

O projeto pode comegar com uma roda de conversa a respeito do papel da
midia digital, sua presenca no cotidiano e a produc¢do de conteudos na internet.
Perguntas como: “Quem pode publicar videos na internet?”, “Como garantir a ve-
racidade das informagdes?” ou “Quais cuidados devemos ter ao publicar algo na
internet?” ajudam a despertar o interesse e a incentivar uma reflexdo sobre o uso
responsavel da tecnologia. Perguntas que instiguem reflexdes sobre quais tipos de
conteudos eles mais consomem e quem os produz também sao fundamentais.

Em seguida, com a organizagdo do professor, os estudantes pesquisam e
definem os temas a serem gravados, como resenhas de livros, contetdos que
estdo aprendendo, meio ambiente e cultura local. Depois, organizam-se em pe-
quenos grupos para gravar os videos. E interessante que, durante as gravacdes,
explorem seus funcionamentos e comparem os resultados.

Enquanto na edi¢do dos videos, deve-se priorizar a autoria, a organizagao
das ideias e a expressao oral das criancas, sem necessidade de recursos complexos.
Cabe ao professor assumir ou compartilhar etapas técnicas quando necessario, as-
segurando autonomia, seguranca e participagao de todos. Assim, as criangas exer-
citam criatividade, clareza na comunicagao e fluéncia digital.

Ao final, os videos podem ser publicados em plataformas fechadas ou canais
escolares controlados, a fim de que a comunidade aprecie o trabalho dos estudantes.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF02CO05 - Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais
no cotidiano dentro e fora da escola.

EF03CO08 - Usar ferramentas computacionais em situagdes didaticas para se ex-
pressar em diferentes formatos digitais.

EF04CO006 - Usar diferentes ferramentas computacionais para criacdo de conteu-
do (textos, apresentac¢®es, videos etc.).

EF04CO07 - Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.

EFO5CO08 - Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os
conteudos confidveis de nao confidveis.

EF15C008 - Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e
acessar informacgdes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.
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Durante o planejamento e a realizacao de diferentes produgdes, os estudantes desen-
volvem competéncias ligadas a escrita, a leitura e a oralidade, associando a alfabetizagao
a cultura digital. O professor pode propor a elaboragdo dos roteiros e registros por meio
do uso da letra cursiva e a revisao ortografica. Também ¢é possivel explorar o significado
das palavras em diferentes contextos, especialmente quando os temas se articulam com
outras areas do conhecimento. Ao integrar essas atividades, o professor articula o traba-
lho com o processo de alfabetizagdo, permitindo que a aprendizagem digital fortaleca o
dominio da escrita e o desenvolvimento da competéncia linguistica. Assim, os estudantes
exercitam habilidades que vao da organizagao basica de frases e sequéncias logicas até a
elaboragdo de textos mais complexos e multimodais, permitindo ao professor ajustar as
propostas conforme o nivel de desenvolvimento de cada turma.

Atividades como a criagdo de jogos, videos ou narrativas digitais oferecem
aos estudantes oportunidades valiosas de conhecer e valorizar diferentes culturas,
saberes e formas de expressdo. Ao propor que esses projetos se baseiem em temas
ligados a povos indigenas, africanos, asiaticos, comunidades locais metropolita-
nas descendentes de imigrantes, por exemplo, o professor estimula a pesquisa e o
reconhecimento de outras formas de viver, pensar e resolver problemas. Em uma
produgao multimidia, os estudantes podem investigar histérias orais, musicas, cos-
tumes ou linguas de comunidades diversas. Esse tipo de abordagem fortalece a
educagao antirracista e contribui para a formagao de sujeitos criticos, empaticos e
conscientes da riqueza cultural que compoe a sociedade brasileira e o mundo.

Vale destacar que a divulgacdo de material produzido pelos estudantes é um
ponto sensivel e deve contar com a autorizagdo da escola e dos responsaveis, res-
peitando os limites de participacao de cada crianga. Esse cuidado favorece a com-
preensao sobre consentimento e direito de imagem.

MEMORIA DIGITAL

Dorothy Vaughan

A histéria da Computagdo foi marcada por mulheres negras, como
Dorothy Vaughan (1910-2008), matematica e cientista da computa¢do
estadunidense. Em 1943, Vaughan ingressou no laboratério de pesquisas
da National Aeronautics and Space Administration [Administracao Nacional
da Aeronautica e Espago - Nasa] como parte de um grupo formado por
mulheres que realizavam cdlculos matematicos complexos para o avango
de pesquisas aeroespaciais, que posteriormente levariam o ser humano a
Lua. Em 1949, tornou-se a primeira supervisora negra da Nasa, liderando o

Em 2024, a Nasa renomeou um dos prédios histdricos do seu centro de  de 1990.

\mulheres tiveram no desenvolvimento da Computacao.

grupo em um contexto de profundas desigualdades sociais e institucionais. orothy Vaughan, déc

18 3
ada

controle, em Houston, como “Dorothy Vaughan Center in Honor of the Women of Apollo” [Centro Dorothy
Vaughan: em Homenagem as Mulheres do projeto Apollo], reconhecendo o papel decisivo que ela e outras

NASA

/
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Da escola para o livro

Em uma escola dos Anos Iniciais, as professoras dos 4° anos propuseram aos
estudantes a criagao de jogos digitais baseados em lendas e mitologias de diferentes
povos. A proposta visava tanto desenvolver habilidades relacionadas a programa-
¢do e a autoria digital quanto valorizar a diversidade cultural e estimular o uso
responsavel da internet.

O projeto comegou com rodas de conversa, em que as criangas compartilharam
histérias que conheciam, como mitos indigenas, contos africanos ou narrativas po-
pulares brasileiras, e discutiram de onde vinham essas informagdes. A partir dessas
trocas, as professoras introduziram uma etapa de pesquisa orientada: os estudantes
foram incentivados a buscar mais dados sobre as histérias em fontes confiaveis, ex-
plorando sites educativos, museus virtuais, videos de institui¢oes culturais e livros.

Durante esse processo, aprenderam a comparar informagdes e a verificar a ori-
gem dos contetdos, desenvolvendo o senso critico e a consciéncia sobre a importan-
cia da veracidade no ambiente digital. A pratica também envolveu discussdes sobre
o respeito as culturas pesquisadas, com atengdo ao modo como sio representadas.

Com base nas narrativas, os estudantes criaram jogos simples, podendo ser plugados
ou desplugados, com personagens e desafios inspirados nas lendas escolhidas. Em grupos
colaborativos, planejaram os roteiros, organizaram as ideias e testaram suas criagdes. A
construcdo dos jogos exigiu a combinagdo de planejamento logico e criatividade, além
de promover reflexdes sobre o uso responsavel de dados e imagens na produgao digital.

Ao final, os jogos foram apresentados em uma mostra cultural da escola, en-
volvendo as familias e promovendo o didlogo entre tradigdo, tecnologia e cidada-
nia. A atividade fortaleceu ndo s6 o pensamento criativo e légico, mas também o
respeito a diversidade, a autoria responsavel e o protagonismo dos estudantes na
construc¢do de conhecimentos.

Uma atividade como essa trabalha as seguintes habilidades da Computagdo - Com-
plemento a BNCC:

EF04C0O06 - Usar diferentes ferramentas computacionais para criacao de con-
teudo (textos, apresentacoes, videos etc.).

EF04CO07 - Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.

EF04CO08 - Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes
de informacdes obtidas na Internet.

EF15C008 - Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar
e acessar informagdes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

EF15C009 - Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segu-
ra, ética e responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.
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A respeito da avaliacdo das atividades, deve-se focar em como os estudantes
lidam com os desafios propostos, acompanhando seus processos de pesquisa, cria-
¢do e adaptacao. Mais do que avaliar o resultado final ou habilidades técnicas, o ob-
jetivo é compreender o percurso de aprendizagem de cada estudante, favorecen-
do uma abordagem formativa, sensivel aos diferentes ritmos e modos de expressao.

Para tornar a avaliacdo mais formativa, é possivel usar rubricas que acompa-
nhem o desenvolvimento dos estudantes em diferentes aspectos. Assim, o profes-
sor acompanha todo o percurso de aprendizagem, ndo apenas o resultado final,
promovendo uma avaliagdo mais reflexiva e inclusiva.

Refletindo sobre a pratica

Neste capitulo, exploramos a integragao da Computagdo e das tecnologias digi-
tais a Educacdo Basica brasileira a partir das diretrizes da BNCC e seu complemento,
organizadas nos eixos Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional.
Discutimos como propor praticas pedagogicas como produgio de videos, infografi-
cos, robdtica educacional e jogos digitais nos Anos Iniciais, favorecendo o desenvol-
vimento de habilidades computacionais e a autoria digital dos estudantes.

Agora convidamos vocé, professor(a), a refletir sobre sua pratica pedagdgica
com base nos temas abordados:

1 Como os eixos Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computa-
cional podem auxiliar no planejamento de atividades integradas ao curri-
culo escolar?

2 De que forma as praticas de produgdo de conteido podem estimular o pro-
tagonismo e a autoria dos estudantes nas aulas com tecnologias digitais?

3 Quais cuidados precisam ser considerados para garantir o uso seguro, éti-
co e responsavel das tecnologias digitais com os estudantes, considerando
o respeito a privacidade, aos dados pessoais e aos direitos autorais?

4 Como adaptar essas praticas considerando a infraestrutura disponivel na
escola em que vocé atua? Quais estratégias podem ser utilizadas em con-
textos com diferentes niveis de acesso a recursos digitais?

5 De que maneira a inclusdo da Computagdo como area de conhecimen-
to pode ampliar as possibilidades interdisciplinares e apoiar o desenvol-
vimento integral dos estudantes, respeitando a diversidade de infancias e
realidades socioculturais?

Essas reflexdes podem apoid-lo(a) na construgao de praticas pedagdgicas ino-
vadoras, capazes de transformar o uso das tecnologias digitais em experiéncias de
autoria, expressao, cidadania e aprendizagem significativa nos Anos Iniciais.
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Cultura e mundo digital: ética,
autoria e cidadania na era das

tecnologias digitais




Reconhecer a tecnologia computacional no cotidiano de criangas e adolescentes
¢ fundamental para a educagdo. Eles interagem com sistemas que processam e com-
partilham dados, mas, por tras de cada clique, ha um universo de dados, seguranca e
ética. Como a escola aborda esses temas para ir além do uso técnico, promovendo o
pensamento critico, a autoria e a consciéncia ética no ambiente digital?

USERBA011D64_201/ISTOCKPHOTO/GETTY IMAGES

As criangas tém contato frequente
com diferentes midias digitais, que
fazem parte do seu cotidiano e

aprendizado.
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Cultura digital e educacao
mididtica na escola

Como as tecnologias digitais estdo profundamente inseridas em nosso coti-
diano, desde cedo, algumas criangas podem interagir com essas ferramentas, mui-
tas vezes sem a mediagdo ativa de adultos. Por isso, é urgente analisar a assimilagao
dos efeitos produzidos por elas nas criangas.

Essa nova configuragdo sociocultural exige que a escola reflita sobre o papel
da cultura digital e da Educagao Mididtica nas praticas pedagogicas. Enquanto a
cultura digital aborda questdes voltadas para o uso seguro e consciente das tecno-
logias, a Educagao Midiatica prepara os estudantes para compreender e produzir
conteudos inseridos nesse meio.

W Equilibrio digital: uso saudavel, responsavel
e consciente das tecnologias pelos estudantes

Os dispositivos moveis tornaram-se os principais meios de entretenimento para o
publico infantil, estando presentes em diversos lares brasileiros. Esse cendrio represen-
ta uma mudanga significativa no desenvolvimento cognitivo, socioemocional e fisico,
se comparado as geragdes anteriores. De acordo com a pesquisa TIC Kids Online Brasil
(2024), que investiga o uso da internet por criangas e adolescentes no Brasil, em 2024,
o celular foi o principal dispositivo utilizado por criangas e jovens de 9 a 17 anos, sendo
muitas vezes o unico meio de acesso digital em familias de baixa renda.

Segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP, 2019), essas mudangcas
no comportamento infantil manifestam-se de diversas formas: é possivel ob-
servar criangas com menor tolerdncia a espera, dificuldade de concentragdo
por longos periodos, redugdo nas interagdes sociais presenciais e menor enga-
jamento em brincadeiras coletivas ou ao ar livre. Frequentemente, criancas pe-
quenas que usam dispositivos eletronicos demonstram grande habilidade em
usar aplicativos, mas apresentam dificuldades em compartilhar brinquedos, or-
ganizar jogos com regras proprias ou criar narrativas espontaneas fora das te-
las. A criatividade, antes estimulada em brincadeiras simbolicas, vem sendo
substituida por interagdes passivas com conteudos prontos, e a imaginagdo tende a
enfraquecer diante da auséncia de tempo livre longe das tecnologias.

Esses sinais nao indicam que a tecnologia seja, por si so, prejudicial, mas re-
forcam a necessidade de um uso equilibrado, considerando as diferentes fases do



desenvolvimento infantil. E fundamental reconhecer o papel central da interagio
humana, do movimento corporal e das experiéncias sensoriais no crescimento sau-
davel das criangas. O desafio, portanto, esta em integrar as tecnologias digitais ao
cotidiano infantil sem substituir vivéncias essenciais.

MEMORIA DIGITAL

Os nativos digitais

\estudantes com as tecnologias digitais.

~

O termo “nativo digital”, criado por Marc Prensky em 2001, descreve individuos que nasceram e cres-
ceram em um ambiente saturado por tecnologias digitais. Prensky (2001) argumenta que, devido a essa
imersao tecnoldgica desde cedo, os nativos digitais desenvolvem uma forma de pensar e aprender, distinta
das geragBes anteriores. Hoje, o conceito se tornou referéncia importante para orientar praticas pedagé-
gicas, pois ajuda educadores a planejar estratégias de ensino que considerem o contato constante dos

J

Historicamente, o uso de tecnologias digitais na educa¢ao limitou-se ao seu
cunho instrumental, ou seja, o foco era o desenvolvimento de habilidades técni-
cas e operacionais, como digitacdo de textos, pesquisas e edi¢do de fotos e videos
— 0 que representa apenas um aspecto desse trabalho educativo. Com as transfor-
magdes sociais e o crescimento das Tecnologias de Informacao e Comunicagdo
(TICs), torna-se necessario ampliar essa abordagem, considerando também os as-
pectos culturais, comunicacionais e éticos envolvidos nesse uso.

A BNCC (2018) e as Diretrizes Operacionais para a Educagdo Digital e Midia-
tica na Educa¢ao Bésica (Brasil, 2023) indicam que, desde os Anos Iniciais, é neces-
sario promover o desenvolvimento das competéncias digitais de forma articulada
com os objetivos da alfabetizagao. Isso implica ndo apenas o uso responsavel dos
dispositivos digitais, mas também a mobilizagdo dos saberes relacionados ao uso
desses dispositivos como ferramentas pedagdgicas que favorecam a aprendizagem.

Para que isso ocorra, é necessario que a escola atue como um espago forma-
tivo e de mediagdo. O professor desempenha um papel fundamental ao ampliar
o repertdrio dos estudantes para além do uso funcional das ferramentas, incen-
tivando reflexdes sobre a influéncia da tecnologia em comportamentos, relagoes,
habitos de consumo e visées de mundo. Além disso, devem-se fomentar, de forma
continua, questdes como privacidade, seguranga online, uso de linguagem, escolha
de ambientes digitais apropriados, liberdade de expressdo e responsabilidade no
compartilhamento de informagdes.

Esse trabalho deve envolver as familias, que, ao compreenderem que o uso da tec-
nologia é uma construgdo conjunta, podem atuar como parceiras na criagao de limites
saudaveis e no desenvolvimento da autonomia digital das criangas. Quando bem orien-
tados, os estudantes aprendem a refletir sobre a tecnologia, desenvolvendo responsabi-
lidade e consciéncia para participar ativamente do mundo digital.
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mmm N Tempo de tela e o desenvolvimento infantil

42

A imersdo precoce em tecnologias digitais tem gerado preocupagdes entre go-
vernos e entidades. Entre os principais pontos debatidos estdo o tempo excessivo
de tela, o acesso a conteudos inadequados para a faixa etdria e a dificuldade em
diferenciar o que é real e virtual. O objetivo de tais discussdes é construir uma re-
la¢ao saudavel das criangas com as tecnologias digitais.

Segundo a Organiza¢ao Mundial da Saude (OMS, 2020), o tempo de tela se-
dentario para criangas de 5 anos deve ser limitado a 60 minutos por dia. Para a Or-
ganizagao, essa pratica é considerada saudavel quando combinada com atividades
fisicas e cognitivas, ajudando a prevenir impactos negativos no desenvolvimento
infantil. Segundo estudos (Ribeiro, 2018), a exposi¢do excessiva as telas pode cau-
sar disturbios de sono, problemas de atengao e dificuldades de aprendizagem, além
de problemas de visdo e obesidade infantil, levando a crianga ao isolamento social.
A SBP (2024) reforca a necessidade de limitar o tempo de tela, principalmente em
idades mais precoces. Além da limitagdo do uso, a SBP recomenda o fortalecimen-
to do vinculo familiar, a criagdo de espagos e de momentos de lazer ao ar livre e a
estimulacao da alfabetizacao digital nas escolas. Dessa forma, criangas e familias
podem compreender os perigos do acesso indiscriminado a internet. A Organi-
zagdo das Nagoes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco, 2023)
também destaca evidéncias que relacionam o excesso de telas a prejuizos no desen-
volvimento da linguagem, da capacidade leitora e de habilidades sociais, como a
codificagdo de memoria, empatia e expressdo emocional.

AMPLIANDO )

Recomendacdes da Unesco

O resumo do Relatério de monitoramento global da educacdo sobre o tema
A tecnologia na educagdo: uma ferramenta a servigo de quem?, publicado pela
Unesco em 2023, traz uma abordagem fundamentada sobre os riscos do uso ina-
dequado das tecnologias digitais por criancas e jovens. Além disso, faz recomenda-
¢des sobre o tempo de tela para cada faixa etaria. O documento esta disponivel em:
Khttps://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000386147_por. Acesso em: 3 ago. 2025.)

No Brasil, a Lei n° 15.100/2025 regulamenta o uso de dispositivos mo-
veis nas escolas, permitindo sua utilizagdo pedagdgica, especialmente para
apoiar alunos com necessidades educacionais especiais que dependem de re-
cursos tecnoldgicos para acompanhar as atividades. Além disso, em margo de
2025, a Resolugao CNE/CEB n° 2 estabeleceu diretrizes nacionais para integrar
a Educagao Digital e Mididtica nos curriculos, definindo as responsabilidades
das escolas e proibindo o uso pessoal de celulares durante o periodo escolar,
exceto em casos especificos e justificados. Essas medidas buscam valorizar a


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000386147_por

dimenséo pedagdgica das tecnologias e, a0 mesmo tempo, prevenir excessos que
possam prejudicar a aprendizagem e o desenvolvimento integral dos estudantes.

Reconhecer essas implicagdes ¢ fundamental para que o professor proponha
atividades equilibradas, que valorizem tanto os recursos digitais quanto as expe-
riéncias presenciais. O equilibrio digital ndo significa restringir o uso da tecnolo-
gia, mas sim usd-la com intencionalidade pedagogica e alinhadamente as neces-
sidades do desenvolvimento infantil.

Leve para a sala de aula

E essencial que as criangas aprendam a reconhecer e a compreender as tecnologias
digitais. Uma maneira de trabalhar essas habilidades ¢ orientd-las a identificar as tec-
nologias e suas fungdes. Nos Anos Iniciais, isso pode ser feito com atividades despluga-
das, como a utilizagdo de cartdes com imagens de diferentes artefatos computacionais,
promovendo uma aula interativa. Geralmente, nessa idade, as criangas gostam de fazer
perguntas e, também, de compartilhar seus interesses com os colegas.

Separar os grupos em quatro ou cinco integrantes pode facilitar o trabalho,
a integracao e o desenvolvimento do senso de cooperagao. Como atividade, cada
grupo recebe imagens de diferentes artefatos computacionais (celulares, tablets,
computadores, televisores, fones de ouvido, maquina de lavar roupa com display
digital, micro-ondas, assistente virtual, entre outros). Os grupos deverao conversar
sobre os artefatos que receberam e entender como funcionam e para que servem.
Apds a conversa inicial, cada grupo prepara até cinco dicas para que os colegas
adivinhem qual ¢ o aparelho.

Ao final, a organizacao de um cartaz com imagens, classificando os arte-
fatos por tipos de uso, permite registrar de forma concreta a atividade realiza-
da. Essa etapa favorece uma sintese da aprendizagem, refor¢ando os conteudos
pesquisados durante a montagem dos cartazes. Os trabalhos podem permane-
cer expostos na sala como um painel de consulta permitindo que os estudantes
revisitem o conteudo, enriquecendo-o com novos exemplos, e se reconhe¢am
como participantes ativos da construgdo do conhecimento.

Essa atividade explora o reconhecimento dos artefatos computacionais, seus
usos e suas caracteristicas e contribui para a constru¢ao de sentido sobre seu fun-
cionamento e sua aplicagdo. Ao criar dicas, eles desenvolvem a oralidade, a escuta
ativa, a organizacao de ideias e a colaboragdo, enquanto promovem a valorizagao
dos conhecimentos prévios dos estudantes. Esse processo também fortalece a capa-
cidade de observar e de refletir sobre o uso dos objetos no cotidiano, aproximando
o conceito abstrato de tecnologia a realidade concreta. Os estudantes que ja conse-
guem escrever podem auxiliar na nomeacao dos artefatos nos cartazes, aprimoran-
do a alfabetizagdo de forma integrada.
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Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF01C0O06 - Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender
necessidades pessoais ou coletivas.

EF02CO05 - Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacio-
nais no cotidiano dentro e fora da escola.
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B Uso responsavel e consciente das
tecnologias digitais

O uso responsavel e consciente das tecnologias digitais se alinha ao exercicio
da constru¢ao da cidadania digital, entendida como um conjunto de praticas, di-
reitos e responsabilidades que os individuos exercem ao utilizar tecnologias digi-
tais. Para que essa formagdo ocorra em estudantes dos Anos Iniciais, é fundamen-
tal promover reflexdes sobre o respeito ao proximo, nogao de privacidade (propria
e alheia), identificacao de riscos no ambiente virtual - como o compartilhamento
de informagdes pessoais, além de noc¢des sobre as consequéncias das acdes online e
da critica em relagdo aos conteudos mididticos (Carneiro, 2020). O mundo digital
é, assim como o mundo fisico, um espago de direitos e deveres, em que cada um
tem de exercer sua empatia, a fim de compartilhar ideias e sentimentos no ambien-
te online de forma respeitosa, segura e consciente.

Ao aprender a usar esses recursos desde cedo, as criangas desenvolvem a cida-
dania digital de forma natural e progressiva. A intengdo é ensina-las a interpretar
diferentes linguagens, desenvolver raciocinios logicos e perceber as implicagoes
sociais. Nos Anos Iniciais, a exploragao desses recursos ajuda no desenvolvimento
da leitura, da escrita, da produgdo de sentido e do senso critico. Como defende a
escritora Angela Kleiman (2005), a alfabetiza¢ao nao se resume ao dominio do al-
fabeto, mas inclui a capacidade de ler, compreender e produzir diferentes tipos de
textos, em diferentes formatos e midias.

Nesse processo, o professor exerce um papel essencial ao mediar o uso das tec-
nologias com intencionalidade pedagdgica, especialmente durante o processo de
alfabetizacao. As criancas precisam desenvolver multiplos letramentos — ou mul-
tiletramentos — como o matematico, digital e visual, que sdo fundamentais para
a comunicagdo e a participagdo em diferentes contextos. Isso significa ir além da
leitura e da escrita tradicionais para incorporar, por exemplo: o letramento visual,
que envolve a interpretacao de imagens, emojis, videos e infograficos; o letramento
midiatico, que propde a analise critica de propagandas, videos e noticias; o letra-
mento digital, que abrange a navegacao segura, o reconhecimento de riscos e a
protecao da privacidade; e o letramento algoritmico, que introduz nogdes basicas
de como as plataformas digitais sugerem conteudos.



AMPLIANDO )

Guia sobre dispositivos digitais

O Guia sobre usos de dispositivos digitais € uma leitura para educadores que
desejam preparar seus estudantes para uma participacdo critica e responsavel, além
auxiliar o professor sobre os uso de telas e os tipos de dispositivos mais apropriados
para estudantes. Disponivel em: https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-
telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-
digitais_versaoweb.pdf. Acesso em: 20 set. 2025. )

No mesmo sentido, o pedagogo Paulo Freire (1996) defende a formagao de
sujeitos criticos e autdbnomos. No ambiente digital, essa criticidade é fundamental
para lidar com a grande quantidade de informagdes e discursos presentes nas re-
des, muitas vezes carregados de diferentes ideologias. Ser critico significa exercer
a liberdade de expressdo de forma consciente e responsavel, valorizando a diver-
sidade de opinides sem confundir esse direito com ataques ou ofensas a outros
grupos. Um exemplo claro dessa desigualdade nos ambientes digitais é a forma
como os algoritmos distribuem os conteudos. Redes sociais e plataformas de video,
por exemplo, tendem a valorizar e promover com mais frequéncia publica¢des de
pessoas brancas, enquanto contetidos produzidos por pessoas negras, indigenas ou
periféricas tém menor alcance ou visibilidade. Isso se reflete também na maneira
como essas pessoas sdo retratadas na midia digital: muitas vezes de forma estereoti-
pada, limitada ou ausente. Compreender essas distor¢oes é essencial para perceber
que osambientes digitais ndo sdo neutros e quealeitura criticainclui questionar o que
(e quem) aparece ou ¢ silenciado.

Diante desse cenario, o papel do professor é essencial para orientar os estu-
dantes a perceberem que esses conteudos carregam visdes de mundo, interesses e,
muitas vezes, reforcam desigualdades.

Na pratica, ele pode:
® propor a leitura critica de um video infantil popular, levantando questoes

como: “Por que esse video faz tanto sucesso?”; “Quem aparece nele?”; “O que
ele tenta nos convencer a pensar, sentir ou fazer?”

® apresentar manchetes diferentes sobre o mesmo fato e, com os estudantes, ana-
lisar quais palavras foram escolhidas, quem estd sendo representado e quais
pontos de vista aparecem (ou nao);

® produzir pequenos contetidos com os estudantes — como uma noticia, um avi-
so ou uma historia - e discutir como imagens, cores, emojis ou sons alteram o
sentido do que se comunica;

® explorar recursos como memes, figurinhas ou videos curtos, incentivando os
estudantes a refletir sobre os significados e as intengdes por tras desses formatos.
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I CONEXBES PARA UMA EDUCACAO INCLUSIVA

As midias como ferramentas para a diversidade

Alguns povos indigenas utilizam dispositivos digi- %
tais como ferramentas de resisténcia, afirmacao iden- '
titaria e expressao cultural. Jovens de etnias Maxakali,
por exemplo, vém se apropriando de celulares, came-
ras e redes sociais para registrar e compartilhar sua
lingua, histdrias, festas, cantos e modos de vida. Ao
produzirem e circularem seus proprios conteldos, eles
ampliam sua presenca nos espacos digitais e rompem
com esteredtipos ainda presentes na midia tradicional.
Essas praticas revelam como a tecnologia pode ser usa-
da de forma critica e autoral, fortalecendo a diversida-
de cultural e ampliando os repertdrios midiaticos de

LUCIANA WHITAKER/PULSAR IMAGENS

Indigena da etnia Maxakali filmando com celular
a festa Aragwaksa - Ritual da Vitéria - na Aldeia
Reserva da Jaqueira da etnia Pataxo, Porto Seguro
todos os estudantes. (BA), 2024.

Para os escritores Roxane Rojo e Eduardo de Moura (2012), as midias digitais
sdo interativas e a geracao atual de estudantes ja sabe manipula-las de forma ativa e
colaborativa. Ao selecionar softwares e contetidos digitais adequados a faixa etaria
dos estudantes, o professor potencializa os objetivos de aprendizagem relacionados
aos multiletramentos. O estudioso britanico David Buckingham (2010) complemen-
ta que, ao desenvolver o pensamento critico, as criangas se tornam receptoras ati-
vas de informagao. Esse desenvolvimento sé é possivel gragas aos multiletramentos,
que permitem a elas discernir informacoes falsas, compreender diferentes opinides
e exercitar a liberdade de expressdo de maneira consciente. Dessa forma, evita-se a
propagacdo de conteidos enganosos e discursos de 6dio que muitas vezes sdo ali-
mentados por comentarios irresponsaveis ou desinformados. Quando estimuladas
a refletir sobre suas agdes no ambiente digital, elas ampliam seu repertério para usar
esses recursos como aliadas, seja para estudar, brincar, criar ou se comunicar.

Bl Leve paraasalade aula

Trabalhar os limites de acesso das criangas as tecnologias digitais é essencial
para ajuda-las a entender que o uso excessivo ou inadequado pode trazer riscos.
Por isso, é importante desenvolver atividades que facam os estudantes refletirem
sobre o seu uso responsavel.

Um exemplo consiste em realizar, com a turma, um levantamento sobre como uti-
lizam as midias digitais e para quais finalidades. O professor pode iniciar com perguntas
como: “Quem aqui sabe o 5 ainternet? O &s f: d internet?”.

: q que é a internet? O que vocés fazem quando usam a internet?”.
As respostas tendem a ser variadas, ja que os usos sao multiplos: enquanto alguns aces-
sam a internet para jogar, outros assistem a videos ou conversam com familiares.
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Na sequéncia, o professor pode mostrar imagens de diferentes regides do Brasil,
desde areas metropolitanas até locais considerados de dificil acesso, e perguntar aos
estudantes se eles acreditam que existe internet nesses espagos.

Na segunda etapa da atividade, cada estudante recebe trés plaquinhas: uma
com um circulo amarelo, outra com um vermelho e outra com um verde. Em se-
guida, apresenta-se a ideia de que a internet funciona como uma rua movimen-
tada, onde ¢ preciso seguir regras para transitar com seguranca. Utilizando a tela
de um computador, ou apenas citando, o professor pode mostrar uma aba de um
navegador ou citar os sites que as criangas estdo acostumadas a visitar.

A cada exemplo apresentado, elas levantam a plaquinha com a cor que repre-
senta sua percep¢ao:

® verde: posso acessar, é seguro e adequado para a minha idade (site de jogos
educativos, canais de videos infantis, site de conta¢do de histdrias e filmes
com classificacio indicativa livre);

® amarelo: preciso pedir ajuda a um adulto. Se o site pedir informagdes pessoais,
como nome, endereco, telefone ou data de nascimento, preciso ficar atento e
ndo preencher nada sem a presenga de um responsavel;

® vermelho: ndo posso clicar, perigo! Se o site mostrar conteudos inapropriados
para a faixa etaria ou que tiver bate-papo virtual, devo sair e avisar meus
responsaveis.

Durante a atividade, o professor pode estimular outras perguntas, como: “E
se eu nao devo acessar, mas acabo utilizando mesmo assim?”, que é um caso co-
mum com as redes sociais, ou “Quantas plaquinhas verdes, amarelas e vermelhas
apareceram para cada site?”. Essas reflexdes ajudam a turma a discutir limites e a
perceber as escolhas do grupo. Para os estudantes dos tltimos periodos dos Anos
Iniciais, as respostas podem ser organizadas em graficos. Essa etapa ainda possibi-
lita trabalhar aspectos do letramento matematico, como contagem, comparagio de
quantidades e interpretagdo de dados, integrando o pensamento légico ao tema do
uso responsavel da internet.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF01CO07 - Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computa-
cionais para prote¢do dos dados pessoais e para garantir a propria seguranca.

EF02CO05 - Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacio-
nais no cotidiano dentro e fora da escola.

EF02CO06 - Reconhecer os cuidados com a seguranca no uso de dispositivos
computacionais.

47



48

O uso responsavel das tecnologias digitais também envolve o desenvolvi-
mento da disciplina pessoal, por meio da valorizagdo do tempo desconectado.
Nesse contexto, aplicativos e plataformas de controle parental podem ser alia-
dos importantes para ajudar os responsaveis a estabelecer limites saudaveis e
acompanhar o uso dos dispositivos pelas criangas. Ao reconhecerem a impor-
tancia de respeitar essas orientagdes, as criangas comegam a perceber os benefi-
cios dos limites para sua saude, bem-estar e relagdes interpessoais. Essa atitude
favorece a construcgdo de habitos mais equilibrados e conscientes, promovendo o
autocuidado e o convivio saudavel.

Da escola para o livro

Trazer propostas que trabalhem colaboragio e criatividade para a sala de aula
enriquece o processo de aprendizagem. Pensando nisso, a professora Sabrina abor-
dou com seus alunos do 5° ano a tematica “Seja responsavel na internet” para de-
senvolver o letramento digital, a ética e a seguranca digital.

Primeiro, a turma foi dividida em grupos de 4 ou 5 estudantes. A professora
iniciou com uma reflexao, perguntando se eles acreditam que enviar mensagens
ofensivas ou compartilhar fotos e videos sem permissdo é ter um bom comporta-
mento online.

A partir dessa conversa, cada grupo foi convidado a debater e a anotar, em for-
ma de frases curtas e desenhos, como poderiam fortalecer a empatia no ambiente
virtual e como poderiam alertar sobre os perigos da internet.

A primeira atividade pratica consistiu na criagdo de cartazes coloridos com
essas frases e ilustragdes, voltados para a conscientizagdo da escola. Alguns estu-
dantes ficaram responsaveis pelos desenhos que seriam colados, enquanto outros
tizeram o design dos cartazes. Apos a finaliza¢do, os grupos exibiram suas produ-
¢oes, que foram expostas nos corredores da escola.

Na aula seguinte, dando continuidade @ mesma tematica, os estudantes foram
convidados a montar pequenas apresentagdes teatrais, com o objetivo de represen-
tar situagdes comuns nas redes sociais e promover a reflexdo sobre o comporta-
mento online. Cada grupo sorteou um tema especifico, como: postura ética no uso
da internet, busca por fontes seguras, respeito aos direitos autorais e distingdo entre
contetdos confiaveis e ndo confiaveis.

Com base nesses temas, os grupos criaram roteiros curtos, definiram perso-
nagens, ensaiaram falas e organizaram pequenas encenagdes. Ao final, todos com-
partilharam suas experiéncias e, com a professora, divulgaram online suas produ-
¢oes. A atividade foi vista por toda a comunidade escolar, que parabenizou a turma
pela pesquisa feita e pelas histdrias criativas.



Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF04C0O06 - Usar diferentes ferramentas computacionais para criacao de con-
teudo (textos, apresentacdes, videos etc.).

EF04CO07 - Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.

EF04C0O08 - Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes
de informac®8es obtidas na Internet.

EFO05C0O08 - Acessar as informac8es na Internet de forma critica para distinguir
os conteudos confidveis de ndo confidveis.

EFO5C009 - Usar informac8es considerando aplicacGes e limites dos direitos
autorais em diferentes midias digitais.

EFO5C0011 - Identificar a adequacao de diferentes tecnologias computacionais
na resolucao de problemas.

Ao promover reflexdes sobre respeito, privacidade e riscos online, a escola incentiva
a expressdo cultural dos estudantes, oferecendo espagos para que explorem suas ideias
por meio de cartazes, dramatizagoes e outras atividades criativas. Esse processo nao so
enriquece a vivéncia digital, mas também contribui para a descoberta pessoal, o desen-
volvimento da autonomia, a formagao de gostos e o autoconhecimento das criangas, for-
talecendo sua identidade e capacidade de se expressar no mundo contemporaneo.

. Refletindo sobre a pratica!

A utilizagao responsavel das tecnologias nos Anos Iniciais ndo ¢ apenas uma

questao de seguranga, mas também um imperativo pedagdgico para formar cidadaos
criticos, criativos e participativos na sociedade digital. A escola, neste contexto, de-
sempenha um papel crucial na criagdo de um letramento digital que traz beneficios
e protecdo para as geragdes futuras. Agora, convidamos vocé a refletir sobre a sua
pratica pedagogica com base nos contetidos apresentados neste capitulo:

1 Como vocé acredita que as propostas apresentadas poderiam auxiliar os estu-
dantes a compreender a importancia da navegagao ética e segura na internet?

2 Como o trabalho com as atividades apresentadas no capitulo poderia pro-
mover autonomia digital nos estudantes?

3 Que estratégias podem ser adotadas em casos de criancas que apresentam
dificuldades com o limite do uso de telas?

4 Vocé acredita que é possivel trabalhar em parceria com as familias no con-
texto da cidadania digital? Se sim, quais estratégias vocé utilizaria?

5 Vocé acredita que hd outras oportunidades para desenvolver os multiletra-
mentos entre seus estudantes? Quais?
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Mundo digital em foco: dados,
conexdes e seguranca

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), publicada em 2018, estabeleceu
o eixo Mundo Digital com o propdsito de assegurar a aprendizagem e a compreen-
sao do funcionamento da tecnologia, integrando recursos computacionais e digi-
tais ao curriculo mediante habilidades transversais aos componentes curriculares,
desde os Anos Iniciais do Ensino Fundamental até o Ensino Médio. Segundo o
documento, o eixo:

[...] envolve as aprendizagens relativas as formas de pro-
cessar, transmitir e distribuir a informacdo de maneira se-
gura e confidvel em diferentes artefatos digitais - tanto fi-
sicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais
(internet, redes sociais e nuvens de dados, entre ou-
tros) -, compreendendo a importancia contemporanea
de codificar, armazenar e proteger a informacao (Brasil,
2018, p. 474).

Ja em 2022, a publicagio do documento Computacdo - Complemento a
BNCC, representou um marco fundamental para a Educagdo Basica no Brasil, ao
incorporar as competéncias e habilidades especificas do ensino de Computagio.
(Brasil, 2022a).

O eixo Mundo Digital se concentra em capacitar os estudantes a entender
como o universo digital funciona. Enquanto na Educacao Infantil a proposta apon-
ta, basicamente, para o reconhecimento dos artefatos computacionais, no Ensino
Fundamental os objetos do conhecimento e competéncias tornam-se mais especi-
ficos, abordando temas como armazenamento, transmissao de dados, codificacdo
de informacao e interface fisica dos computadores.

Segundo o escritor Marc Prensky (2001, p. 1), “os alunos de hoje pensam e proces-
sam as informagdes bem diferentes das geragdes anteriores”. Para o autor, as estruturas
de pensamento foram modificadas, afetando principalmente a cognicao, ja que o mo-
delo de aprendizagem mudou. As criangas estdo acostumadas a receber informagoes
de forma rapida, a lidar com diversos estimulos a0 mesmo tempo e a priorizar recursos
visuais e hipertextuais. Prensky destaca que ha dois tipos de contetdo a serem traba-
lhados: o legado da sociedade, como leitura, escrita, aritmética e raciocinio logico, que
compdem o curriculo tradicional, e o contetdo futuro, que envolve temas digitais e
tecnologicos, como software, hardware, roboética e seguranga de dados. Nesse sentido, a
Educagao Digital complementa o ensino tradicional e deve ser trabalhada desde cedo.



B O que acontece com os dados:
armazenamento, processamento e
transmissao

No ambiente digital contemporaneo, o percurso dos dados é complexo e va-
riado, envolvendo etapas elementares de armazenamento, processamento e trans-
missdo. Saber o que ocorre a cada etapa desse fluxo é importante para conhecer a
infraestrutura tecnoldgica que permeia nosso cotidiano.

O armazenamento de dados consiste na preservacdo de informagoes em di-
versos tipos de dispositivos, visando manté-las disponiveis para operagoes conti-
nuas ou futuras.

Essa necessidade de armazenamento surgiu devido as limita¢oes da memoria
volatil desses artefatos, como a memoria RAM (Random Access Memory — Me-
moria de Acesso Aleatdrio), que tem capacidade restrita, perdendo todos os dados
quando o equipamento ¢é desligado. Como solugao, para superar essas limitagoes,
foram desenvolvidos dispositivos com memoria persistente, capazes de guardar
os dados de forma estavel e de permitir o acesso a eles sempre que necessario.

Atualmente, os dados sdo armazenados em dispositivos locais, que sao ins-
talados nos computadores; em dispositivos portateis, como pen drives e unidades
removiveis; ou em sistemas de armazenamento em nuvem, que dependem do
acesso a internet. O documento Computagdo - Complemento a BNCC (Brasil,
2022a) ressalta a importancia de se compreender como funcionam esses siste-
mas, incluindo sua eficiéncia e como eles garantem a integridade dos dados ao
longo do tempo.

No processamento, sao realizadas varias operagdes, como coleta, organiza-
¢do, analise, tratamento, agrupamento e saida de dados. Para Costa e Pinto (2017,
p. 4), “dados sdo tudo aquilo que possa ser registrado, seja em papel, parede ou
sistemas”, ou seja, 0 que 0s caracteriza ¢ justamente a capacidade de registrar uma
informagao, independentemente do meio.

Os dados isoladamente sao descricdes de coisas, representados por cadeias
de simbolos que nao tém significado, mas quando combinados indicam uma in-
formacao especifica. Um exemplo disso é o pixel, que individualmente representa
um dado com um valor associado a uma cor. Quando combinado a centenas de
outros pixels, compde uma imagem, transformando-se em uma informagao inter-
pretavel. Esse elemento sera detalhado no capitulo 6.

Para o armazenamento, esses dados tém um tamanho especifico, medido em
bytes — unidade de medida de informacio digital. E esse valor que determina o ta-
manho do arquivo, indicando o quanto de espago ele ocupa. O diagrama a seguir
apresenta essas unidades:
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No meio digital, todas as informagdes sdo representadas por sinais binarios, que
assumem dois estados: ligado (1) ou desligado (0), de modo semelhante a um interrup-
tor de luz. A menor unidade dessa representagio ¢ o bit (do inglés: binary digit), capaz
de armazenar somente um desses dois valores. A combinagao de 8 bits forma 1 byte,
unidade basica capaz de representar uma letra, nimero ou simbolo.

Arquivos, softwares e aplicativos sdo construidos com base nessa codificagao,
com longas sequéncias de zeros e uns. Essas unidades se acumulam de maneira
progressiva: a cada 1.024 bytes, tem-se 1 kilobyte (kB), e a contagem segue confor-
me o sistema binario (Ritter, 2017).

MEMORIA DIGITAL \

O computador ENIAC

O primeiro computador eletronico digital foi o Eletronic Numerical Integrator and Computer (ENIAC
- Integrador Numeérico Eletrénico e Computador). Desenvolvido em 1943 pela Universidade da Pensilva-
nia (Estados Unidos), em conjunto com o Exército dos Estados Unidos, o ENIAC foi criado para realizar
calculos balisticos durante a Segunda Guerra Mundial.

A programacao do ENIAC era feita manualmente, com conexdes de cabos, ajustes de interruptores
e cartdes perfurados para inserir instrucées. A manipulacdo da maquina ficava a cargo de mulheres, co-
nhecidas como “calculadoras” ou “computadoras”. Elas organizavam os cabos nos painéis de acordo com
cada tarefa, realizando calculos complexos, como os que determinavam a trajetdria dos misseis.

A atuacao dessas profissionais foi decisiva para os avangos
da Computacdo em seus primordios - protagonismo que, por
muito tempo, permaneceu invisibilizado. O Projeto Enigma -
Mulheres na Computacdo, desenvolvido pela Universidade Fe-
deral do Rio Grande do Sul (UFRGS), em parceria com a Univer-
sidade Federal do Pampa (Unipampa), tem buscado retomar a
participacdo feminina nessa area. Saiba mais sobre o projeto
em: https://www.ufrgs.br/enigma/. Acesso em: 5 out. 2025.

APIC/GETTY IMAGES

Hoje, o ENIAC seria superado por qualquer calculadora
cientifica que pode ser levada no bolso ou mesmo no celular.
Qualquer computador atual tem, pelo menos, 256 gigabytes
(GB) de espago. Vocé pode saber mais sobre a histéria do ENIAC
no video: https://www.youtube.com/watch?v=dyOwpDfnpzo.

Programadoras do ENIAC, Universidade da
\Acesso em: 7 jul. 2025. Pensilvania (Estados Unidos), em 1946.}
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A forma de armazenar dados se transformou ao longo do tempo, conforme
veremos a seguir. De métodos fisicos, como o cartio perfurado, que permi-
tia registrar e transportar dados e instrugdes por meio de furos organizados,
chegamos as tecnologias atuais, como o armazenamento em nuvem. Com a
evolugdo dos dispositivos de armazenamento, tornou-se possivel guardar vo-
lumes cada vez maiores de informagao em aparelhos menores, mais rapidos
e inteligentes. Isso facilita o acesso a dados em escala global e impulsiona o
desenvolvimento tecnolégico.

ILUSTRAGOES: KULIPERKO/SHUTTERSTOCK
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Fonte: COSTA, I. R;; PINTO, L. E C. A evolugao dos dispositivos de armazenamento de dados
na perspectiva da histéria. Trabalho de Conclusao de Curso. UFMA. 2017. Disponivel em: https://
monografias.ufma.br/jspui/bitstream/123456789/2830/1/IsraelReisCosta.pdf. Acesso em: 28 jun. 2025.

Com o avango dos recursos tecnoldgicos, muitos artefatos digitais se tornaram
mais acessiveis. Hoje, é possivel utilizar um celular em regides com menos infraestru-
tura tecnologica. A expansao do acesso tem transformado a maneira como diferentes
grupos se conectam, interagem e participam do mundo digital. No entanto, ainda ha
desigualdades no acesso as versdes mais recentes e potentes desses dispositivos, o que
evidencia a necessidade de se refletir sobre a democratizagao da tecnologia. Segundo
dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua),
divulgados peloIBGE em 2023, cercade 22,4 milhoes de pessoas no Brasil ndo utilizam
a internet, sendo que os principais motivos incluem falta de conhecimento para
navegar (33,2%), alto custo do servico (30%) e auséncia de necessidade percebida
(23,4%). Esses numeros revelam que o acesso a tecnologia nao é apenas uma questao
de infraestrutura, mas também de formagao, renda e inclusdo social. A persisténcia
dessas barreiras refor¢a a urgéncia de politicas publicas que promovam o letramento
digital e ampliem o acesso a dispositivos e servigos de qualidade, garantindo que a
transformacao digital seja realmente inclusiva e equitativa.
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MEMORIA DIGITAL )

O computador brasileiro

O primeiro computador brasileiro foi criado na década de 1970, em uma disciplina de pés-gradua-
¢do de Engenharia Elétrica da Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo. Batizado de “Patinho
Feio”, esse computador funcionava com circuitos integrados - uma tecnologia diferente da utilizada
no ENIAC -, pois armazenava apenas 4 kilobytes (kB) de memdria, o equivalente a menos do que uma
Unica imagem digital atual.

O “Patinho Feio” foi o precursor do G-10, que foi utilizado, anos depois, pela Marinha em seus navios
e serviu de base para o primeiro computador comercial do pais, chamado MC 500. Além disso, sua cria-
¢do foi importante para o desenvolvimento de recursos humanos, pois, com sua chegada, professores e
estudantes precisaram se “digitalizar”, o que resultou no avanco de pesquisas e descobertas, impulsio-
nando a industrializagdo.

KENJI HONDA/AE/ESTADAO CONTEUDO

Foto do "Patinho Feio", em
S&o Paulo, SP,1973.

Para saber mais sobre o processo de criacdo do primeiro computador brasileiro, assista ao
documentario A histéria do projeto Patinho Feio. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=wQ22YmoO0Spk. Acesso em: 1 out. 2025. )

Bl Leve paraasalade aula

Para uma crianga, o eixo Mundo Digital pode parecer confuso e complexo.

Uma maneira de introduzir o conteiido é por meio de desenhos, uma vez que
os estudantes precisam reconhecer o que é informacio e como ela é transmitida
e armazenada.

Para isso, a turma pode formar pequenos grupos de estudantes enfileirados, a
tim de fazer um “telefone sem fio”, no qual o professor diz a cada grupo um cendrio,
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animal ou brinquedo que a ultima crianga precisa desenhar, por exemplo: “Casa
amarela com janelas verdes”. Assim, cada crianga passa a informagao para o colega,
até que a tltima a receber a informacdo desenhe o que foi solicitado. Dessa manei-
ra, elas identificam que a informagao sai de um lugar e passa por um sistema até ser
armazenada, neste caso, em formato de desenhos.

Essas atividades exploram, de forma ludica, habilidades que vao além do ar-
mazenamento digital, abordando aspectos fundamentais da comunicagdo, como a
troca de informagoes, a escuta atenta e a clareza na mensagem a ser transmitida.
Ao simular o percurso da informagéo para seu armazenamento, os estudantes per-
cebem como ela pode ser modificada ao longo do caminho, resultando em dados

incompletos ou mal compreendidos.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF01CO04 - Reconhecer o que é a informacdo, que ela pode ser armazenada,
transmitida como mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

EF03C0O04 - Relacionar o conceito de informagao com o de dado.

B Funcionamento dos dispositivos
computacionais

Os dispositivos computacionais sao formados por dois componentes, que
trabalham juntos para funcionar: hardware e software. O hardware é conhe-
cido como os componentes fisicos do computador. Isso inclui pecas visiveis e
tangiveis, como teclado, mouse e cabos de rede, e também as internas, como a
placa-mae e o processador, que ficam protegidas dentro do aparelho. Entre os
componentes, destacam-se os dispositivos de entrada, que permitem a entrada
de dados no sistema, como teclado, mouse e tela sensivel ao toque, presente em
tablets e celulares, e camera. Ja os dispositivos de saida sdo responsaveis por
mostrar ao usuario as informagdes processadas, por meio de tela, impressora,
caixas de som ou fones de ouvido.

Para que todos esses dispositivos funcionem corretamente, é necessario que
existam os softwares, que sdo os programas e instrugdes responsaveis por contro-
lar o hardware. Os softwares de aplicativos permitem ao usuario realizar diver-
sas tarefas, como acessar a internet, ouvir musicas, jogar, desenhar ou escrever
textos. Ja os sistemas operacionais sao softwares responsaveis por gerenciar o
funcionamento geral do computador e possibilitar a interagao entre o usudrio e
a maquina.
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B Como os dados circulam em nosso dia a dia

O mundo digital é caracterizado por um fluxo constante e acelerado de pro-

cessamento e transmissdo de dados, que, ao serem organizados e interpretados,

transformam-se em informacoes capazes de impactar nossa maneira de comunicar,

aprender e interagir. Essa dinamica, impulsionada pelas tecnologias digitais, mo-

difica o acesso ao conhecimento e as relagdes sociais e profissionais. Compreender

esses processos é fundamental, particularmente no ambito educacional, a fim de

preparar as novas geragdes para um mundo cada vez mais conectado.

Comunicac¢ao
assincrona:
comunicagao

que ocorre

em momentos
distintos para
emissor e receptor,
sem exigéncia de
resposta imediata.

Ecossistema
informacional:
conjunto de

meios, plataformas
e agentes que
produzem,
distribuem e
consomem
informagdes. Inclui
redes sociais,
veiculos de midia,
buscadores e
usudrios, formando
um ambiente
dinamico de
circulagao de dados.

Bolha digital:
fendbmeno em que
algoritmos filtram
conteidos com base
nas preferéncias do
usudrio, limitando
0 acesso a visoes
divergentes. Isso
pode reforgar
crengas pessoais e
reduzir o contato
com opinioes
diferentes.
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Entre esses mecanismos, encontram-se os de transmissao de informa-
¢des, como o correio eletrdnico, muito conhecido como e-mail, uma ferra-
menta de comunicag¢ao assincrona, que possibilita o envio de mensagens
digitais a qualquer momento. Ele ¢ composto de dados, que precisam ser pro-
cessados, empacotados e encaminhados ao servidor, que, entdo, os transmitira
ao destinatdrio que se encontra em outro servidor na internet. E um meio
eficaz porque permite o armazenamento e o gerenciamento de mensagens ao
longo do tempo, possibilitando sua consulta sempre que necessario, e s6 desa-
parece quando é excluido. Até hoje é considerado um meio seguro para troca
de documentos e agendamento de reunides, estabelecendo uma comunicagao
formal (Turkle, 2011).

Ha também os aplicativos de videoconferéncia, que viabilizam a troca
imediata entre os interlocutores — por voz, video, texto e compartilhamento
de tela -, permitindo uma comunicagio em tempo real e, portanto, sincro-
na. Essa rapidez causa grandes impactos nas relagdes sociais a0 promover uma
sensacdo de imediatismo e conectividade constante, apesar de Castells (2022, p.
425) alertar que isso ndo significa uma vivéncia comum e compartilhada:

Embora os meios de comunicacao realmente tenham se in-
terconectado em todo o globo, e os programas e mensagens
circulem na rede global, ndo estamos vivendo em uma aldeia
global, mas em domicilios sob medida, globalmente produzi-
dos e localmente distribuidos.

Ou seja, apesar da ilusdo de universalidade, cada individuo se comunica
dentro de um ecossistema informacional proprio, marcado por interesses
locais e bolhas digitais. Analisar esses fendmenos é fundamental para a lite-
racia midiatica, que vai além do uso técnico das ferramentas, pois envolve
a capacidade critica de interpretar e agir com ética nos ambientes virtuais.
Por exemplo, na comunica¢ao entre pessoas, ainda que constante, ela pode
ser fragmentada e influenciada por interesses especificos de cada individuo.
Nesse contexto, educar para o mundo digital significa ir além do dominio
técnico: trata-se de formar sujeitos conscientes do ambiente informacional
em que estdo inseridos.



Leve para a sala de aula

Ao trabalhar conceitos de transmissao de dados com criangas dos Anos Ini-
ciais, é importante trazer abordagens ludicas, que possibilitem a compreensao
de conceitos abstratos. Dessa forma, pretende-se ensinar os seus principios de
maneira simplificada.

Uma atividade possivel, principalmente para estudantes do 2° ano, ¢ a si-
mulagdo da escrita de um e-mail, com o objetivo de reconhecer as etapas da
comunicagdo, como os conceitos de mensagem, remetente e destinatario, e de
trabalhar a interacdo assincrona, que, nesse caso, envolve caixa de entrada e tem-
po de entrega.

Para isso, os estudantes podem construir caixas de correio para cada crian-
¢a, com materiais reciclaveis, e disponibilizar papéis e envelopes. Para a dindmica,
cada estudante escreve um recado para um colega e o coloca em um envelope, com
o destinatario identificado como “nomedocolega@turma.com.br”. Se a atividade
for realizada no 1° ano, podem ser feitos desenhos. O “carteiro’, que pode ser o
professor ou um estudante, recolhe as cartas e coloca na caixa de correio do desti-
natario. No dia seguinte, cada estudante abre sua caixa e 1é as mensagens recebidas,
vivenciando na pratica a ideia de comunicagdo assincrona.

Apos a dinamica, é possivel fazer uma roda de conversa, levantando questdes
como: “Por que as mensagens ndo chegam na hora?”, “Por que o carteiro precisa
levar a carta?”, “Quando o destinatario vai saber que tem uma carta para ele?”. Es-
ses questionamentos ajudam as criancas a perceberem como diferentes meios de
comunicagdo, mesmo com aparéncias distintas, compartilham légicas semelhantes
de funcionamento.

Essa atividade contribui para que os estudantes reconhecam as diferencas
entre as estruturas de diversos tipos de texto — como o e-mail, em compara¢io
com videoconferéncias em aplicativos —, destacando elementos como assunto, sau-
dagdo, desenvolvimento e despedida. Essa organizagdo os estimula a refletir com
mais cuidado sobre o que desejam comunicar, desenvolvendo clareza, coesao e
planejamento das ideias ao escrever.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF01CO04 - Reconhecer o que é a informacdo, que ela pode ser armazenada,
transmitida como mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

EF03CO04 - Relacionar o conceito de informagao com o de dado.

EF03CO05 - Compreender que dados sdo estruturados em formatos especificos
dependendo da informagao armazenada.
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Como vimos, para que os dados transmitidos se tornem uteis, eles precisam
ser processados. Isso significa que o computador executa instrugdes especificas,
organizando os dados conforme critérios previamente definidos, como classi-
ficagao, filtragem ou calculo. Entretanto, o computador nao “decide” sozinho:
ele segue instrugdes muito bem definidas, chamadas de algoritmos, que sao se-
quéncias logicas de passos que orientam as agdes. Esse conceito vai ser detalhado
posteriormente, no capitulo 5.

I Do dado a informacao: o caminho digital

Para que um dispositivo digital possa processar, armazenar ou transmitir
qualquer informagao, é necessario que os dados sejam convertidos para o formato
bindrio, considerada a base operacional dos computadores. E a partir desse princi-
pio simples que todas as operagdes digitais se tornam possiveis, desde calculos até
videos e jogos interativos.

Para representar conteudos como textos, sons ou imagens, é necessario
organiza-los em estruturas de dados - como listas, que agrupam letras para
formar palavras; vetores e matrizes, que armazenam valores numéricos usados
nas composi¢des de cores; ou tabelas, como planilhas com notas dos estudantes
—, facilitando o processamento logico dessas informagdes. Em seguida, tudo
isso precisa ser codificado, ou seja, convertido em nimeros binarios, a lingua-
gem compreendida pelos computadores. Por exemplo, cada letra do alfabeto
tem um co’digo binario especifico, assim como cores, sons e comandos. Desse
modo, tudo que vemos, ouvimos ou digitamos ¢, internamente, uma sequéncia
organizada de nimeros bindrios.

Apos a codificagao, os dados podem ser armazenados, processados e transmi-
tidos. Para que isso ocorra, existem algumas etapas:

® Entrada de dados: os dados sdo inseridos no sistema por meio de dispositivos

de entrada, como teclado, microfone, cAmera e sensores.

® Armazenamento: conforme a memoria do dispositivo, os dados podem ser
guardados temporariamente, como na memoéria RAM, ou permanentemente,

como no disco rigido ou na nuvem.

® Processamento: ¢ nessa etapa que o computador “trabalha” com os dados para
gerar um resultado, interpretando e executando operagdes como calculos,
comparagdes ou reorganizagdes, conforme o objetivo definido.

® Saida: é 0 momento em que o resultado do processamento é apresentado ao
usudrio. Isso pode ocorrer por meio de dispositivos fisicos, como telas e im-
pressoras, ou digitais, como o envio de dados para a internet, o compartilha-
mento em nuvem ou a resposta exibida em um site ou aplicativo.



Bl Leve paraasalade aula

Uma atividade de criagdo de PixelArt permite que os estudantes integrem os
eixos Cultura Digital e Mundo Digital por meio do conceito de codificagao. Ela
desenvolve habilidades visuais, matematicas e computacionais.

Com a mediagao do professor, a turma pode explorar o conceito de PixelArt:
uma forma de arte digital baseada em imagens compostas de pequenos quadrados
coloridos, os pixels, como nas telas de videogames antigos. Os estudantes observam
exemplos, identificam padrdes, formas e cores, e se inspiram para criar seus pro-
prios personagens, objetos ou paisagens.

A etapa pratica da atividade acontece em uma folha quadriculada, onde os es-
tudantes desenham e pintam seus projetos de PixelArt. Antes de comegar a colorir,
eles trabalham com codificagao, criando um codigo que define qual nimero repre-
sentara cada cor. Dessa forma, os quadradinhos sao numerados e associados a cores
por meio de um sistema inventado pela turma, integrando raciocinio légico e Mate-
matica a atividade. Nos 1° e 2° anos, quando as criangas ainda ndo estio plenamente
alfabetizadas, podem ser fornecidas imagens de colorir em folhas quadriculadas, em
que cada nimero ja indica uma cor.

Durante a atividade, os estudantes seguem etapas semelhantes ao processamen-
to de informacdes: recebem os numeros e as instrugdes para colorir, registram essas
informagdes no caderno para consulta e, finalmente, transformam as instrugdes em
um desenho final ao pintar os quadradinhos seguindo o c6digo que criaram.

A B C D E F G H | J K

Codigo:

ADITIA AGUS PRASETYA/ISTOCK/GETTY IMAGES

Numero 1: cor marrom
Nutmero 2: cor laranja-escura

Numero 3: cor preta

Exemplo de criacdo em PixelArt
de forma desplugada.
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Essa atividade utiliza recursos visuais para introduzir o conceito de decodifica-

¢do, demonstrando que, para gerar uma imagem, é necessario interpretar e aplicar

um cddigo previamente definido. Ao seguir instrugdes para colorir os campos cor-

retamente, os estudantes vivenciam, na pratica, como dados aparentemente simples
ganham significado quando organizados de forma logica. A proposta também favo-

rece a compreensiao do que constitui uma informagdo e de como ela é processada,

armazenada e transformada em representagdes visuais nos dispositivos digitais.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da

Computagdo - Complemento a BNCC:

EF01COO05 - Representar informacao usando diferentes codificagdes.
EF03CO05 - Compreender que dados sdo estruturados em formatos especificos

dependendo da informagdo armazenada.

EF04COO05 - Codificar diferentes informacgdes para representacdo em computa-

dor (binaria, ASClII, atributos de pixel, como RGB etc.).

Chave: informagao
secreta (como

uma senha ou um
namero) usada

para decodificar

uma mensagem
criptografada e torna-
-la compreensivel
novamente.

Decodificar (ou
decriptar): é o
processo de reverter a
criptografia, tornando
a informagao
novamente legivel,
mas apenas para quem
tem a chave correta.

MEMORIA DIGITAL I

Durante a Segunda Guerra Mundial, os alemdes usavam uma maquina chamada Enigma para en-
viar mensagens secretas aos exércitos. Essas mensagens eram criptografadas de forma tdo complexa
que pareciam indecifraveis.

O matematico britanico Alan Turing (1912-1954) liderou uma equipe que criou métodos e maqui-
nas capazes de testar milhares de combinag¢des até encontrar a chave correta da Enigma. Esse traba-
Iho desempenhou um papel relevante na interceptacdo de mensagens e no auxilio as tropas aliadas

\frente ao regime nazista, oferecendo subsidios estratégicos durante o avanco da guerra na Europa. /

Para garantir a seguranga, especialmente em um ambiente digital, no
qual milhdes de dados sdo compartilhados por segundo, a criptografia é
fundamental. Ela funciona como um cédigo que protege as informagdes
dos usudrios, transformando as mensagens em um formato ilegivel até che-
garem ao destinatario, que possui a “chave” para decodifica-las. Segun-
do Tanenbaum, Feamster e Wetherall (2021), a criptografia é uma pratica
milenar, considerada pelos gregos tanto uma arte quanto uma ciéncia. Os
militares foram influentes nesse campo, pois era primordial impedir que as
mensagens fossem lidas pelos inimigos. Com o tempo, porém, a criptogra-
fia evoluiu e passou a ser utilizada em diversas areas.

No mundo virtual, a criptografia é de extrema importancia para a
preservacao de mensagens trocadas em conversas, de senhas, de dados
pessoais e bancdrios. Em qualquer operagdo que envolva dados, os aplica-
tivos precisam codificar as informagdes para que as mensagens, se forem
interceptadas, nao sejam lidas por pessoas nao autorizadas.

A Maquina Enigma
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Leve para a sala de aula

Para tratar a criptografia nos Anos Inicias, sobretudo no 4° ano, ¢ indicada
uma atividade pratica que utilize um método simples, como a Cifra de César. Cria-
da pelo lider romano Jalio César para se comunicar com seus generais em épocas
de guerra, essa técnica consiste em substituir cada letra da mensagem por outra,
deslocando-a de acordo com certo numero de posi¢cdes no alfabeto.

Por exemplo, com um deslocamento de trés letras, a letra “A” vira “D”, “B” vira
“E”, e assim por diante. Com esse deslocamento, a palavra “OLA” se transformaria
em “ROD”.

O numero de deslocamentos, que é a chave da criptografia, pode ser alterado
para criar variagdes. Desafiar a turma a escrever bilhetes criptografados usando
uma chave combinada previamente, como um numero de letras de deslocamento,
¢ uma maneira divertida e instigante de trabalhar os conceitos basicos de codifica-
¢do e decodificacao.

A atividade pode ser feita em duplas ou em pequenos grupos, estimulando o
raciocinio légico, a atengdo aos detalhes e a colaboragao. Cada estudante codifica
sua mensagem aplicando a cifra e, depois, troca o bilhete com um colega, que tera
a missao de decodifica-la.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF03CO05 - Compreender que dados sdo estruturados em formatos especificos
dependendo da informag¢do armazenada.

EF04C0O04 - Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja compreendida pela maquina (formato digital).
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. Da escola para o livro
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AMPLIANDO A

Criptografia descomplicada

Esse conceito fundamental da seguranga digital pode parecer complexo a pri-
meira vista, mas dois videos ajudam a torna-lo acessivel e interessante. O video
Entenda: o que é criptografia?, do canal TecMundo, oferece uma explica¢do cla-
ra e objetiva sobre os principios basicos da criptografia, sua evolugdo historica e
como ela é aplicada em diferentes areas, como redes sociais, bancos e servicos on-
line. Acesse o link: https://www.youtube.com/watch?v=u7HPHMxzMDk. Acesso em:
7 jul. 2025.

Ja o video Mensagem secreta: entenda a criptografia, do canal Manual do
Mundo, apresenta o tema de forma pratica e divertida. Assista ao video em: https://
www.youtube.com/watch?v=aTI|99jztZds. Acesso em: 7 jul. 2025.

J

Uma professora do interior da Bahia propds uma atividade sobre dispositi-
vos computacionais de modo interdisciplinar, envolvendo Ciéncias, Matematica e
Computagdo, com sua turma do 5° ano. O objetivo era investigar a evolu¢ao dos
artefatos digitais e explorar, de forma pratica e acessivel, os conceitos de hardware,
software e armazenamento.

Entéo, junto a seus estudantes, ela criou a “Exposi¢ao das tecnologias ao longo
do tempo’, em que cada grupo pesquisou duas tecnologias e criou apresentagdes para
a comunidade escolar. Entre as tecnologias apresentadas, estavam: disco externo, pen
drive, microfone, impressora, fone de ouvido, computador de mesa, placa-mae, car-
tdo de memoria, scanner e teclado. Para cada tecnologia, as criangas deveriam men-
cionar o hardware e o(s) software(s) utilizado(s) para o seu funcionamento.

Durante o desenvolvimento da atividade, foram mobilizados os 4 Ps da
Aprendizagem Criativa, pois os estudantes, em pares, pesquisaram e registraram
seus apontamentos, montando o cartaz que ficaria de suporte para a apresentagio.
Também precisaram fazer o projeto de construgao do artefato com materiais reci-
claveis, como caixas, canudos, retalhos de roupa e plastico. Em uma aula destina-
da a realizagao do projeto, todos se divertiram, trocando experiéncias, materiais e
ideias para seus trabalhos, brincando e aprendendo.

No dia marcado, os responsaveis pelos estudantes e as demais turmas da es-
cola foram convidados a ir ao auditério da escola para conhecer a exposigao. Para
a professora, a atividade mostrou que, mesmo com poucos recursos, ¢ possivel
desenvolver experiéncias significativas, integrando diferentes componentes.


https://www.youtube.com/watch?v=u7HPHMxzMDk
https://www.youtube.com/watch?v=aTI99jztZds
https://www.youtube.com/watch?v=aTI99jztZds

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF02C0O04 - Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que forne-
cem as instrucdes (software) para o hardware.

EF03CO06 - Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se comu-
nica com o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de entrada e
saida).

EFO5CO05 - Identificar os componentes principais de um computador (dispositi-
vos de entrada/saida, processadores e armazenamento).

EF15C006 - Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais,
entendendo os principios de seu funcionamento.

Ao trabalhar com essas tematicas, desmistifica-se o funcionamento dos dis-
positivos desde o comego do Ensino Fundamental e capacita os estudantes para se-
rem usudrios conscientes e criativos no mundo digital, desenvolvendo habilidades
essenciais para o futuro.

. Refletindo sobre a pratica

Integrar as tecnologias na vida pessoal e escolar ja faz parte da realidade atual, e
aprender a utiliza-las com seguranga é um passo importante para a formagao do ci-
dadéo do século XXI. Nesse contexto, a escola cumpre um papel fundamental, pois é
no ambiente escolar que muitas descobertas serao feitas, incluindo o funcionamento
dos dispositivos, o uso de dados e a forma como as informagoes circulam atualmente.

Convidamos vocé a refletir sobre sua pratica pedagdgica acerca dos temas
apresentados neste capitulo:

1 De que maneira vocé percebe que as criangas de hoje interagem e apren-
dem ao usar dispositivos digitais?

2 De que forma este capitulo pode te ajudar a perceber como os avangos
tecnolégicos transformam a sociedade?

3 Como vocé pode explorar o conceito de codificagdo com os estudantes dos
Anos Iniciais, mesmo sem utilizar artefatos computacionais?

4 Em sua pratica pedagdgica, como vocé aborda (ou poderia abordar) o
funcionamento de dispositivos digitais de maneira lidica e acessivel
as criancgas?

5 Vocé ja discutiu com os estudantes o que significa proteger informagoes
no mundo digital? Que estratégias poderiam tornar esse tema préximo da
realidade deles?
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UNIDADE

3 O pensamento computacional
nos Anos Iniciais
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O pensamento computacional também se revela no trabalho
em equipe: ao resolver problemas colaborativamente,

os estudantes aprendem a organizar ideias, compartilhar
responsabilidades e integrar diferentes perspectivas.




O pensamento computacional é uma habilidade essencial para desenvolver o
raciocinio légico, a criatividade e a resolugao de problemas de maneira estrutura-

da. Contudo, como esse conceito pode ser trabalhado em sala de aula, nos Anos

Iniciais do Ensino Fundamental?
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Capitulo
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Desvendando o pensamento
computacional

Além da programacao de computadores, o pensamento computacional envol-
ve estratégias para resolver problemas de forma ldgica, criativa e eficiente. O termo
ganhou for¢a no século XXI e estd ligado a Computagao, mas pode ser aplicado
em todas as areas do conhecimento, usando logica, criatividade e organizacgao para
resolver problemas do dia a dia.

B O que é o pensamento computacional?

O pensamento computacional (PC) estd diretamente ligado a resolugao
de problemas e faz parte do cotidiano de todas as pessoas, mesmo sem a presenga de
um computador. Esse tipo de pensamento é intrinsecamente humano, manifestan-
do-se em situagdes comuns, como na organizagao da rotina diaria ou no enfrenta-
mento de um imprevisto. Se uma rua esta congestionada no trajeto de volta para
casa, por exemplo, a reconfiguracao da rota ocorre por meio de uma série de ra-
ciocinios organizados, como a identificagdo do problema, a andlise das alternativas
e a escolha da melhor solugdao. Ou quando os estudantes precisam organizar uma
gincana na escola, o processo envolve a criagdo das regras da gincana, a definicao
do periodo de realizagdo, do local, das equipes e da premiac¢do. Esses processos
podem ser resolvidos com a aplica¢ao do PC.

A pesquisadora estadunidense Jeannette Wing (2006) destaca que o PC
envolve solucionar problemas, projetar sistemas e compreender o comporta-
mento humano, sempre baseando-se em principios fundamentais da Computa-
¢do. Além disso, ela argumenta que essa habilidade deve ser ensinada a todos,
independentemente da area de atuagdo ou do campo profissional. Isso porque
o PC niao se restringe ao universo tecnologico; ele pode — e deve - ser aplica-
do em diversas situagdes do cotidiano e em diferentes contextos, pois promove
uma forma de organizar e confrontar ideias, ajudando os individuos a enfrentar
situagdes complexas de maneira reflexiva. Assim, ele assume um papel ativo
na busca de solugdes e no entendimento das multiplas facetas dos problemas
enfrentados. Por exemplo, um professor pode aplica-lo para planejar atividades
de forma estruturada, organizando contetdos logicamente para uma aprendi-
zagem mais significativa.

A sequéncia de etapas a seguir ilustra uma logica estruturada inspirada no
pensamento computacional, orientando o planejamento pedagogico.



l Defini¢io do conteudo

® Qual é o tema central da aula e por que ele é
relevante no contexto atual?

® Como esse conteudo dialoga com outras areas do
conhecimento e com o cotidiano dos estudantes?

® De que maneira o tema pode ser apresentado
para gerar curiosidade e construgdo de sentido?

2 Estabelecimento dos objetivos de
aprendizagem

® 0 que os estudantes devem compreender e
desenvolver ao final da aula?

® Quais conceitos-chave e habilidades serdo mobili-
zados para alcancar esses objetivos?

® Como formular metas que estejam alinhadas as
vivéncias e necessidades da turma?

3 Levantamento dos conhecimentos
prévios

® Qual é o conhecimento prévio dos estudantes
sobre o tema?

® Quais experiéncias anteriores podem servir de
ponto de partida para novos aprendizados?

® Que estratégias permitem diagnosticar e identi-
ficar possiveis lacunas de aprendizagem a serem
trabalhadas?

4 Selecdo de recursos e
estratégias

® Quais materiais e recursos (textos, videos, jo-
g0s, objetos concretos etc.) podem enriquecer
a aprendizagem?

® Como tornar a aula mais interativa, favorecendo a
participa¢do ativa dos estudantes?

® Que tipos de atividade podem estimular o engaja-
mento dos estudantes e mobilizar suas vivéncias?

Organizacdo da sequéncia
didatica

®Qual € a melhor ordem para apresentar as
atividades, favorecendo a coeréncia e o apro-
fundamento do tema?

®Como apresentar a tematica de maneira
acessivel, favorecendo a construcdo ativa do
conhecimento?

® Que estratégias didaticas promovem reflexdo
critica, criatividade e autonomia dos estudantes?

6 Definicao das formas de
avaliacao

® Quais instrumentos serdo utilizados para acom-
panhar o processo de aprendizagem e com-
preender o desenvolvimento dos estudantes?

® Como integrar diferentes formas de avalia¢do
(autoavaliacdo, observacdo, atividades prati-
cas, portfdlios, desafios etc.)?

®De que maneira os estudantes poderdo ex-
pressar sua compreensdo de forma significa-
tiva e criativa?

7 Retomada e reorganizacao das
aprendizagens

® Que dificuldades surgiram ao longo do pro-
cesso e como podem ser superadas?

® Que estratégias didaticas podem fortalecer e
ressignificar os conceitos ndo assimilados?

® Como garantir que todos os estudantes avan-
cem, respeitando o ritmo e a trajetéria de
aprendizagem de cada um?
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Abstragao: processo

de simplificar algo
complexo, selecionando
dados relevantes para
resolver um problema ou
entender uma ideia.

Recursao: técnica em
que uma fun¢io ou um
procedimento é definido
com base em versoes
menores do mesmo
problema, aplicando
repetidamente a mesma
légica até atingir uma
condigdo de parada.

Iteracao: repeticao

de um conjunto de
instrugdes ou agdes até
que uma condi¢ao seja
satisfeita, permitindo
automatizar tarefas e
otimizar solucoes.

O PCpode ser caracterizado como um processo que permite estru-
turar problemas de forma que o computador e outras ferramentas tec-
noldgicas possam auxiliar em sua solugao. Neste sentido, os cientistas
da Computagdo Valerie Barr e Chris Stephenson (2011) defendem que,
para que essa habilidade seja util na educagéo, ela deve ser trabalhada
de maneira integrada ao curriculo escolar. Eles propdem que os estu-
dantes sejam construtores de ferramentas e nao apenas usuarios. Isso
significa que, ao aprender PC, os estudantes passam a criar solugdes
e projetos proprios, utilizando conceitos como abstragao, recursao e
iteragao para analisar dados e desenvolver artefatos digitais ou fisicos.

Essa visao esta alinhada com a abordagem construcionista de
Seymour Papert, conforme vimos na Unidade 1, a qual defende que os
estudantes aprendem melhor quando sdo protagonistas na constru¢ao
do seu proprio conhecimento. Dessa forma, o PC nao se resume a pro-
gramar computadores, mas sim a estimular o raciocinio légico, a criati-
vidade e a autonomia no aprendizado. Nessa mesma direcao, o tedrico
espanhol Antoni Zabala (2014) reforga a necessidade de uma educa¢ao
voltada a construgao de competéncias, entendidas como a capacidade de
intervir em situagoes reais. O PC se encaixa nessa visdo ao superar o mo-
delo tradicional e ao ser aplicado em diferentes dreas. Em Matematica,
pode apoiar a resolugdo de problemas com algoritmos; em Ciéncias, a
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modelagem de processos naturais; e, em Geografia, a analise de dados sociais e am-
bientais. Nos Anos Iniciais, jogos e atividades que exploram sequéncias e classifica-
¢oes podem estimular o raciocinio légico, a autonomia e a criatividade desde cedo.

Leve para a sala de aula

O PC pode auxiliar na realizagao de tarefas do cotidiano. Uma proposta in-
teressante para os estudantes é organizar a sala de aula utilizando esse tipo de ra-
ciocinio. A atividade permite demonstrar, de maneira pratica, como essa forma de
pensar pode ser aplicada na rotina, contribuindo para o planejamento, a estrutura-
¢do e a solugao de problemas de maneira légica e eficiente.

Para engajar os estudantes, vocé pode apresentar uma imagem de um quarto
desorganizado ou construir essa cena com a participacao deles, estimulando a ima-
ginacdo coletiva. A ideia ndo é que eles guardem os objetos de forma aleatéria, mas
elaborem uma estratégia eficaz para organizar o espago. Alguns estudantes podem
iniciar esse plano espontaneamente; outros talvez precisem de orienta¢ao — o que é
perfeitamente natural, ja que o objetivo é exercitar o pensamento computacional.

Como em qualquer processo de resolucdo de problemas que envolva esse
tipo de pensamento, o primeiro passo é listar as agoes necessarias. Em seguida, os
estudantes devem transformar essa sequéncia e esses critérios de organizagao em



um conjunto de instru¢des ordenadas, que defina a maneira mais eficaz de execu-
tar cada etapa. Se colocarem esse plano em pratica, poderao vivenciar concreta-
mente como o PC se aplica ao seu dia a dia.

Ao finalizar a atividade, é importante promover uma reflexdo para que os es-
tudantes compreendam o valor desse método e passem a utiliza-lo de forma cons-
ciente. Algumas perguntas que podem orientar esse momento sao:

® Dividir a tarefa em etapas facilitou a organizagao?
® Seguir um plano foi mais eficaz do que agir sem dire¢ao?

® De que outras formas podemos aplicar esse método em tarefas do dia a dia?

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF01CO03 - Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digi-
tais, relacionando essas sequéncias a palavra “Algoritmos”.

EF02C002 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escri-
ta ou pictografica, construidos como sequéncias com repeticées simples (iteracdes
definidas) com base em instru¢des preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisao da instru¢do impacta na execucdo do algoritmo.

EF15C002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em co-
laboragdo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
selecBes condicionais e repeti¢des de instrugdes.

B E o que nao é pensamento computacional?

Embora o PC esteja cada vez mais presente na educagdo, ¢ comum que ele seja
confundido com outros conceitos ou outras praticas. Para compreender melhor
sua aplica¢ao, é importante destacar quais sao os limites desse método.

. Nao e apenas programacao.
Algumas pessoas podem achar que aprender PC significa apenas aprender a
programar, o que nao ¢ verdade.
® O PC envolve estratégias de resolugdo de problemas que podem ou nao envol-
ver um computador.
® Ele pode ser aplicado a qualquer contexto, como planejamento de tarefas, reso-
lugdo de desafios ou organizagdo de informagoes.

Por exemplo, a organizagdo de um evento representa um problema amplo,
cuja solugao pode ser facilitada com o uso do PC por meio da decomposi¢ao do
problema em tarefas menores, do reconhecimento de padrdes e da defini¢do de
etapas — nao exigindo programacao.

2. Nao é seguir instrucdes mecanicamente.

Aplicar o PC consiste em refletir sobre o problema, nao se limitando a memo-
rizagdo de comandos ou a repeti¢do de passos predefinidos.
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® O PC incentiva o raciocinio critico e a criatividade, permitindo que os estu-
dantes adaptem solugdes conforme a necessidade.

® Envolve a analise e o aperfeicoamento das solugdes, ndo apenas a execugao de
comandos.

Por exemplo, quando um estudante realiza um projeto de programagio apenas
repetindo comandos, sem compreender sua logica ou finalidade, ele ndo esta desenvol-
vendo PC, mas apenas reproduzindo agdes de forma mecanica.

3. Nao significa “pensar como um computador”.

Colocar em pratica o PC ndo significa pensar como uma maquina, mas sim
desenvolver a capacidade de raciocinar com organizagao e coeréncia.

® O PC envolve processos mentais que ajudam as pessoas a estruturar ideias e a
resolver problemas, sem se limitar a abordagens rigidas.

® Ele combina criatividade, l6gica e experimentacao, permitindo encontrar dife-
rentes caminhos para a solugdo de um problema.

Por exemplo, ao criar uma histdria colaborativa, um grupo de estudantes pode apli-
car o PC para estruturar a sequéncia dos eventos e, inclusive, atribuir diferentes desfechos
a narrativa, por meio de uma historia com diferentes vertentes, para que o leitor escolha,
integrando raciocinio légico com criatividade.

4. Nao se restringe ao uso de tecnologia.

O PC néo depende do uso de computadores, celulares ou aplicativos. Mais do
que saber operar dispositivos, trata-se de desenvolver uma forma eficiente de pensar.

® Ele pode ser ensinado de maneira desplugada, em atividades praticas, jogos de
tabuleiro, desafios de légica e dinamicas de grupo.

® A esséncia do PC estd em como organizamos o pensamento para resolver pro-
blemas, independentemente da ferramenta usada.

Atividades como resolver um quebra-cabeca ou planejar a melhor rota para
entregar cartas em um bairro podem envolver PC, mesmo sem o uso de tecnologia.

M As origens do conceito “pensamento
computacional”

As primeiras ideias sobre PC podem ser percebidas no artigo Twenty Things
to Do with a Computer [Vinte coisas para fazer com um computador, em tradu¢ao
livre], de Seymour Papert e Cynthia Solomon (1971), apesar de, na época, ainda ndo
serem denominadas por esse termo. No artigo, os autores mencionam que 0os compu-
tadores devem ser utilizados pelas criangas para a resolu¢ao de problemas e que, por
meio da programagao, é possivel aprender sobre as diversas areas do conhecimento.



A programacao “tartaruga”

Entre os exemplos apresentados no artigo Twenty
Things to Do with a Computer, destaca-se o uso da chama-
da “tartaruga“, um pequeno rob6 programavel que dese-
nhava formas com base nos comandos que recebia, como
“AVANCE 50" (equivalente a 50 “passos” da tartaruga).
Esses comandos permitiam as criancas formarem figuras
geométricas e explorarem conceitos matematicos e espa-
ciais, como direcao e medida, de maneira concreta.

Essa proposta antecipava os principios do pensamen-
to computacional e da aprendizagem criativa, promovendo

berta eram partes essenciais do aprendizado. Estados Unidos, 1971.

N\

] ) - Robd tartaruga: um dos primeiros dispositivos
um ambiente em que a experimentacdo, o erro e a desco-  programaveis para ensino. Massachusetts,
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Entre os anos de 1971 e 1980, o uso dos computadores na educagdo ocorreu
de maneira muito restrita. Nesse periodo, ndo é possivel identificar, na literatura,
pesquisas relacionadas a introdugdo do computador para a resolugao de problemas
ou da programagao aplicada ao ensino.

Em 1980, Papert, em seu livro Mindstorms: Children, Computers, and Powerful
Ideas (publicado no Brasil em 1985 com o titulo LOGO: computadores e educa-
¢d0), utilizou o termo “pensamento computacional” pela primeira vez. A obra trata
da cultura dos computadores e do papel da tecnologia no ensino para criangas.
Inicialmente, porém, ndo houve mobilizagdo para a difusdo nas escolas dos princi-
pios ali apresentados.

Papert (1985) relaciona PC a raciocinio logico, resolu¢ao de problemas e de-
puragao de erros. Para o autor, os computadores deveriam ser utilizados como uma
ferramenta de auxilio ao pensar, ou seja, “pensar com” as maquinas e “pensar so-
bre” o proprio pensar.

Essa ideia de Papert estd em consonancia com os pensamentos de Charles
Fadel, Maya Bialik e Bernie Trilling (2018) sobre o meta-aprendizado, entendido
como a capacidade de aprender a aprender. Essa dimensao envolve a consciéncia
dos préprios processos de aprendizagem, favorecendo a autonomia, a adaptabili-
dade e a estratégia diante de novos desafios. Ela complementa as outras trés dimen-
soes — conhecimento, habilidades e carater — e é considerada essencial para lidar
com a complexidade do mundo contemporaneo. Suas préticas incluem a meta-
cognicdo, que consiste em refletir sobre como se pensa e aprende; a mentalidade
de crescimento, que valoriza o esfor¢o como caminho para o progresso; a trans-
feréncia de aprendizagem, ou seja, a aplicagao de saberes em novos contextos; e a
autorregulacgao, que implica gerenciar o proprio processo de forma responsavel.

Al About LG
How It Was Invented and Bow It Works

MINDSTORMS

(Children, Computers,
aml Pawerful ldea:

WITH AN INTRODUETION BY JHTY SCULLEY
AND 4 NEW FEEFACE BY THE ALTHOE

SEYMOUR PAPERT

Publicacdo original
da obra de Papert,
em 1980, pela
editora Basic Books.
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| Sob essa Optica, o PC se apresenta como um caminho para o au-
toconhecimento intelectual, convidando o estudante a planejar, testar,
revisar e compreender suas proprias decisdes.

( A
A linguagem de programacao LOGO

Criada em 1967 por Seymour Papert, Cynthia Solomon e colegas do Instituto de Tecnologia de Massa-
chusetts (MIT), a linguagem de programacdo Logic Oriented Graphic Oriented (LOGO) foi desenvolvida
para ajudar criangas a aprenderem conceitos matematicos e légicos de forma intuitiva e visual. Ela introdu-
ziu o conceito da “tartaruga”, um cursor grafico que desenhava na tela conforme os comandos do usuéario.
A dinamica consiste em atribuir comandos para que a tartaruga execute determinado procedimento em
tela, deixando um sinal como rastro. Dessa forma, de acordo com a intencdo do projeto, os estudantes
aprendiam a pensar de forma légica, estruturada e criativa - fundamentos do pensamento computacional.

O SuperLogo é uma versao da linguagem de programacdo LOGO adaptada para o portugués pelo
Nucleo de Informatica Aplicada a Educacdo (NIED) da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp).

Para mais detalhes, conheca a plataforma disponivel em: https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/
\super-logo-30/. Acesso em: 20 maio 2025. /

Em 2006, o termo “pensamento computacional” voltou a ganhar des-
taque com a publicagdo do artigo “Computational Thinking” [Pensamento
Computacional], da pesquisadora Jeannette Wing. Como mencionado no
inicio deste Capitulo, Wing (2006) define o PC como uma habilidade essen-
cial para todos e o insere em um novo contexto, destacando sua importancia
para a resolugao de problemas de maneira logica e estruturada, tornando-se
uma competéncia fundamental para o desenvolvimento da criatividade e do
pensamento critico no século XXI.

As ideias de Wing influenciaram discussoes educacionais ao redor
do mundo, incluindo o Brasil.

B O pensamento computacional e a
Base Nacional Comum Curricular

Nos anos seguintes a publicagao de Wing, o debate sobre a inclusao
do PC no curriculo escolar se intensificou e, no Brasil, resultou na sua
incorporagao a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

As discussoes sobre a BNCC comegaram em 2015, com a propos-
ta de um curriculo unificado para toda a Educagdo Béasica. Em 2017,
o documento foi homologado para a Educagéo Infantil e o Ensino Fun-
damental. No ano seguinte, em 2018, a BNCC do Ensino Médio também
foi aprovada, completando a defini¢ao dos contetidos e das habilidades
essenciais para toda a Educagao Basica.
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Foi nesse contexto que o PC e os demais eixos da Computagao ganharam es- |
pago como habilidades essenciais a serem desenvolvidas desde os primeiros anos
de ensino, porém ainda nio estava claro de que forma deveria ser integrada a sala
de aula, ja que, no documento final da BNCC de 2018, as habilidades de Compu-
tacdo ndo foram inseridas.

Para fortalecer essa inclusdo, em 4 de outubro
de 2022, o Ministério da Educagdo (MEC) publi-
cou a Resolugao n® 1/2022, que instituiu um com-
plemento a BNCC, estabelecendo diretrizes para a
Computagdo na Educacao Basica. Esse documento
orienta as escolas a trabalhar os eixos Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital
de forma integrada ao curriculo, garantindo que Pensamento
os estudantes desenvolvam competéncias digitais computacional
desde cedo.

Os documentos normativos destacam que o
PC nio deve ser tratado de forma isolada e dentro
da escola, mas como uma competéncia transversal,
auxiliando na resolug¢do de problemas, no desenvol-

vimento do pensamento critico e na preparacao dos
estudantes para um mundo cada vez mais digital.

Bl Leve paraasalade aula

Assim como na linguagem de programagdo LOGO, em que programamos os
movimentos de uma “tartaruga” para criar desenhos, também podemos explorar

a programagao de forma ludica e criativa na sala de aula. Inspirados nessa ideia,

os estudantes podem escolher uma forma geométrica para ser desenhada. Em se-
. <« »

guida, um dos estudantes assume o papel da “tartaruga’, enquanto os colegas se

tornam os “programadores” responsaveis por dar comandos para que a “tartaruga”

execute os movimentos necessarios até completar o desenho.

Essa atividade envolve habilidades fundamentais, como a organizagdo dos co-
mandos, a defini¢gdo da ordem correta em que eles devem ser dados, além da anali-
se do resultado. Caso algo nao saia como planejado, o grupo deve identificar o que
deu errado, ajustar os comandos e testar novamente.

Outra possibilidade interessante é aumentar gradualmente o nivel de difi-
culdade dos desenhos, estimulando o raciocinio e a criatividade dos estudan-
tes. Além disso, essa atividade ajuda a perceber um aspecto essencial do PC:
a importancia de definir passos claros e seguir instrugdes com precisao para
alcancar um objetivo.
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Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF02C002 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escri-
ta ou pictografica, construidos como sequéncias com repeticées simples (iteracdes
definidas) com base em instruc®es preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisao da instru¢do impacta na execucdo do algoritmo.

EF03C0O02 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias e repeti¢des simples com condicao (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

EF15C002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em co-
laboragdo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
selecbes condicionais e repeti¢des de instrugdes.
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GETTY IMAGES

FSTOP IMAGES - LARRY WASHBURN/

Pensamento
computacional

.HV

I

Decomposicao
Reconhecimento de padroes H
Abstracao

Decomposicao

all

.Hm

Algoritmos

B Os pilares do pensamento
computacional

Autores como Romdan-Gonzélez (2016), Barr e Ste-
phenson (2011) e Grover (2013) definem quatro dimen-
soes amplamente reconhecidas como pilares fundamentais
do pensamento computacional: a decomposic¢do, o reco-
nhecimento de padroes, a abstragdo e os algoritmos.

E o que podemos chamar de “quebra” de um problema complexo em proble-

mas menores, de modo a tornd-lo mais simples de se resolver; seria o equivalente a

divisao por etapas aplicada a resolugdo do problema.

Exemplo ilustrativo da decomposicdo,
mostrando as partes de um carro.

Essa pratica contribui para aumentar a aten¢do aos
detalhes ao longo do processo de resolugdao. Note que, ao
decompor um carro em partes menores, é possivel iden-
tificar de maneira mais clara cada uma das partes e sua
funcionalidade.

Assim, analisando o veiculo desmembrado, é possivel,
por exemplo, identificar facilmente o motor, que é respon-
savel por dar a energia para o carro funcionar, as rodas, que
o movimentam, e o volante, que lhe da a direcgéo.

A decomposi¢dao pode ser aplicada em qualquer ambito do cotidiano e em

diversas dreas de atuagdo. Ao organizar uma festa, por exemplo, o aniversariante

pode decompor a tarefa em: lista de convidados, itens de decoragdo, comidas e
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bebidas que serdo servidas, entretenimento e convite. Cada etapa pode ser plane-
jada e executada separadamente. Ja um professor, ao planejar uma aula, decompéde
o conteido em etapas, como introdugdo, desenvolvimento, pratica por meio de
atividades e avaliagdo. E mesmo que ndo conhega o conceito de decomposicio, a
crianga, ao montar um quebra-cabeca, pode comegar pelas bordas, depois separar
as pegas por cor e, entdo, montar a figura.

Reconhecimento de padroes

Ao resolver um problema, é possivel notar similaridades ou caracteristicas
denominadas padrdes, que podem ser exploradas para obter uma solu¢do mais
eficiente.

O reconhecimento de padrdes pode ajudar a resolver problemas mais ra-
pidamente, pois possibilita o uso de solugdes previamente definidas em outros
problemas e com base em experiéncias anteriores. Questionamentos como: “Esse
problema é similar a outro que ja tenha sido resolvido?” ou “Como esse pro-
blema difere do outro?” sao importantes nesta etapa,
pois é assim que se chega a defini¢ao dos dados, dos
processos e das estratégias que serdo utilizados para
resolver o problema.

Por exemplo, imagine um grupo de criangas brin-
cando de construir castelos com blocos de montar, ao
perceberem que determinada pega é utilizada para
construir a torre, elas acabam identificando um padrao
e aplicando-o outras vezes. Assim, as criangas nao pre-
cisam repensar cada vez como empilhar as pecas, pois
ja sabem que aquele arranjo funciona.

O reconhecimento de padrdes pode ser aplicado em diversos cenarios.
Na corre¢do de uma avaliagdo, o professor reconhece padrdes no desempenho dos
estudantes, como dificuldades em certos tipos de questdes ou tdpicos, e usa essas
informagdes para adaptar métodos de ensino e/ou oferecer suporte adicional. Na
rotina de uma crianga, ela pode identificar padroes ao perceber que, apos o café
da manha, é hora de escovar os dentes e, depois, é preciso se vestir, o que a ajuda a
criar habitos e a se organizar. Em Matematica, o conceito ¢ aplicado ao estudo das
formas geométricas. Em Geografia e Ciéncias, destaca-se a importéncia de identi-
ficar padrdes na analise de eventos e na compreensdo de conceitos.

Em todas essas situagdes, a medida que as experiéncias se repetem, as pes-
soas comegam a reconhecer padroes de agdo. Com isso, tornam-se capazes de
antecipar os recursos necessarios, organizar melhor as etapas e prever possiveis
dificuldades, utilizando o que aprenderam anteriormente para executar as tare-
fas com mais eficiéncia.

Reconhecimento
de padrdes
aplicado na

constru¢do de um
castelo formado
por blocos.
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. CONEXOES PARA UMA EDUCAGAO INCLUSIVA

A padronizacdo e a ancestralidade

Uma forma de introduzir o conceito de padrdes nos Anos Iniciais é por meio de ele-
mentos visuais e artisticos. Diversos povos indigenas do Brasil, por exemplo, produzem
artesanatos e grafismos tradicionais que apresentam sequéncias repetitivas e simétri-
cas, representando elementos da natureza, ciclos de vida ou histérias da comunidade.
Ao explorar esses padrdes em sala de aula, os estudantes podem desenvolver a percep-
cdo de regularidades, repeticOes e variagdes, fortalecendo habilidades de observacdo.

Para explorar esse tema com a turma, uma excelente fonte de inspiracdo é o tour
virtual e interativo pela exposi¢cdo Nhe'é Pora - Memdria e Arte dos Povos Indigenas
do Brasil, desenvolvido pelo Museu da Lingua Portuguesa. O site apresenta uma rica
curadoria de imagens, videos, musicas e narrativas de diferentes povos originarios.

Disponivel em: https://nheepora.mlp.org.br. Acesso em: 4 jun. 2025.
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Exemplo de
um processo
de abstracdo
do cabelo.
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Abstracao

Este pilar envolve a filtragem dos dados e sua classificagdo, ignorando elemen-
tos que ndo sdo necessarios, para se concentrar nos que sao relevantes. Por meio
dessa técnica, é possivel criar uma representagao, ou seja, uma ideia, do que precisa
ser resolvido.

Ao criar um esbogo do cabelo de uma pessoa, por
exemplo, podemos utilizar a abstragdo. Para isso, os
detalhes individuais dos fios sao simplificados, man-
tendo apenas as linhas principais que definem a forma
e o volume do cabelo. Esse processo demonstra como
a abstra¢do permite focar nos elementos essenciais de
uma imagem, ignorando detalhes secundarios para

facilitar a compreensdo e a representagao visual.

No dia a dia, a abstracdo ¢ uma ferramenta que usamos frequentemente e,
muitas vezes, sem sequer perceber. Quando explicamos o caminho até um deter-
minado lugar, ndo descrevemos cada detalhe da rua, mas destacamos os pontos
mais importantes: “Vire a direita depois da padaria e siga até o semaforo.” Ao or-
ganizar sua mochila para ir a escola, a crianga separa o que é essencial para o dia,
como cadernos e estojo, deixando de fora materiais desnecessarios. Da mesma for-
ma, os estudantes, ao se prepararem para uma prova, podem elaborar um resumo,
priorizando as ideias centrais e as informagdes mais relevantes.

Algoritmos

Um algoritmo pode ser caracterizado como um conjunto de passos especificos
utilizado para solucionar um problema. Em um algoritmo, as instrugdes sao descritas e
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ordenadas para que um objetivo seja atingido. Elas podem ser escritas em formato
de diagramas ou pseudocodigos, ou seja, na lingua nativa de quem as escreve, sem
necessariamente seguir uma linguagem de programagao especifica.

Para que possam ser formulados, eles passam pelos processos de decompo-
sicdo, reconhecimento de padrdes e abstragdo. Ao serem executados, seguirdo

Automacao: uso
de tecnologias

e sistemas para
executar tarefas de
forma automatica,
reduzindo ou

passos predefinidos, ou seja, a solugdo sera aplicada quantas vezes forem neces- I
sarias, nao havendo necessidade de se criar um algoritmo para cada uma de suas intervengio
execugdes posteriores. A principal caracteristica do algoritmo é a possibilidade de humana.

automacao das solugoes.

Mas nem tudo é complexo quando se trata de algoritmo, por exemplo, usamos
esse tipo de raciocinio para descrever algo simples, como possiveis caminhos para
chegar a um determinado lugar. No caso do exemplo a seguir, o algoritmo esta na
ideia de completar o trajeto do labirinto com uma sequéncia de setas, uma em cada
célula, que leve o cachorro até a casinha.

o, " M ==

T
t
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=

Algoritmos estao presentes em diversas situagoes do dia a dia, muitas vezes de
maneiras que nem percebemos. Eles nos ajudam a organizar tarefas e a tomar decisoes
com base em uma série de etapas logicas. A crianga aprende e repete uma sequéncia
légica todos os dias. Para fazer sua higiene bucal, por exemplo, ela pega a pasta, abre a
pasta, pega a escova, coloca pasta na escova, apoia a escova em um lugar seguro, fecha
a pasta, guarda a pasta, pega a escova, escova os dentes, coloca a escova na pia, enxagua
aboca, seca a boca, pega a escova, tira o excesso de pasta da escova, seca a escova e, por
fim, guarda a escova. O algoritmo também esta presente quando seguimos uma deter-
minada ordem para fazer um sanduiche ou, até mesmo, para ir a escola.

!
|
A i

AMPLIANDO

Mundo dos algoritmos

Kwatch?v=IsSHOeBPwU8. Acesso em: 20 maio 2025.

Para visualizar isso de forma leve e didatica, assista ao video O que é Algoritmo? -
gramacdo para criangas, do canal Bate-papo: educac¢do, disponivel em: https://www.youtube.com/

J

Antes de levar o conceito de algoritmo para a sala de aula, é importante que vocé compreenda como
ele aparece em situac¢des do cotidiano. Ao seguir uma receita de bolo, por exemplo, estamos executando
um conjunto de passos organizados com uma légica clara - exatamente como em um algoritmo.

Légica de pro-
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Da escola para o livro

Uma escola queria estimular a aprendizagem criativa dos estudantes e resol-
veu fazer isso por meio de algoritmos que simulassem a preparacao de um café da
manha. Utilizando os conceitos de sequéncia logica e os pilares do PC, a atividade
foi pensada para promover o protagonismo dos estudantes, ao permitir que eles
atuassem como planejadores, programadores e executores (robos) de suas proprias
ideias. O desafio envolvia pensar no cardapio, listar os ingredientes e utensilios
necessarios e organizar os passos para preparar o café da manha.

O objetivo era criar um passo a passo preciso, levando em conta o local em que
vai ser servido e como os alimentos vao ser preparados, considerando o modo de
preparo. Assim, os estudantes poderiam desenvolver habilidades essenciais como
organizagdo, planejamento e comunicagao clara.

A atividade foi conduzida em etapas. Primeiro, o professor contextualizou o
desafio, perguntando a turma: “Como programar um robd para preparar um café
da manha?”. Essa pergunta disparadora foi complementada por outras que ajuda-
ram os estudantes a refletir sobre sequéncia logica e organizagdo: “O que fazemos
primeiro?”; “E se trocarmos a ordem dos passos?”; “Como garantir que nada seja
esquecido?”. Depois, a turma definiu os ingredientes e utensilios, e cada estudante
ficou responsavel por levar um item no dia da atividade.

Em seguida, os estudantes passaram pela fase de decomposi¢do do proble-
ma. Cada grupo ficou responsavel por uma parte do cardapio, no qual precisavam
elaborar os algoritmos para instruir o rob6. Os algoritmos deveriam ser simples e
diretos, como: “pegue uma xicara’, “coloque o leite”, “misture com a colher”, com
base nos alimentos e itens dispostos em sala.

Na fase seguinte, essa elaboracdo de algoritmos foi colocada a prova. Os gru-
pos deveriam executar e analisar as instru¢des. Para isso, um estudante lia o al-
goritmo (programador), outro executava as agdes (robo) e o restante observava o
processo (verificador), anotando as possiveis falhas ou confusées nas instrugoes.
Caso o robd cometesse um erro, o grupo discutia o que precisava ser corrigido — e
o algoritmo era corrigido e testado novamente até funcionar corretamente.

Para turmas que ja tenham familiaridade com o conceito de algoritmo, vale
acrescentar um novo desafio: inserir estruturas de repeti¢ao ou de condi¢do nas
instrugoes. Por exemplo: “Se tiver queijo, coloque; se ndo, use outro recheio”. Essa
variagdo simples convida os estudantes a pensarem em decisdes logicas e alternati-
vas, aproximando ainda mais a atividade da linguagem da programagao.

Ao final da atividade, a turma refletiu coletivamente sobre as aprendizagens
envolvidas: “A tarefa foi cumprida com sucesso?”; “As instrugdes estavam claras?”;
“Tivemos que reescrever o algoritmo?”; “Como isso se relaciona com programar
um computador?”.
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O sucesso da proposta foi tao grande que acabou se transformando em um café
da manha de verdade. Todos o0s anos, a turma do 3° ano passou a organizar o “Café da
Manha Robético’, em que os pratos sdo preparados e servidos com base em algoritmos
elaborados pelos proprios estudantes. O evento foi incorporado ao calendario escolar
como uma pratica de aprendizagem significativa, pautada na criatividade e colaboragao,
que oportuniza o protagonismo estudantil. De maneira ltidica e prazerosa, promove-se
ainda a diversidade alimentar por meio de receitas e praticas inspiradas em distintas tra-
digdes culturais. Em uma das edigoes, por exemplo, foi preparado o mingau de tapioca
com castanha-do-pard, uma receita tipica da culindria paraense de origem indigena,
valorizando saberes alimentares ancestrais e celebrando a riqueza cultural brasileira.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF01CO02 - |dentificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

EFO3COO03/EF15C004 - Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver pro-
blemas complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

EF15C002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em co-
laboragdo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
selecBes condicionais e repeti¢des de instrugdes.

. Refletindo sobre a pratica

Ao longo do capitulo, abordamos as origens, os pilares e as possibilidades de apli-
cagao do PC nos Anos Iniciais, destacando seu potencial na resolu¢ao de problemas,
na organizacao de ideias e no incentivo ao protagonismo dos estudantes. Agora, pro-
pomos que vocé olhe para a sala de aula e reflita:

1 Como eu compreendo, hoje, o que é pensamento computacional? O que
mudou nessa compreensdo apos a leitura deste capitulo?

2 Quais praticas ja realizo em sala de aula que se aproximam desse tipo de
pensamento?

3 Quais mudancas simples posso experimentar para favorecer o desenvol-
vimento do pensamento computacional nos meus estudantes?

4 Como os quatro pilares do PC podem me ajudar a planejar aulas mais
estruturadas e com foco na resolugdo de problemas do cotidiano escolar?
E de que forma os estudantes podem coloca-los em pratica?

Este é um espago para avaliar, ressignificar e planejar com intencionalidade.
Mais do que buscar respostas certas, é uma oportunidade para aprofundar o olhar
sobre como o PC pode se tornar um aliado no cotidiano escolar.
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Explorando e organizando ideias
com o pensamento computacional

A criatividade e a organiza¢do do pensamento caminham juntas na infancia.
Quando as criangas criam uma brincadeira, planejam um jogo ou propéem uma
solugdo para um problema estdo, muitas vezes, sem perceber, utilizando estratégias
que envolvem o pensamento computacional (PC). Assim, no dia a dia, percebemos
como o PC pode ajudar os estudantes a organizarem suas ideias de forma logica e
estruturada, incentivando o raciocinio criativo e colaborativo.

I O pensamento computacional desplugado

Na literatura, é possivel constatar duas abordagens distintas para trabalhar o
PC em sala de aula: a abordagem conhecida como plugada, que, para o seu desen-
volvimento, envolve a utilizacao de artefatos computacionais, ou seja, aparelhos
que usam tecnologia digital, como computadores e celulares; e a abordagem des-
plugada, em que o estudante utiliza outros tipos de materiais que nao envolvem o
uso de artefatos computacionais.

Idealizado pelos pesquisadores Tim Bell, Ian H. Witten e Mike Fellows (2015),
o projeto Computer Science Unplugged (Ciéncia da Computagdo Desplugada) se
tornou uma das iniciativas mais influentes na difusdo de atividades desplugadas.
Essas praticas incentivam a propagagao de conhecimentos como algoritmos, teoria
da informagao, representacgao binaria, criptogratia e outros. Assim, o projeto possi-
bilita levar conhecimentos da area da Computagio a lugares onde os computadores
e suas tecnologias ainda ndo sdo uma realidade, além de introduzir conceitos antes
de aplica-los diretamente em artefatos computacionais.

As técnicas de computagao desplugada estimulam o raciocinio e o PC, os quais
tendem a modificar a forma como resolvemos problemas. Assim como outras abor-
dagens de ensino do PC, elas podem contribuir para a criagdo de novas ferramentas,
novos produtos e solu¢des tecnoldgicas, uma vez que incentivam os estudantes a se
tornarem desenvolvedores de tecnologias — ndo apenas consumidores.

Esse tipo de abordagem oportuniza uma aula participativa, em que os estu-
dantes realizam atividades que proporcionam a aprendizagem cinestésica (movi-
mentar-se, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas etc.). Dessa
maneira, sem se dar conta, eles aprendem os conceitos da Computagio, exploram
questoes relacionadas a resolu¢ao de problemas, além de praticarem o trabalho em
equipe e terem a criatividade estimulada. Outra vantagem do PC desplugado ¢ a



flexibilidade de aplicacdo: seus conceitos podem ser ensinados em diferentes con- |
textos, mesmo sem o uso de computadores ou recursos tecnoldgicos.

AMPLIANDO )

Iniciativas brasileiras de computacao desplugada

No Brasil, ha iniciativas como o projeto Computac¢do desplugada, da Uni-
versidade Estadual de Campinas (Unicamp), que vém se destacando por adaptar
essas praticas ao contexto educacional nacional. O site do projeto reline uma
série de atividades, videos, planos de aulas e recursos pedagdgicos voltados ao
ensino de pensamento computacional sem o uso de artefatos computacionais.
Organizado por pesquisadores do Instituto de Matematica, Estatistica e Compu-
tacdo Cientifica (IMECC), a iniciativa busca integrar essas atividades ao curriculo
da Educacao Basica. Disponivel em: https://desplugada.ime.unicamp.br/. Acesso
em: 20 maio 2025.

NS J

O pensamento computacional como catalisador da
aprendizagem nos Anos Iniciais

Nos primeiros anos do Ensino Fundamental, o desenvolvimento da lingua-
gem escrita e da compreensao matematica sao pilares essenciais para a formagao
integral dos estudantes. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece
essa importancia ao destacar o letramento linguistico e matematico como eixos
estruturantes da etapa, promovendo praticas que favorecam a leitura, a produ¢ao
de textos, a resolucao de problemas e o raciocinio logico.

Como vimos, o PC surge como uma abordagem pedagdgica potente. Ao ser
explorado de forma ludica, colaborativa e contextualizada, contribui para o forta-
lecimento de competéncias cognitivas, como a capacidade de analisar, decompor
e organizar informagdes. Essas habilidades sdo fundamentais para o avango dos
estudantes na construgdo da escrita e na interpretacao de textos, bem como na
compreensdo de conceitos matematicos. A analise dos quatro pilares do PC evi-
dencia como cada um deles pode contribuir diretamente para o desenvolvimento
de habilidades nos Anos Iniciais:

® A decomposic¢ao pode auxiliar os estudantes na divisao de palavras em silabas,
na divisao de frases em partes e na resolugdo de problemas matematicos em
etapas.

® O reconhecimento de padrées pode ajudar na identificacdo de rimas, regularida-
des ortograficas e sequéncias numéricas, promovendo conexdes entre contetidos.

® A abstracdo permite que os estudantes concentrem-se nos elementos es-
senciais de um texto ou de uma situa¢ao-problema, desconsiderando infor-
macoes secundarias.
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® O uso de algoritmos pode contribuir para o planejamento e a execu¢ao de
acdes ordenadas, como escrever palavras corretamente ou resolver operagoes
matematicas com logica e clareza.

Especialistas como Magda Soares (2004), ao tratar da distingdo entre alfabeti-
zagdo e letramento, reforcam que o dominio da escrita vai além da decodificagao,
pois envolve a inser¢ao ativa em praticas sociais de linguagem. Paulo Freire (1989),
por sua vez, defende uma abordagem critica e significativa, em que o ato de ler o
mundo precede o ato de ler a palavra. O PC, ao propor desafios que exigem ldgica,
criatividade e comunicagéo, dialoga diretamente com essas perspectivas, favore-
cendo uma aprendizagem ativa e contextualizada.

Além disso, a BNCC aponta o PC como uma habilidade transversal, espe-
cialmente vinculada a Competéncia Geral 5, que trata do uso critico e ético das
tecnologias digitais. Ao integrar algoritmos, padroes e sequéncias a rotina escolar,
os estudantes desenvolvem estratégias que os ajudam a compreender melhor tanto
os textos quanto os numeros, ampliando sua autonomia e capacidade de expressao.

Leve para a sala de aula
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Estimular o desenvolvimento do PC por meio da criagdo de algoritmos de
acOes fisicas é uma estratégia criativa e envolvente que refor¢a a nogao de sequén-
cias logicas de agoes e favorece o raciocinio estruturado expressio corporal e a
imaginagao. Ao incorporar recursos musicais, o engajamento dos estudantes tende
a ser maior.

Ao propor uma atividade coreografica que envolva a participagao ativa dos
estudantes, torna-se possivel explorar a identifica¢ao e a reorganizagao de sequén-
cias de passos.

Utilizando uma cantiga que eles ja sabem de cor, como “Cabega, ombro, joe-
lho e pé’, a atividade pode iniciar parecendo despretensiosa: cantar a musica e exe-
cutar os gestos juntos.

Entao, surge a inteng¢do: é importante enfatizar a repeticao e a ordem dos mo-
vimentos. E para ajudar os estudantes a reconhecer que a musica tem uma se-
quéncia de comandos, como em um algoritmo, pode-se langar mao de questiona-
mentos: “Quais foram os movimentos que fizemos?”, “Eles aconteceram sempre na
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mesma ordem?”, “O que aconteceria se mudassemos a ordem?”.

Os estudantes podem escolher diferentes ritmos, como maracatu, samba de
roda ou hip-hop, para criar uma sequéncia propria para a danga. Uma criancga faz
<« A . . r <« »

o papel de “robd’, realizando os movimentos, enquanto a outra é o “programador’,
montando a sequéncia com os cartdes. Além de trabalhar o PC, essa abordagem

valoriza expressoes culturais e estimula a criatividade.



Para registrar os comandos, os estudantes podem criar cartdes com dese-
nhos que representem cada movimento da danga, como bater palmas, pular, girar,
abaixar, entre outros. Depois de desenhar os cartdes, eles podem organiza-los em
uma sequéncia que represente a coreografia criada — esse serd o algoritmo. Por fim,
a sequéncia pode ser registrada no quadro ou montada em um cartaz, de modo que
toda a turma consiga visualiza-la e acompanha-la.

Ao criar os cartdes com comandos, os estudantes podem ser incentivados a es-
crever palavras ou frases curtas que descrevam os movimentos representados. Essa
pratica contribui para o processo de alfabetizacao e letramento, promovendo a re-
lagdo entre imagem, palavra e agdo, além de explorar a multimodalidade, ampliar o
vocabulario e favorecer a leitura de comandos.

E importante explicar que essa sequéncia corresponde a programacio da dan-
¢a e que todos precisam executa-la conforme foi criada. Em alguns casos, no en-
tanto, torna-se necessario adaptar os algoritmos para facilitar a participagdo de
pessoas com dificuldade motora ou com alguma deficiéncia. Em seguida, a musica
pode ser reproduzida para que os estudantes acompanhem a sequéncia de gestos.

Trocar a ordem dos movimentos, substituir um passo por outro e inserir mais
comandos de repeticdo podem tornar a atividade mais desafiadora. Essas variagoes
mostram que uma sequéncia de comandos pode ser semelhante a outra sem deixar
de apresentar diferencas. Ao reorganizarem e criarem novos comandos, os estu-
dantes desenvolvem o raciocinio légico, a criatividade e uma compreensao mais
profunda dos algoritmos.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF01CO02 - |dentificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

EF01CO03 - Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digi-
tais, relacionando essas sequéncias a palavra “Algoritmos”.

EF02CO02 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escri-
ta ou pictografica, construidos como sequéncias com repetices simples (iteracdes
definidas) com base em instru¢des preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisdo da instrucdo impacta na execucdo do algoritmo.

E importante considerar as perspectivas multidisciplinar e interdisciplinar no
desenvolvimento do PC, seja em abordagem plugada, seja em desplugada. Na multi-
disciplinaridade, o objeto de conhecimento ¢ trabalhado atrelado aos componentes
curriculares ja existentes, mas de forma independente; ja na interdisciplinaridade,
os componentes curriculares podem se articular em um projeto comum, com um
planejamento que as relacionem, resultando em novos conhecimentos menos frag-
mentados e mais dindmicos.
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Para tornar mais concreta essa distin¢ao, podemos exemplificar por meio de
uma atividade pratica e desplugada. Nela, as criancas constroem figuras — como
cachos de uva ou flores - seguindo comandos orais dados por um colega. Um estu-
dante sorteia, sem mostrar a turma, uma imagem previamente impressa e orienta
os demais a montar a figura com base em uma sequéncia de instrugdes. Enquanto
isso, os colegas seguem os comandos como se fossem robos programaveis, obser-
vando atentamente a quantidade, as formas e as cores indicadas nas instrugdes.
Ao final, tentam adivinhar qual era a imagem sorteada.

Essa atividade articula diferentes componentes curriculares de forma inter-
disciplinar: Lingua Portuguesa, ao trabalhar a clareza da comunicagdo; Arte, ao
desenvolver a percepgio visual e a compreensao de cores e formas; e Computacao,
ao introduzir a 16gica de instrugdes que funcionam como algoritmos.

No caso de uma atividade multidisciplinar, podemos considerar como
exemplo as diferentes abordagens sobre a dgua no planeta. Em Geografia, es-
tudam-se bacias, rios e mares; em Matematica, é possivel analisar graficos so-
bre o consumo diario e a quantidade de agua no mundo; em Lingua Portugue-
sa, esse assunto pode estar presente na leitura de reportagens; e em Ciéncias,
quando se aborda, seus beneficios a satide, ao meio ambiente e a importincia
de sua preservagao.

B Os pilares do pensamento computacional e
a resolucao de problemas

Em diferentes etapas da escolarizac¢do, os estudantes se deparam com
situagdes que exigem atencao, organizagdo do pensamento e tomada de de-
cisdes. Quando, em vez de oferecer respostas prontas, o professor propoe
desafios e incentiva a experimentagdo, abre-se espago para que os estudantes
explorem possibilidades, testem ideias e construam suas préprias solugoes.
A resolugao de problemas, nesse contexto, torna-se uma metodologia com
potencial para desenvolver a autonomia, a criatividade e o raciocinio logico
dos estudantes.

Essa abordagem foi proposta pelo educador e matematico George Pélya (1995)
e ¢ amplamente reconhecida no campo da Educa¢ao Matematica, podendo ser apli-
cada com eficacia em todos os segmentos da Educagdo Basica, com adaptagdes a
faixa etaria e ao nivel de desenvolvimento dos estudantes. Nos Anos Iniciais do En-
sino Fundamental, a resolu¢do de problemas contribui diretamente para o desen-
volvimento do raciocinio légico, da autonomia intelectual e da capacidade de co-
municagio dos estudantes. Ao trabalhar com situagdes-problema contextualizadas
e significativas, o professor estimula a curiosidade, a criatividade e o pensamento
critico dos estudantes.



AMPLIANDO ) N

Metodologia ou estratégia?

Embora a resolugdo de problemas seja frequentemente tratada como uma es-
tratégia didatica, ha tedricos como George Pdlya que a reconhecem como uma me-
todologia completa, especialmente quando:

® ¢ usada de forma sistematica e planejada;

® envolve situagdes reais ou contextualizadas;

® estimula o didlogo, a investigacdo e a reflexao;
® promove avaliagao formativa e colaborativa.

Ressaltamos que resolver problemas ndo é o mesmo que resolver exercicios. En-
quanto os exercicios geralmente tém caminhos e respostas previsiveis, os problemas
exigem exploracdo, tomada de decisdo e multiplas possibilidades, o que torna essa
abordagem muito mais rica para o ensino e a aprendizagem. Vocé pode encontrar
exemplos de atividades de resolucao de problemas no link https://educacaopublica.
cecierj.edu.br/artigos/21/2/situacoes-problema-nos-anos-iniciais-adaptacao-de-
pequeno-porte-e-implicacoes-na-aprendizagem. Acesso em: 9 set. 2025.
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Para Pélya (1995), resolver um problema envolve quatro passos principais,
que podem orientar tanto o trabalho do professor quanto o raciocinio dos estudan-
tes durante o processo:

Compreender o problema: enten- Executar o plano: seguir os passos pen-
der o que estd sendo solicitado. sados, colocando a estratégia em pratica.
Planejar uma estratégia: pensar Revisar e verificar: conferir se a solucao
em maneiras de resolver o faz sentido, se ha maneiras melhores de
problema. alcanca-la.

Ao combinar esses passos com os pilares do PC, o trabalho com resolugio de
problemas ganha forga:

® Decomposicao: divide-se o problema em partes menores, o que facilita a com-
preensao e reduz a complexidade.

® Reconhecimento de padroes: ao identificar e compreender semelhangas com
problemas ja resolvido, é possivel pensar em estratégias e elaborar um plano
para a resolucdo do problema.

® Abstragdo: destacar apenas as informacoes relevantes, suprimindo o que for
considerado desnecessario.

® Algoritmos: planeja-se uma sequéncia de agdes logicas, testando-a e ajustan-
do-a quando necessario.
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Essas estratégias podem ser usadas em muitas situa¢des, como resolver um
desafio matematico, realizar uma atividade em grupo, montar uma maquete, criar
uma histéria em quadrinhos ou organizar uma festa para a turma. O importante é
que o problema seja significativo para os estudantes — nem tao facil que nao des-
perte esfor¢o, nem tao dificil que gere frustragao.

Conforme defendido por Pélya (1995), um bom problema deve ter um enun-
ciado claro, despertar o interesse dos estudantes e oferecer multiplas possibilidades
de solugdo. Isso favorece o pensamento critico, a troca entre os pares e o desenvol-
vimento da autonomia.

Os quatro passos propostos por Pélya para a resolu¢do de problemas podem
estar conectados com os pilares do PC para serem aplicados nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. A seguir, hd alguns exemplos de como essa relagao e aplica-
¢do podem se estabelecer.

Passo: compreender o problema.

Descricao: identificar o que se
quer descobrir e quais informa-
coes ja se tém.
Conexao com os pilares do PC: abstracao.

Exemplo pratico: ler um problema com
a turma e destacar as palavras-chave.

Passo: planejar uma estratégia.

Descricao: pensar no melhor
caminho para resolver o pro-
blema, usando estratégias ja conhecidas.

Conexao com os pilares do PC: reco-
nhecimento de padroes e algoritmos.

Exemplo pratico: propor desenhar, usar
objetos ou lembrar de uma atividade
parecida ja feita.

Passo: executar o plano.

Descrigdo: colocar em pratica a estra-
tégia escolhida e realizar os passos.

Conexdo com os pilares do PC: algoritmos
e decomposicao.

Exemplo pratico: seguir uma sequéncia de
acoes, como recortar, colar, contar e testar.

Passo: verificar e revisar.

Descricao: verificar se a solucao foi
atingida e melhorar o algoritmo, caso
necessario.

Conexao com os pilares do PC: algoritmos.

Exemplo pratico: comparar seus resultados
com os dos colegas e discutir outras formas de
resolver o problema.

Leve para a sala de aula
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Propor uma situagao-problema verdadeira e significativa, em que os estudan-
tes organizem informagdes reais da turma, representem essas informagdes de for-
ma visual e usem estratégias de decomposi¢do para resolver uma tarefa coletiva, é
uma maneira eficaz de ensinar, na pratica, a colocar o PC em a¢ao, articulando os
quatro passos do método de resolugao de problemas de George Polya.



Para desenvolver os pilares do PC, pode ser trabalhada com os estudantes
uma atividade de pesquisa e preenchimento de dados a partir de um problema
relacionado com a realidade da turma. Por exemplo, caso os estudantes queiram
organizar um piquenique, o primeiro passo é compreender o problema, ou seja,
identificar o que precisa ser resolvido: quantas pessoas vao participar, o que cada
um gosta de comer e a quantidade de comida necessaria. Para isso, cada estudante
pode preencher uma ficha com seu nome, um alimento preferido e uma bebida
que gostaria de levar ou consumir no piquenique. Esse momento inicial trabalha o
pilar da abstracao, pois envolve a identificagdo de informag¢des importantes para a
resolucao de problemas.

Ao preencherem as fichas com preferéncias de alimentos e bebidas, os estu-
dantes organizam ideias e nomeiam categorias, e por isso também trabalham ha-
bilidades de leitura e de escrita funcional. Além disso, ao contar e agrupar os itens
preferidos, usando graficos simples ou tabelas, desenvolvem nogoes basicas de es-
tatistica e quantificagao, integrando o PC a alfabetizagdo matematica e a leitura de
dados no cotidiano.

Em seguida, ¢ necessario reconhecer e agrupar os padrdes, anotando os tipos
de alimentos e bebidas e quais estudantes estdao encarregados de providenciar cada
item. Esse levantamento ajuda a turma a encontrar os itens preferidos da maioria e
a tomar decisdes com base nesses dados. Esta etapa introduz os pilares do reconhe-
cimento de padrdes e dos algoritmos, ao organizar uma sequéncia de agdes logicas
para resolver o problema.

Por fim, é hora de verificar e revisar. Os estudantes aplicam novamente a abs-
tracdo e o reconhecimento de padrdes ao organizarem os dados em graficos, ta-
belas simples ou desenhos que evidenciem os dados apurados, como quais sdo os
alimentos preferidos da turma, a quantidade de cada item e o local do piquenique.
A turma pode revisar se todas as preferéncias foram consideradas, se ha equilibrio
entre os itens e se o resultado esta viavel para todos.

A proposta pode ser concluida com trazer algumas reflexdes que se conectam
ao PC, como:

® Foi facil ou dificil organizar as informagdes?

® Como a turma resolveu o problema?

® O que ajudou a tomar decisdes?

® Conseguimos pensar juntos e dividir as tarefas?

Essa pratica, ao integrar os pilares do PC com situagdes reais e significativas
para os estudantes, também se alinha aos conceitos de meta-aprendizado propostos
por Charles Fadel, Bernie Trilling e Maya Bialik (2018). Ao refletirem sobre como
organizar informagodes, tomar decisdes em grupo e revisar estratégias, os estudan-

tes exercitam a capacidade de aprender a aprender — reconhecendo seus proprios
processos cognitivos, ajustando estratégias e desenvolvendo autonomia intelectual.
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Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdéio - Complemento a BNCC:

EF01CO01 - Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes carac-
teristicas para esta organizacao, explicitando semelhancas (padrdes) e diferencas.

EF03CO03 - Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas com-
plexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando
suas solugdes.
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B Organizando e representando informacoes

A organizagao e a representagdo de informagdes sao competéncias centrais no
desenvolvimento do PC. Ao trabalhar com matrizes, registros, listas e grafos, os
estudantes comecam a perceber como a informagdo pode ser estruturada, locali-
zada e manipulada de forma légica e eficiente. Essas habilidades sao fundamentais
tanto no universo digital quanto na resolugdo de problemas da vida fora das telas.

Matrizes e registros

Uma matriz ¢ uma forma de organizar informag¢des em linhas e colunas, como
em uma tabela ou planilha. Cada elemento esta em uma célula identificada por sua
posi¢do: primeiro o numero da linha e depois o da coluna. Por exemplo, a notagao
a(1, 2) indica que o elemento esta na primeira linha e na segunda coluna. Entretanto,
em muitas linguagens de programagao, a contagem das posi¢cdes comega em 0 (zero).
Assim, o que chamamos de primeira linha corresponde ao indice 0 no cédigo.

Essa estrutura permite localizar, classificar e comparar elementos com clareza
e precisao. Podemos encontra-la na sala de aula em:

® tabela de chamada com anotagdo de presenca e auséncia dos estudantes por dia
da semana;

® grade horaria com componentes curriculares organizados por dia e horario;

® painéis com dados para cruzamento de informagoes, como dia da semana e
fruta do dia.

Uma das vantagens de utilizar matrizes € a possibilidade de organizar e acessar
dados de forma eficiente. Em vez de criar diversas variaveis separadas para arma-
zenar informagoes semelhantes, a matriz permite agrupar todos os dados em uma
unica estrutura organizada, facilitando tanto o armazenamento quanto a consulta
das informacdes.

Hoje, as matrizes sdo parte fundamental da Computagdo, como nas imagens
digitais, especialmente nas do tipo raster, no qual cada pixel ocupa uma posicao espe-
cifica em uma matriz, sendo representado por valores que indicam cor e intensidade,
o que facilita o processamento das imagens por meio de algoritmos.
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Visualizagdo de uma
imagem raster como
matriz de pixels.
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As matrizes também estdo presentes em diversas aplicagdes do dia a dia, como:

® jogos de tabuleiro, como Batalha naval ou Jogo da velha, nos quais o espago é
organizado em linhas e colunas, permitindo localizar ou posicionar elementos
por meio de coordenadas;

® salas de cinema ou teatro, em que os assentos sdo organizados em fileiras e
colunas, permitindo uma facil localizagao.

Ja os registros sdo estruturas de dados heterogéneas, ou seja, que permitem
armazenar, em uma Unica estrutura de dados, informagdes de diferentes tipos.
Cada registro é composto de varios campos ou componentes e cada campo pode
ter um tipo de dado distinto, como texto, nimero ou data. Em outras palavras, os
registros possibilitam ao programador criar uma estrutura personalizada, reunin-
do diferentes informagoes relacionadas em um tnico conjunto organizado, como
os dados de uma pessoa: nome (texto), idade (nimero) e ano de nascimento (data).

Embora matrizes e registros sejam formas de organizar informagoes, elas
tém finalidades e estruturas diferentes. Entender essa distingao ajuda a escolher
qual delas devemos usar dependendo do contexto da atividade ou do problema.
Segue a comparagao:

Matrizes Registros

+ Formato: linhas e colunas. + Formato: campos nomeados.

+ |dentificagdo: pelas coordenadas (linha, coluna). + Identificagdo: pelo nome de cada campo.

+ Tipo de dados: todos os dados sao do mesmo + Tipos de dados: cada campo pode ter um
tipo. tipo de dado diferente.

+ Formas de uso: localizar dados em uma estru- + Formas de uso: agrupar informacdes varia-
tura regular. das sobre um mesmo item.

« Armazenagem de dados: guardar uma quanti- + Armazenagem de dados: cada item do regis-
dade grande de dados em um so6 lugar. tro guarda os dados de uma instancia.
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Pode ser mais facil visualizar e compreender uma matriz se ela for composta
de elementos do nosso cotidiano e nao apenas de numeros. A distribui¢ao das car-
teiras em uma sala de aula pode ser representada por uma matriz.

p—
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Mesa do(a) professor(a)

< 1 2 3 4
o
<D( ~— ~— ~— ~—

S 11 Enzo 12 Ana 13 Caetano 14 Laura
=}

> gl g i
z

% 21 Luiz 22 Gustavo 23 Jo&o 24 Lorena
§ s N N N ~—

§ 31 Amanda 32 Alexandre 33 Livia 34 Manoelg|
p4

« P e
& = = ) R = =

Exemplo de uma
5 ! ! ! ! matriz que pode
~— ~— ~— ~—
51 Miguel 52 Pedro 53 Isadora 54 Artur | Ser elaborada para
essa atividade.

Pedir a turma que organize uma matriz que identifique as posi¢des e coor-
denadas das carteiras dos estudantes na sala pode ser uma atividade a ser desen-
volvida. Nesse mapeamento, os estudantes podem considerar critérios, como:
disturbios de visao, fazendo com que fiquem mais a frente, e a estatura, para que
todos consigam participar de forma adequada, dentre outros.

Em duplas, os estudantes podem organizar uma matriz posicionando o nome
de cada colega em uma coordenada. Na sequéncia, cada estudante pode escolher
um colega da turma e registrar a coordenada correspondente ao lugar em que ele
estd sentado.

Esse tipo de atividade pode suscitar algumas reflexdes a serem trabalhadas
com a turma:

® Foi facil representar a organizacdo das carteiras da sala de aula como uma matriz?

® Conseguimos entender as posi¢oes dos colegas pelas coordenadas?

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com a seguinte habilidade da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF04CO01 - Reconhecer objetos do mundo real ou digital que podem ser re-
presentados através de matrizes que estabelecem uma organizacao na qual cada
componente estda em uma posicao definida por coordenadas, fazendo manipula-
¢Oes simples sobre estas representagdes.
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Listas e grafos

Listas sdo formas simples e eficazes de organizar dados em ordem sequencial.
Cada item da lista ocupa uma posi¢ao definida e a quantidade de itens pode variar
conforme a necessidade. Estamos cercados por listas no cotidiano: de chamada, de
compras, de tarefas, playlists de musicas, entre outras.

Na Computagao, as listas sao amplamente utilizadas porque permitem acessar,
adicionar ou remover elementos de forma ordenada, facilitando o processamento
de informagdes em algoritmos. Ou seja, os itens da lista — como “acordar”, “escovar
os dentes”, “ir a escola’, no caso de uma lista de tarefas — podem ser reordenados,
excluidos, ou adicionados, conforme o usudrio desejar.

Do ponto de vista computacional, cada uma dessas tarefas esta armazenada
como um elemento da lista, que pode ser percorrida item a item para que todas
sejam processadas.

Leve para a sala de aula

Uma forma de investigar o conhecimento prévio dos estudantes sobre estrutu-
ras sequenciais é propor uma conversa em que eles relatem se ja viram esse tipo de
organizag¢do no cotidiano e em quais situagdes digitais esse formato aparece. Eles
podem mencionar cardéapios, horarios ou aplicativos. As listas podem ser usadas
para enumerar uma sequéncia de tarefas relacionadas a um projeto escolar, como
a criagdo de uma horta ou a organiza¢ao de uma campanha de conscientizagao
ambiental. Essa atividade permite que os estudantes reconhegam a logica por tras
da ordenacao de agdes e compreendam como esse tipo de estrutura contribui para
o planejamento e a execugdo de ideias.

E interessante perceber se a posi¢do dos itens na lista faz diferenca no resulta-
do final e como alteragdes na ordem podem influenciar a atividade. Dessa forma,
incentive-os a alterar a ordem e observar como isso mudou a lista; dé comandos
como “inclua um item no inicio da lista”, “remova o terceiro item”, “troque a posi-
¢do do segundo com o ultimo”, “reordene a lista por ordem de importancia ou de
preferéncia’. Com isso, ¢ interessante que os grupos mostrem suas listas originais e

como elas ficaram ap6s os comandos.

Para encerrar, uma reflexdo conjunta sempre é bem-vinda:

® Como vocés decidiram a ordem dos itens na lista original? Por que essa ordem
foi escolhida?

® Foi facil ou dificil reorganizar a lista apds as alteracdes?

® A nova lista faz mais sentido do que a original? Em que ela melhorou
ou piorou?
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Em uma pratica como essa, os estudantes sao estimulados a criar e a manipular

essas listas com intencionalidade. A proposta trabalha a nogao de ordem, sequéncia,

insercao, exclusdo e reorganizagao de itens, conectando a pratica ao uso computacio-

nal de listas.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com a seguinte habilidade da

Computagéo - Complemento a BNCC:

EFO5C0O01 - Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma organizacdo na qual ha um
numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulacdes simples

sobre estas representagdes.

MEMORIA DIGITAL

Cartées perfurados: quando os dados comecaram a ser organizados

Muito antes dos computadores modernos, uma forma engenhosa de organizar e processar dados ja
era utilizada: os cart®es perfurados. Criados no século XIX por Herman Hollerith (1860-1929) para auto-
matizar a contagem do censo dos Estados Unidos, permitiram a redugdo de processamento de oito anos

para menos de trés.

As informacdes eram representadas por furos em posicdes especificas - como em uma tabela com
linhas e colunas. Cada furo indicava um dado: idade, sexo, ocupacao e local de nascimento. Maquinas

projetadas liam esses cartdes e conseguiam processar milhares de informacdes rapidamente.
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Esse sistema foi tao eficiente que inspirou as primeiras formas de armazenamento e representac¢do
de dados na Computacado. Hoje, ao trabalhar com matrizes, listas, registros e algoritmos, os estudantes
estdo aprendendo os principios desse processamento, que é organizar dados com légica para resolver

Cartao perfurado de meados do
século XX. O padrdo dos furos
permite que a maquina leia os dados
por meio de pinos que fecham
circuitos ao atravessa-los.

\problemas. Dessa forma, o passado da Computacao ganha novo sentido na pratica da sala de aula.

~

J

Ja os grafos sdo estruturas que representam relagdes entre elementos, usando

vértices ou nds conectados por arestas, ou usando ligacoes. Eles ajudam a visuali-

zar como diferentes pontos estido conectados entre si, sendo muito uteis para ana-

lisar redes, caminhos e fluxos. Esse conceito pode ser explorado, por exemplo, em

um mapeamento de caminhos entre as salas de aula e os diferentes espacgos da es-

cola. A proposta é escolher o melhor local para expor um cartaz, de modo que seja
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visto por um grande nimero de estudantes e docentes. Para registrar o processo, os
estudantes podem desenhar nds, que representam os ambientes, e conecta-los com
arestas, que indicam caminhos:

NO A: Sala de aula N6 C: Refeitorio
N B: Biblioteca Arestas: A-B, B-C, A-C

Na Computagao e no cotidiano, os grafos estdo presentes nas redes sociais, indi-
cando quem estd conectado com quem, no GPS (Global Positioning System — Sistema
de Posicionamento Global), quando calculam rotas entre dois pontos, em organo-
gramas, em diagramas de fluxo, em mapas mentais e em arvores genealdgicas.

AMPLIANDO

Grafos no planejamento de caminhos

A cidade de Konigsberg, atual Kaliningrado, Po-
I6nia, € cortada pelo rio Pregel. Nesse rio, ha duas
grandes ilhas que, no século XVIII, eram unidas por
um complexo formado por sete pontes. Por volta de
1735, os moradores da regido se desafiaram com o
seguinte problema: seria possivel tracar um caminho
que passasse por todas as pontes, uma Unica vez
cada, e retornasse ao ponto de partida?

Em 1736, o matematico Leonhard Euler provou
que, com as condicdes propostas, tal trajeto era im-
possivel. Sua solu¢do ndo apenas respondeu a duvi-

novo campo da Matematica: a Teoria dos Grafos. em torno de 1905.

grafico, mesmo antes de o conceito de grafo existir.

Representacdo simplificada das pontes de Konigsberg.

visualizar e resolver, com eficiéncia, problemas complexos, que envolvem trajetos e conexdes.

da dos moradores como também deu origem a Um  (igade de Konigsberg, atual Kaliningrado, Pol6nia,

© LOOK AND LEARN/BRIDGEMAN IMAGES/FOTOARENA

Essa drea estuda estruturas formadas por elementos chamados “vértices” e pelas conexdes entre
eles, conhecidas como arestas, com foco nas rela¢es e nos caminhos possiveis dentro de uma rede. O
“Problema das Sete Pontes” é considerado o primeiro problema a ser resolvido por meio de raciocinio

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

O problema de Konigsberg mostra que modelar situagdes do mundo real usando grafos ajuda a

J
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Da escola para o livro

Uma professora do 5° ano, com a intengao de realizar uma atividade interdis-
ciplinar de Matematica e Geografia, convidou sua turma a simular a rotina de um
carteiro no bairro da escola. A intencao era estimular o raciocinio légico por meio
da representagao e da manipulagdo de grafos, promover a nogao de conexao entre
pontos (vértices) e arestas, a tomada de decisoes e o trabalho colaborativo.

A planta do bairro foi reproduzida pela turma com as carteiras da sala de aula,
que foram devidamente identificadas com cartazes para representar comércios, ca-
sas e edificios; ja as ruas do bairro foram simuladas com fitas grudadas ao chao,
que percorria 0s espagos entre as carteiras. Era necessario que os estudantes con-
seguissem caminhar por essas ruas. O bairro era um grafo: cada casa era um ponto
(vértice) e as ruas eram os caminhos (arestas) que ligavam as casas.

Com o bairro construido, os estudantes passaram para a etapa de confecgdo das
cartas. Essa etapa foi realizada de forma integrada com Lingua Portuguesa e, durante
a aula, os estudantes foram estimulados a redigirem cartas criativas e divertidas.

Com as cartas prontas, houve a eleicdo do primeiro carteiro da turma: alguns
estudantes se candidataram e, em uma vota¢ao, Jodo Guilherme foi escolhido o
primeiro “Carteiro do Quintao” Empunhando um chapéu e uma bolsa, em que
carregava as cartas, o carteiro tinha uma missao: percorrer o caminho mais efi-
ciente, ou seja, que passasse por todas as casas apenas uma vez e voltasse ao ponto
inicial. A turma poderia dar palpites a fim de ajudar o carteiro da vez. Isso levou
a turma a diversas discussoes a respeito da composicdo da rota e a varios testes de
funcionalidade do caminho planejado.

Diversos carteiros foram se alternando, ndo apenas para tentar fazer um cami-
nho que passasse por todas as casas somente uma vez, como também para encon-
trar o menor trajeto possivel.

Essa atividade foi importante para discutir com os estudantes os conceitos de
grafo e algoritmo. Ou seja, a criagdo de um bairro com os elementos da sala de aula
compds um grafo, e o planejamento da rota feita pelo carteiro envolveu o racioci-
nio com base em algoritmos, ja que precisavam dar comandos simples e efetivos
para que a rota fosse a mais curta e eficiente possivel.

Apds a atividade, eles foram incentivados a utilizar um software de criagao e
visualizacao de grafos, chamado Graph Online, disponivel em: https://graphonline.
top/pt/. Acesso em: 21 maio 2025.

Essa atividade permitiu aos estudantes integrarem os conhecimentos sobre
grafos as nogoes de Geografia, ao representar rotas e conexdes entre os espagos do
bairro ficticio. Assim, puderam experimentar o uso de ferramentas digitais para
simular deslocamentos, planejar caminhos e compreender relagdes espaciais.
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A atividade levantou alguns questionamentos na turma, como: “O que foi mais
dificil: planejar o bairro ou encontrar o menor caminho?”, “Foi possivel passar por
todas as casas sem repetir o caminho?”, “O que aprendemos sobre a necessidade do
carteiro de planejar suas entregas?”.

Com etapas plugadas e desplugadas, a atividade desenvolveu de forma ludica e
divertida o entendimento do conceito de grafos, eficiéncia e formas de locomogio que
podem fazer parte do cotidiano dos estudantes. Esses recursos podem envolver, poste-
riormente, trajetos comuns em comunidades rurais ou aldeadas, como a distribuigdo
de alimentos, medicamentos e visitas entre familias. Assim, a atividade se adapta a di-
ferentes realidades, valorizando os modos de viver e de se deslocar em cada contexto.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com a seguinte habilidade da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF05C002 - Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser repre-
sentados através de grafos, que estabelecem uma organizacdo com uma quantida-
de variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representagoes.

Refletindo sobre a pratica!

As atividades apresentadas neste capitulo mostraram que o pensamento com-
putacional pode ser incorporado de forma criativa, multidisciplinar e interdiscipli-
nar na Educagdo Bésica, com énfase nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ao
trabalhar com sequéncias, representagoes, algoritmos e resolu¢ao de problemas, os
estudantes exercitam habilidades fundamentais de organizagao, analise, tomada de
decisao e colaboracao.

Agora, convidamos vocé a refletir sobre a sua pratica pedagdgica com base
nos conteudos explorados:

1 De que forma os exemplos e as propostas compartilhados neste capitulo
podem ajudar os estudantes a compreender e a aplicar os pilares do pensa-
mento computacional no cotidiano?

2 Vocé acredita que, colocando essas propostas em pratica, os estudantes vao
se envolver e se interessar na construcgdo de algoritmos, na organizagao de
dados e na resolugao de problemas?

3 Como vocé poderia adaptar e integrar as propostas do PC ao seu contexto
para que funcionem na sua turma, inclusive de forma interdisciplinar?

4 Como vocé percebe que o trabalho com pensamento computacional pode
apoiar a alfabetizacdo e o letramento matematico na sua turma?
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Capitulo

7

Algoritmos: estratégias para
pensar, planejar e resolver

Um algoritmo pode ser definido, conforme evidenciado anteriormente, como uma
sequeéncia de passos bem estabelecidos a serem seguidos. Contudo, esse conceito vai além
da sua defini¢ao bésica. As diferentes maneiras de criagdo e os modos de desenvolvimen-
to de algoritmos levam os estudantes a aprimorar o pensamento légico e estratégico.

B Entendendo a l6gica computacional

Légica computacional é o conjunto de principios e regras que orienta o racio-
cinio formal na resolu¢ao de problemas, especialmente no contexto de sistemas com-
putacionais. Trata-se da habilidade de organizar ideias, estabelecer relagdes de causa e
efeito, construir sequéncias coerentes de agdes e tomar decisdes baseadas em condi-
¢Oes bem definidas.

Esse conceito ¢ fundamentado nos estudos da 16gica matematica, que investi-
ga como proposi¢des podem ser organizadas, avaliadas e combinadas de maneira
sistematica para formar argumentos validos. Entender a logica computacional é
essencial para a construgao de algoritmos, a programac¢ao de computadores e o
desenvolvimento de estratégias eficazes de solugao de problemas.

MEMORIA DIGITAL \

Da Filosofia a Computacao: a jornada da légica

O filésofo Aristételes (384 a.C.-322 a.C.) é considerado o pai da légica tradicional, ja que foi o primeiro
a sistematizar o raciocinio légico, criando métodos, como o silogismo, uma estrutura de pensamento que
permite tirar conclusdes corretas a partir de afirmacfes conhecidas.

Milénios depois, no século XIX, a logica foi transformada em linguagem matematica. George Boole

(1815-1864) criou a algebra booleana, um sistema que usa apenas dois valores - verdadeiro (1) e falso (0) -
para construir expressdes logicas. Esse sistema se tornou a base para os circuitos eletrénicos e para a
programagao dos computadores.

Outro nome fundamental é Gottlob Frege (1848-1925), que desenvolveu a ldgica simbdlica moderna,
ampliando a capacidade da ldgica de lidar com relagBes complexas, um passo essencial para a Ciéncia
da Computacdo.

Ja no século XX, Alan Turing (1912-1954) aplicou essas ideias na pratica. Ele propds o conceito de uma “ma-
quina logica” capaz de realizar qualquer calculo seguindo passos bem definidos, o que hoje chamamos de com-
putador. Turing mostrou como a légica matematica poderia ser aplicada para criar maquinas inteligentes, abrin-
\do caminho para a computa¢do moderna e, mais tarde, para o desenvolvimento da inteligéncia artificial. /
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I Sentencas légicas

Uma sentenca logica ¢ uma declaragao que pode ser avaliada como verdadei-
ra ou falsa, mas nunca as duas coisas a0 mesmo tempo. Ou seja, a sentenga pode
ter sua veracidade checada por exclusao, por exemplo:

Hoje estd chovendo.

Essa sentenca sera verdadeira se estiver realmente chovendo; caso contrario,
sera falsa.

O cachorro de Pedro é branco.

A sentenga sera verdadeira se o cachorro de Pedro for branco; mas sera falsa se
ele nao for.

No raciocinio computacional, a avalia¢ao de condi¢des é essencial para definir
o fluxo das agdes. Cada decisao ou caminho depende do valor 16gico de uma con-
di¢ao, que pode ser verdadeiro, quando a situagdo descrita realmente corresponde
aos fatos, ou falso, quando a situagdo descrita é diferente dos fatos. Para combinar,
inverter ou analisar sentencas ldgicas de maneira mais complexa, utilizamos os
operadores logicos, sendo os principais: negac¢do, conjungéo e disjuncao.

A negagao tem a fungao de inverter o valor légico de uma sentenca.
® Se a sentenga for verdadeira, sua negacdo sera falsa.

® Se a sentenga for falsa, sua negagdo sera verdadeira.

Para a nega¢do de uma sentenca logica utilizam-se termos de negac¢ao, como
<« ~ » <« ~ r » <« » :
nao’, “nao é verdade que” e “nenhum”. Vejamos os exemplos.

® Sentengca 1: Hoje esta chovendo.

Negacao: Hoje nao esta chovendo.
® Sentenca 2: Ana gosta de sorvete.

Negacao: Nao é verdade que Ana gosta de sorvete.
® Sentenca 3: Eu falei que estava com medo.

Nega¢do: Em nenhum momento eu falei que estava com medo.

A conjungio ocorre quando o conectivo ldgico “e” une duas ou mais
sentengas. A senten¢a composta e resultante sera considerada verdadeira ape-
nas se todas as sentengas originais forem verdadeiras.

Acompanhe o exemplo.
® Sentenga 1: Para que o piquenique acontega, é necessario que nao chova.

® Sentenga 2: Para que o piquenique aconteca, é necessario que tenhamos lan-
ches preparados.
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® Conjungdo: Para que o piquenique acontega, é necessario que nao chova e que
tenhamos lanches preparados.

As sentengas logicas também aparecem em situagdes que envolvem conceitos
matematicos, como comparagdo de niumeros, interpretacao de condi¢oes e resolu-
¢do de problemas. E importante que os estudantes percebam que essas ideias fazem
parte de seu cotidiano escolar e contribuem para a constru¢ido do pensamento ma-
tematico. Por exemplo:

® Sentenca 1: O numero natural misterioso ¢ maior que 10.

® Sentenca 2: O numero natural misterioso é menor que 15.

® Conjungdo: O nimero natural misterioso é maior que 10 e menor que 15.

Nesse caso, os possiveis valores para o numero natural misterioso sdo:
{11, 12,13, 14}.

Ao entrar em contato com esse tipo de situacdo, os estudantes tém a opor-
tunidade de refletir sobre relagdes entre diferentes situagdes e enunciados, mo-
bilizando simultaneamente nogdes de légica e de Matematica. Eles aprendem
a interpretar as condi¢des expressas pelas sentencas, a identificar intervalos
numéricos e a aplicar essas sequéncias logicas em desafios cotidianos - como
resolver enigmas matematicos ou selecionar nimeros que atendem a diferentes
critérios.

A disjungao conecta duas ou mais senten¢as usando “ou”. Nesse caso, a
nova sentenga composta sera verdadeira se pelo menos uma das sentengas
originais for verdadeira.

Como no exemplo a seguir.

® Sentenga 1: Para adotar um animal de estimagdo, é necessario ter mais de

18 anos.

® Sentenga 2: Para adotar um animal de estimagdo, é necessario estar acompa-

nhado de um adulto.

® Disjungao: Para adotar um animal de estimagao, ¢ necessario ter mais de 18 anos

ou estar acompanhado de um adulto.

Essa estrutura também pode ser explorada em situagdes que envolvem ques-
tdoes matematicas, permitindo que os estudantes se familiarizem com ideias de
comparagdo, intervalo e variagdo de valores possiveis. Esse processo é essencial
para o letramento matematico, pois integra o uso da linguagem natural com o ra-
ciocinio quantitativo, ampliando a compreensao dos estudantes sobre os nimeros,

como no exemplo a seguir.

® Sentenga 1: O numero natural misterioso é maior que 8.



® Sentenca 2: O niimero natural misterioso ¢ menor que 10.
® Disjun¢ao: O nimero natural misterioso ¢ maior que 8 ou menor que 10.

Isso serve para qualquer nimero natural, ja que todos obedecem a disjungao
«r . »
¢ maior que 8 ou menor que 10",

As sentengas logicas podem envolver uma combinagdo de conjungoes e dis-
jungdes. Acompanhe o exemplo.

O piquenique no parque ocorrerd se for sabado ou domingo e se o tempo estiver
bom e se tivermos companhia suficiente.

Neste caso, temos uma disjuncdo entre os dias (saibado ou domingo) e as con-
jungdes com as demais condi¢des (tempo bom e companhia suficiente). Ou seja, o
piquenique s6 acontecera se for sabado ou domingo e se todas as outras condigdes
forem verdadeiras.

Ensinar sentencas, condi¢des e operadores logicos para os estudantes dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental é essencial porque:

® fortalece o raciocinio légico e a capacidade de argumentar;
® ajuda na tomada de decisdes baseadas em informagdes corretas;

® prepara os estudantes para entenderem conceitos de algoritmos e programacéao
de maneira natural;

® ajuda na construgdo de habilidades essenciais para resolver problemas e inter-
pretar situagoes do dia a dia.

Ao propor atividades que envolvam avaliacdo de condigdes, criagdo de
negacgdes e combinagdes com “e” e “ou”, o professor estimula os estudantes a
refletir, organizar ideias e pensar de maneira estruturada - como um programa-
dor faz ao escrever um cédigo. Por exemplo: em uma sala de aula, a professora
pode realizar uma pesquisa entre os estudantes, perguntando sobre suas prefe-
réncias por frutas. Ao identificar dois grupos: um formado pelos estudantes que
gostam de maga (conjunto A) e outro pelos que gostam de banana (conjunto B).
Em seguida, pode questionar a turma sobre quem deve fazer parte do grupo de
estudantes que gostam de maca ou de banana. Para responder, os estudantes pre-
cisam reunir os elementos dos dois conjuntos, considerando todos aqueles que
apreciam pelo menos uma das frutas. Além disso, ao incorporar essas atividades
na rotina pedagdgica, os estudantes passam a exercitar a formulagao de hipoéte-
ses, a analise de evidéncias e a constru¢ao de conclusdes coerentes — praticas
que estdo no cerne do pensamento cientifico. Essa abordagem estimula a curio-
sidade investigativa e promove uma postura ativa diante do conhecimento, em
que o erro é visto como parte do processo de aprendizagem e a argumentagido
légica se torna ferramenta para validar ideias.
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Leve para a sala de aula

As sentencas 1dgicas podem ajudar os estudantes a desenvolverem nédo s6 o
pensamento computacional (PC), mas também o raciocinio 1dgico e a capacidade
de entender alternativas e condi¢des de diversas situacoes.

Com isso em mente, os estudantes podem pesquisar praticas sustentaveis e
refletirem sobre habitos comuns, enquanto aplicam sentengas logicas para ana-
lisar afirmagdes relacionadas ao meio ambiente. Eles podem investigar agoes
sustentdveis, como economia de agua, reciclagem, consumo consciente e uso
de energia.

Os estudantes podem utilizar placas ou folhas de papel com as palavras
“verdadeiro” e “falso’, uma em cada face. O professor pode ler sentengas légicas e
perguntar sobre um aspecto das sentengas, para que os estudantes respondam e justi-
tiquem suas escolhas de acordo com as operagdes de negagao, conjungao e disjungao.

Com base nas pesquisas feitas em sala de aula, o professor pode formular sen-

tenc¢as como:
® Negagdo: Ndo é verdade que deixar a luz ligada economiza energia.
Resposta: Verdadeiro.
® Conjungao: A reciclagem ajuda a preservar os rios e polui o ar.
Resposta: Falso, pois a segunda sentenca ¢ falsa.

® Disjungéo: A reutilizagdo de embalagens ajuda a cuidar do planeta ou nao faz
diferenga para o meio ambiente.

Resposta: Verdadeiro, pois a primeira sentenga é verdadeira.

Para que concluam o exercicio de forma integral e consciente, é importante
que os estudantes sejam guiados por reflexdes do tipo: “Como o grupo decidiu se
a frase era verdadeira ou falsa?”; “Como o uso de palavras ‘ndo, € ou ‘ou” mudou o
sentido da sentenca légica?”, “Em que situagdes do nosso dia a dia usamos esse tipo
de raciocinio?”. Ao discutir as sentencas ldgicas em equipe, os estudantes desenvol-

vem argumentacao, escuta ativa e pensamento critico.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF03CO01 - Associar os valores “verdadeiro” e “falso” a sentencas légicas que
dizem respeito a situa¢des do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam negacao.

EFO5COO03/EF15C003 - Realizar operacdes de negacao, conjungao e disjuncao
sobre sentencas légicas e valores “verdadeiro” e “falso”.
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B Raciocinio sequencial

Raciocinio sequencial refere-se a organizagio de agdes ou instrugdes em uma
ordem légica para alcangar um objetivo. Cada agao depende da realizagao correta
da agdo anterior.

Imagine, por exemplo, que o objetivo é preparar um lanche, cuja sequéncia
logica poderia ser: pegar duas fatias de pdo, pegar a manteiga e uma espatula,
usar a espatula para pegar a manteiga e espalhar em uma face de cada fatia, pegar
uma fatia de queijo, colocar a fatia de queijo em uma das fatias de pao, pegar
o alface, colocar uma folha de alface nessa fatia em cima do queijo, fechar o
sanduiche colocando a fatia sem os ingredientes por cima, colocar o sanduiche
no prato.

Se a sequéncia for alterada, o resultado pode ser inadequado, por exemplo,
tentar passar manteiga depois de colocar o queijo tornaria a tarefa mais dificil ou
inviavel. Assim, respeitar a ordem correta das instru¢des é fundamental para o su-
cesso da agao, exatamente como em um algoritmo.

Da mesma forma, na Matematica, seguir a sequéncia correta das etapas. Tro-
car a ordem ou esquecer algum passo pode levar a um resultado errado ou sem
sentido. Por isso, é importante respeitar as instrugdes indicadas a seguir.

1 Entender o problema. 4 Executar os célculos.
2 Organizar as informagdes. 5 Conferir o resultado.

3 Definir as operagdes matematicas.

No contexto do PC, o raciocinio sequencial é essencial para desenvolver a capa-
cidade de planejar antes de agir, compreender que as agdes tém uma ordem natural
e logica a ser seguida e construir algoritmos corretos e sem ambiguidade, capazes de
solucionar um problema de maneira eficiente e sem erros.

Nas praticas pedagdgicas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o racio-
cinio sequencial pode ser estimulado por meio de atividades como:

® ordenagao de imagens ou fatos de uma histéria em sequéncia logica;

® construgdo com jogos de montar, em que pegas precisam ser encaixadas na
ordem correta;

® criagdo de instrugdes para pequenos desafios, como “programar” um colega
para seguir um percurso na sala de aula;

® planejamento de tarefas cotidianas, organizando as etapas necessarias para
realizar agdes como preparar a mochila para a escola, lavar as méaos corre-
tamente ou organizar a fila para sair da sala, seguindo uma ordem légica de
passos.
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Em muitas situagdes, para resolver um problema ou realizar uma tarefa, pre-
cisamos repetir uma agdo varias vezes. Em programacao, chamamos esse tipo de
estrutura de repeti¢ao ou laco de repeticio.

A repeti¢do ajuda a evitar que um algoritmo precise listar o mesmo comando
varias vezes de maneira manual. Em vez disso, usamos uma indicagdo de que uma
acao deve continuar sendo executada até que uma condi¢ao seja satisfeita. A estru-
tura de repeti¢ao pode ser de dois tipos.

A repeticao definida ocorre quando sabemos antecipadamente quantas vezes
uma a¢ao deve ser repetida. O numero de repeti¢des é conhecido antes de iniciar a
execucdo da tarefa, por exemplo:

® Pular corda 10 vezes.
® Fazer 5 perguntas para os colegas em uma entrevista.
® Marcar presen¢a uma vez para cada um dos 25 estudantes da turma.

Nesse tipo de repeticao, a quantidade de vezes em que a agdo sera realizada ja
esta determinada, e o processo termina automaticamente ao atingir o nimero in-
dicado. Em linguagens de programagao, essa repeticdo geralmente é representada
pelo comando “repita X vezes” ou, em contextos mais avanc¢ados, por estruturas

<« » ({3 » . . .
como “para’ e “para cada’, especialmente ao trabalhar com listas ou conjuntos de
elementos. Veja o exemplo a seguir.

Uma professora deseja entregar uma ficha de atividade a cada crianca da tur-
ma. Ela pode realizar essa tarefa de diferentes maneiras, dependendo de como or-
ganiza a repeti¢do da agdo.

No modo mais simples, sem o uso de estruturas de repeti¢do, cada entrega
seria feita uma a uma:

® Entregar ficha para o estudante 1.

® Entregar ficha para o estudante 2.

® Entregar ficha para o estudante 3.

[...]

® Entregar ficha para o estudante 25.

Ja ao repetir a mesma acao, utilizando o comando “repita X vezes’, a entrega
pode ser descrita de forma mais compacta, por exemplo: repetir 25 vezes a agdo
de entregar uma ficha de atividade. O foco esta na quantidade de repeticdes, sem
referéncia direta a quem recebe.

Quando ha interesse em acompanhar a ordem de entrega, utiliza-se a repeti-
¢ao “para’. Aqui, indicamos um contador numérico (geralmente uma variavel), que
vai de um numero inicial até um numero final: Para i (nimero natural de 1 até 25),
entregar a ficha para o estudante de niimero i. Essa estrutura permite controlar



cada repeticao e identificar o numero do estudante (1, 2, 3, ..., 25), sendo ttil para
tarefas sequenciais com ordem clara.

Em outro cendrio, a entrega acontece a partir da repeti¢ao “para cada”. Essa es-
trutura percorre todos os elementos de uma colegao (lista). E uma repeti¢io defini-
da sobre um conjunto: em uma lista de nomes, “Ana, Bruno, Dani, Eva’, a ficha sera
entregue para cada nome presente na lista. Essa forma é proxima da linguagem
coloquial e ajuda os estudantes a entenderem a légica de percorrer todos os itens de
um conjunto. O que pode ser ideal quando se trabalha com listas de nomes, objetos
ou elementos identificaveis.

No caso da repeti¢ao indefinida, ndo sabemos exatamente quantas vezes a
acao sera repetida. A repeti¢do acontece até que uma condi¢ao de parada seja aten-
dida, como nos exemplos a seguir.

® Colocar uma pega do quebra-cabega no lugar correto até monta-lo ou ndo exis-
tirem mais pegas.

® Ler paginas de um livro até determinado horario.

® Guardar uma quantidade desconhecida de itens, enquanto houver itens fora da
caixa.

Nesses casos, ndo sabemos quantas repeticdes serdo necessarias para que a
tarefa seja concluida. A agao sera executada quantas vezes for preciso e s6 cessara
quando a condigdo deixar de ser verdadeira. Em linguagens de programacao, esse
tipo de repeti¢ao geralmente é representado pelo comando “enquanto [condigao],
faca [a¢@o]”, também conhecido como “lago enquanto”

O contador é um elemento central em muitos algoritmos com repeticgao. Ele
¢ uma variavel que registra quantas vezes uma agdo foi realizada ou quantos ele-
mentos ja foram processados, permitindo controlar e acompanhar o progresso
da tarefa.

Em repeti¢oes definidas, o contador:
® indica o inicio, o fim e o passo da repeti¢io;

® pode ser explicito (como em “para i de 1 até 10”) ou implicito (como em “repita
10 vezes”);

® ajuda a organizar sequéncias e etapas de forma légica e previsivel.
Em repeticoes indefinidas, o contador:
® ¢ usado para verificar se a condigdo de parada ja foi satisfeita;

® previne que a repeticdo se torne infinita, pois o nimero de repeticdes nao é
conhecido antecipadamente.

A seguir, vamos apresentar dois esquemas do funcionamento das estruturas
de repeti¢do definida (lago REPITA) e de repeticao indefinida (lago ENQUANTO).
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REPITA (Fixo)

Inteiro contador

!

Préximo
< contador =0 até 5
A v
Saida “Ola, mundo”
Pronto e contador
Y
Fim

ENQUANTO (Pré-teste)

Inteiro contador

!

contador =0 @

!

< contador <=5

A

Verdadeiro

Y
Saida “Ola, mundo”
e contador

Falso l

contador = contador + 1 |(2)

Fim
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O lago REPITA ¢ usado quando ja
sabemos quantas vezes uma agdo sera
executada. A estrutura é direta: o pro-
grama comega (bloco “Principal”), cria-
-se uma variavel chamada “contador” e
uma mensagem ¢ exibida repetidamente
- sempre junto do numero correspon-
dente a vez atual. O processo segue de
forma ordenada, no caso, indo de 0 até 5.
Ao alcangar esse valor, a repeticdo termi-
na. Por exemplo: Vocé quer bater palmas
6 vezes, contando de 0 até 5. A cada pal-
ma, vocé diz o nimero em voz alta até
chegar a 5. Ao final, a tarefa se encerra.

Ja o lago ENQUANTO, que ¢é usado
quando o nimero de repeti¢cdes nao é co-
nhecido - s6 sabemos que ele deve conti-
nuar enquanto uma condi¢do for verda-
deira. No esquema, o programa comega
e cria a variavel chamada de “contador” e
define que ela comeca em 0 (bloco amare-
lo 1). Antes de executar qualquer agio, ele
verifica uma condi¢ao: o valor atual ain-
da é menor ou igual a 5? Se a resposta for
“verdadeira’, ele faz duas coisas:

® mostra a mensagem “Ola, mundo.”
com o numero do contador (bloco
verde);

® aumenta o valor do contador em 1
(bloco amarelo 2).

Quando a condi¢do deixa de ser
verdadeira, o laco termina (bloco azul
“Fim”). Aqui, o movimento é parecido
com “bater palmas” enquanto o nimero
dito for menor ou igual a 5. Vocé come-
¢a com 0 e, a cada vez, aumenta 1. Assim,
quando chegar a 6, vocé para.



Leve para a sala de aula

A elaboragdo de algoritmos com repeti¢des, definidas ou indefinidas,
pode ajudar os estudantes a desenvolver o raciocinio légico e a pensar de
maneira cautelosa ao tomar decisoes, além de aproxima-los da linguagem de
programacao.

Essas ideias podem ser exploradas de maneira simples e concreta em sala de
aula, aproximando os estudantes do PC. Situagdes do cotidiano que envolvem
repeti¢do de agdes oferecem boas oportunidades para isso. O professor pode pro-
por aos estudantes situagdes hipotéticas, como a turma organizando os materiais
da sala de aula: “Todos os livros da estante cairam no chdao. Como a gente pode
descrever os passos para coloca-los de volta?”. Esse tipo de problema permite que
os estudantes explorem diferentes formas de organizar a solugdo. Se a quantidade
de livros for conhecida, é possivel montar um algoritmo com uma repeti¢ao defi-
nida, como: “Repita 10 vezes: pegar um livro e coloca-lo na estante”.

Agora, se ninguém souber a quantidade de livros que cairam no chao, o
grupo pode pensar em um algoritmo que use uma repeti¢do indefinida, baseada
em uma condi¢do: “Enquanto houver livros no chdo: pegar um livro e coloca-lo
na estante”.

Ao vivenciar situagdes assim, a turma aprende a pensar de forma organizada,
a reconhecer padroes e a utilizar estruturas simples da programacao para resolver
problemas reais.

E interessante que a turma consiga analisar a atividade e elaborar conclusdes
para questoes como: “Quando usamos a expressdo ‘Trepita X vezes, como sabemos
que a tarefa terminara?”; “Enquanto a condi¢do for verdadeira, como sabemos quan-
do parar?”; “Por que é importante ter uma condi¢ao de parada no algoritmo?”.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF02C0O02 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, es-
crita ou pictografica, construidos como sequéncias com repeticdes simples (itera-
¢Oes definidas) com base em instru¢bes preestabelecidas ou criadas, analisando
como a precisao da instrucao impacta na execugdo do algoritmo.

EF03CO02 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples com condicao (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

EF04C0O03 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, es-
crita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeti¢cdes simples e aninhadas
(iteracdes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independen-
te e em colaboracao.
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B Tomada de decisao

Muitas vezes precisamos analisar uma condi¢ao e, em fun¢ao dela, decidir
qual caminho seguir. Para isso, podemos utilizar estruturas de decisdo. Cada uma
delas ajuda a organizar as escolhas de maneira clara e logica. A seguir, ha algumas
formas de estruturar decisoes.

Estrutura “Se... entdao”

Essa ¢ a forma mais simples de tomada de decisdo. Se uma condigdo
for verdadeira, entao realizamos uma agao especifica. Agora, se a condi¢ao nao for
verdadeira, entdo nao fazemos nada. Por exemplo:

Se a luz estiver vermelha, entdo, pare o carro.

Aqui, s6 ha uma a¢ao associada a condi¢ao verdadeira. Se a condi¢do nao for
satisfeita, simplesmente, nada acontece.

Estrutura “Se... entdo... senao”

Essa estrutura adiciona uma nova possibilidade: fazer algo diferente caso a
condi¢do ndo seja verdadeira. Se a condicdo for verdadeira, entdo executamos
aacdo A. Sendo (se a condicéo for falsa), executamos a agdo B. Exemplificando:

Se estiver chovendo, entdo levaremos o guarda-chuva; sendo, sairemos sem
guarda-chuva.

Com essa estrutura, sempre havera uma agdo a ser tomada, independente-
mente do valor 16gico da condigao.

Estrutura “Se... entdo... sendo” (aninhadas)

Em uma estrutura de decisao, geralmente ha apenas duas saidas possiveis:
verdadeiro ou falso. No entanto, quando a situacao exige mais de duas alternati-
vas, utilizamos as chamadas estruturas de decisao aninhadas, que consistem em
inserir um comando “se” dentro de outro, permitindo avaliar multiplas condi-
¢oes de forma encadeada. Ou seja, se a primeira condicdo for verdadeira, entiao
executamos uma ag¢ao. Sendo, testamos uma segunda condi¢ao. Se essa segunda
condi¢do for verdadeira, entdo fazemos outra acao e assim por diante, como nos
exemplos a seguir.

Se for segunda-feira, entdo, temos aula de Arte; sendo, se for terca-feira, te-
mos aula de Educagdo Fisica; sendo, se for quarta-feira, temos aula de Matemdtica.
E assim por diante.

Essa estrutura permite criar caminhos mais complexos, analisando mais de
uma possibilidade antes da tomada de decisao.



Leve para a sala de aula

Atividades podem ser desenvolvidas com os estudantes dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental para que compreendam o processo de tomada de decisao,
com base no conceito da condicionalidade, fazendo-os perceber como isso interfe-
re no resultado pensado.

Uma maneira interessante de trabalhar esse conceito é por meio da criagdo
de narrativas interativas, ou seja, de historias em que o leitor ou espectador toma
decisdes que alteram o rumo e o final das tramas. Para isso, a narrativa pode ter
uma situagao de decisdo simples, uma situa¢ao de decisao com alternativas ou uma
situacdo de decisdo aninhada.

Além de estimular o pensamento algoritmico, essa atividade também contribui
de forma significativa para o processo de alfabetizagdo, ao envolver os estudantes na
tarefa de pensar e registrar ideias por meio da linguagem escrita. Na construgdo de
narrativas com ramificagdes, os estudantes organizam agdes em sequéncia, usam co-
nectores logicos como “se”, “entdo” e “senao”, e cada escolha feita pelos personagens
precisa ter sentido dentro da historia. Esse processo estimula a estruturagao do pen-
samento verbal, amplia o vocabulario e fortalece a coesdo textual, a0 mesmo tempo
que desenvolve nog¢des de causa e consequéncia. Para as criangas que ainda estao em
fase inicial de escrita, o uso de recursos visuais, como desenhos, setas e simbolos, tor-
na-se um caminho para expressar ideias e compreender a légica das histérias mesmo

sem dominar totalmente a linguagem escrita.

Criar histérias e tomar decisdes que alteram o rumo da narrativa se torna,
assim, uma pratica integrada de linguagem, 16gica e criatividade, o que ¢ essencial
para o desenvolvimento e formagdo do PC.

A historia criada pelos estudantes deve comegar com uma situagao inicial e ter
um protagonista que vai se deparar com as situagdes de decisao. Eles tomardo as
decisdes que cabem ao protagonista da histéria. Por exemplo, uma crianga acorda
de manha e deve decidir o que vai comer; se ha fruta, entio pode comé-la; senido
come pao.

Para o desenvolvimento, os estudantes podem se dividir em grupos e anotar a
histéria no caderno; caso ainda nao estejam em nivel de escrita, a historia pode ser
desenhada, incluindo simbolos, como quadrados para representar decisoes, e setas
para representar os caminhos tomados.

Podem ser exploradas tramas como: uma aventura na floresta, em que, se en-
contrarem um rio, entdo tentardo atravessar; senao, seguirao pela trilha; um dia
no parquinho, em que, se houver balanco disponivel, entao, podem brincar, senao,
vao para o escorregador; uma exploragao espacial, em que, se no painel da nave
acender uma luz vermelha, entao deve-se fazer manutengio, senio, se no painel
houver uma azul, podem prosseguir viagem, mas, senio, se a luz no painel estiver
amarela, devem pedir ajuda a base.
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Essa atividade, além de desenvolver o raciocinio légico ao demandar dife-
rentes maneiras de programacao, estimula os estudantes a se questionarem sobre
como as decisdes tomadas alteram as situagdes que estdao vivendo. Assim, é impor-
tante que sejam conduzidos as reflexdes: “Como as decisdes mudaram o rumo da
histéria?”; “Em quais momentos usamos apenas se... entdo? E em quais usamos
sendo?”; “Foi dificil pensar em caminhos diferentes para o mesmo personagem?”.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF04CO03 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (iteracdes defini-
das e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

EF05C004 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e selecdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

EF15C002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colabo-

racao, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, sele¢des
condicionais e repeti¢des de instrucdes.
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AMPLIANDO )

Ferramentas para fluxograma

Para estudantes dos 4° ou 5° anos, podem ser utilizadas ferramentas digitais para
elaboracdo do fluxograma, como Diagrams.net, uma ferramenta de criacdo de dia-
gramas online, disponivel em: https://app.diagrams.net/. Acesso em: 22 maio 2025.

O Flowgorithm é um programa gratuito que permite criar fluxogramas intera-
tivos para simular o funcionamento de algoritmos de forma visual e esta disponivel
Kem: http://www.flowgorithm.org/. Acesso em: 22 maio 2025. )

M Linguagens de programacao nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental

O uso de linguagens de programac¢ao enquadra-se na perspectiva construcio-
nista de aprendizagem, em que o estudante diz ao computador o que deve ser feito.
Essa concepgao difere da que predomina na maioria dos softwares educacionais
disponiveis atualmente, que se constituem em programas prontos, fechados e ba-
seados na concepgao instrucionista de aprendizagem, que, por meio de instrugoes,
informam ao estudante o que deve ser feito.

Ensinar criangas a programar nao significa mergulha-las em c6digos comple-
X0s, mas, sim, proporcionar uma experiéncia ludica, visual e criativa, respeitando


https://app.diagrams.net/
http://www.flowgorithm.org/

o estagio de desenvolvimento de cada estudante. Uma das formas mais eficazes de
iniciar esse processo ¢ a partir da programacao em blocos.

Programar em blocos significa montar comandos prontos, como pegas de
encaixe, para construir sequéncias de agdes. Cada bloco representa uma instru-
¢do, como mover, girar, repetir, tomar decisao, entre outras. Assim, mesmo sem
escrever codigos em texto (considerando que alguns estudantes podem ainda nao
estar alfabetizados), as criangas aprendem conceitos fundamentais da programa-
¢do, como sequéncia de comandos, tomada de decisao (condigdes), repeticao de
agoes (lagos) e organizagao logica de ideias.

Esse método facilita a compreensdo do raciocinio computacional e permite
que os estudantes criem jogos, histdrias interativas, animagdes e solugdes criativas.

Linguagens de programacao em blocos

Algumas plataformas sao especialmente indicadas para os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, pois oferecem recursos visuais, intuitivos e amigaveis para o
publico infantil. Na sequéncia apresentamos algumas sugestdes, mas existem va-
rias outras opg¢des disponiveis.

Scratch

Uma plataforma de programagdo visual baseada em blocos, que permi-
te a qualquer pessoa dar seus primeiros passos em dire¢do a programagio. Ela
foi criada em 2007 e teve como inspiragao os blocos de montar e a linguagem de
programacdo Logic Oriented Graphic Oriented (LOGO). Sua principal funcéo é
possibilitar a criacdo de histérias interativas, jogos e animagdes, bem como o seu
compartilhamento, por meio da publica¢do na propria plataforma.

A ferramenta apresenta uma interface de facil compreensao e uma abordagem
simples e intuitiva, baseada no arrastamento e encaixe de blocos de construgao,
chamados blocks, o que facilita o desenvolvimento de processos de aprendizagem.

De acordo com Resnick (2007), a construgdo de projetos com a linguagem
Scratch favorece a assimilagao do PC, pois promove:

® o aprendizado de conceitos da Matematica e da Computagéo;

® o desenvolvimento do pensamento sistematico;

® a criatividade para solucionar problemas;

® o trabalho colaborativo.

A utilizagao do Scratch, como ferramenta auxiliar no ensino e aprendizagem,
possibilita trabalhar as mais diversas situagdes do ambiente escolar, pois sua apli-
cabilidade dialoga com praticamente todas as areas do conhecimento. Esse tipo de
linguagem de programagdo pode contribuir nos Anos Iniciais do Ensino Fundamen-

tal, pois permite que o estudante planeje, crie e execute agdes. Assim, deixa de ser
espectador e passa a ser protagonista do seu processo de aprendizagem.

m



O Scratch foi projetado especialmente para criangas e adolescentes, mas pode
ser utilizado por pessoas de todas as idades. Atualmente, esta presente em cerca de
150 paises e disponivel em mais de 40 idiomas.

O software pode ser encontrado na versao para download (recomendada
para conexdes de baixa velocidade ou sem conexdo a internet) e pode ser utili-
zado tanto online, quanto offline. As duas versoes estdo disponiveis em: https://
scratch.mit.edu/. Acesso em: 23 maio 2025.

OctoStudio

Aplicativo gratuito de programagdo em blocos desenvolvido pelo grupo
Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab. Ele também utiliza uma linguagem de
programacao visual projetada especialmente para celulares e tablets, permitindo
que a programacao seja explorada mesmo sem computadores.

Com o OctoStudio, os estudantes podem criar projetos interativos utilizando
a camera, sensores e toques na tela do dispositivo, ampliando o potencial do apren-
dizado em ambientes mais diversos. Sua principal caracteristica é promover a in-
clusao digital, permitindo que estudantes de diferentes contextos tenham contato
com o PC de maneira pratica e acessivel.

Com uma interface intuitiva e blocos de programacao em blocos, os usuarios
podem dar vida a projetos criativos, incorporando imagens, sons e movimentos.
O aplicativo, disponivel em: https://octostudio.org/ (acesso em: 23 maio 2025),
funciona offline e ¢ oferecido em mais de 20 idiomas, incluindo o portugués.

. Da escola para o livro
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Com o intuito de adaptar contos de fadas conhecidos em histérias interati-
vas com sequéncias de a¢oes, tomadas de decisao e repeti¢cdes simples, utilizando
uma linguagem de programac¢ao em blocos, a professora Rosemari propos para a
sua turma do 4° ano uma atividade que conectava aspectos da Computagdo com
a Aprendizagem Criativa.

Desde o inicio, os estudantes foram convidados a trabalhar na cria¢do de um
produto com propodsito: uma histéria interativa desenvolvida em linguagem de
programagao, resultado de suas escolhas e decisdes criativas. Organizados em pe-
quenos grupos, mapearam os momentos em que aplicariam estruturas de decisdo
(como caminhos alternativos) e de repeticao (a¢des que se repetem). Em seguida,
programaram essas situagdes usando blocos visuais, dando vida a histérias dina-
micas e interativas. A escolha por contos de fadas — histdrias familiares, afetivas
e culturalmente significativas — despertou o interesse e a imaginagdo da turma,
gerando envolvimento genuino com o processo de criagdo.

A atividade integrou o planejamento manual, como desenhos, roteiros, flu-
xogramas a programacao digital, aproximando expressdo artistica, linguagem oral


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://octostudio.org/

e escrita e logica computacional. A cada teste e ajuste no codigo, os estudantes
brincavam com possibilidades, testavam hipoteses, observavam o que funcionava
e aprimoravam o que precisava ser ajustado.

Os estudantes deviam identificar momentos da histéria em que podiam inse-
rir decisdes (caminhos diferentes a seguir) e repeti¢des (uma agdo que se repete).
Depois, deviam programar essas situagdes usando blocos visuais, construindo uma
histéria interativa e dindmica. O uso da programac¢ao em blocos foi vivenciado
como um processo ludico e exploratdrio, permitindo experimentar, errar, ajustar e
se divertir com as decisdes tomadas.

Nesta atividade, foi possivel observar a espiral da Aprendizagem Criativa, que
envolve imaginar, criar, testar/brincar, compartilhar, refletir e imaginar novamen-
te. Outro aspecto importante valorizado ao longo da pratica foi o planejamento
de cada histéria. Mais do que o resultado final, era significativo que cada grupo
se debrugcasse no processo de adaptagdo com muito afinco, ndo porque o desfecho
das histdrias ndo importasse, mas para que pudessem, com muita aten¢do, ponde-
rar sobre como inserir as sequéncias de agdo, decisdo e repeticdo em pontos que
faziam sentido para a historia.

E importante ressaltar que, ao fim da adaptacdo das narrativas feitas pelos
grupos, as histérias ficaram disponiveis para que outros estudantes pudessem inte-
ragir, alterar, brincar e se divertir com o trabalho dos colegas. Essa interagao entre
os estudantes nao so foi uma forma de integra-los, mas também uma maneira de
estimular o raciocinio critico ao terem contato com histdrias diferentes e ponderar
qual decisdo tomar em cada situacao de cada uma das narrativas. Essa etapa da
atividade evidencia o momento da espiral da Aprendizagem Criativa em que os
estudantes compartilham suas criagdes, observam as dos colegas e refletem sobre
seus proprios processos, abrindo espa¢o para novas ideias.

Esse tipo de dinamica inicia o contato dos estudantes com os computadores
e com as linguagens de programacdo, nao apenas como consumidores finais, mas
também como criadores ativos. Ou seja, esse foi o comego de uma aprendizagem
integrada com a Computagao.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF03C002 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples com condicao (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

EF04C003 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (itera¢oes defini-
das e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

EFO05C004 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e sele¢des condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboracao.
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A professora Rosemari ainda promoveu uma conversa de encerramento, em
que estimulou os estudantes a compartilharem como adaptaram as decisoes e
repeticdes, o que aprenderam ao programar, suas impressdes de como foi trans-
formar uma histdéria conhecida em uma programacéo interativa, os desafios que
surgiram e como o planejamento ajudou a programar melhor - encerrando um
ciclo completo de aprendizagem criativa, dando inicio a novos ciclos a partir do
que imaginaram.

4

. CONEXOES PARA UMA EDUCAGAO INCLUSIVA

A criacdo com reflexdes criticas

Ao transformar contos de fadas em histdrias interativas com deci-
sdes e repeticBes, abre-se espaco para que as criangas reimaginem o
mundo e os papéis que ocupam nele. Mas que mundos estamos pro-
gramando? Que personagens sdo possiveis? Que realidades estdo sendo
representadas - ou silenciadas?

Muitos contos tradicionais apresentam uma visdo de mundo limitada,
com protagonistas majoritariamente brancos e com padrdes corporais idea-
lizados, o que nem sempre se conecta com as vivéncias e diversidade cultural
dos estudantes brasileiros. Ao incentivar as criangas a recriarem essas narra-
tivas, o(a) professor(a) pode abrir espago para reflexdes importantes sobre
representatividade, identidade, inclusdo e respeito as diferencas, promoven-
do um ambiente de aprendizagem mais plural e significativo. Para isso, é pos-
sivel propor reflexdes, como “Por que a maioria das princesas sdo brancas?”;
“Como seria essa historia se o heroi fosse uma menina negra, ou um menino
que usa cadeira de rodas?”; “E se o final fosse uma festa no bairro ou uma
conquista coletiva?”.

Essas perguntas ajudam os estudantes a perceberem que a programa-
¢do ndo é neutra: ela expressa escolhas, valores e formas de ver o mundo.

Assim, reescrever contos é também um exercicio de autoria e reflexdao
critica sobre representacées sociais.

Nesse processo, o professor pode valorizar as referéncias culturais
das proprias criangas, o que abre espaco para narrativas como as des-
critas a seguir.

® Cenarios familiares: o quintal da casa de um familiar, a feira da vila, o
mutirdo da comunidade ou a sala de leitura da escola.

® Saberes e praticas locais: festas regionais, musicas, modos de falar,
cuidar e conviver.

® Protagonistas diversos: pessoas com deficiéncia, com diferentes tons
de pele, corpos, sotaques e formas de viver.



Refletindo sobre a pratica!

Conceitos fundamentais da légica computacional, como sentengas logicas, ra-

ciocinio sequencial, estruturas de repeti¢oes e de decisdes, podem ser desenvolvi-

dos de forma pratica, ladica e acessivel nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Por meio da criagdo de algoritmos simples, que é uma pratica desplugada, e da

programacgdo em blocos, uma pratica plugada, os estudantes dos Anos Iniciais do

Ensino Fundamental exercitam habilidades essenciais para o desenvolvimento do

pensamento computacional, como a organizacao de ideias, a analise de condigoes,

a defini¢do de repeti¢des e o uso de estruturas de deciséo.

Agora, convidamos vocé a refletir sobre a sua pratica pedagogica com base

nos conteudos explorados:

1

De que forma vocé acredita que as propostas apresentadas neste capitulo
poderiam ajudar os estudantes a compreenderem a légica das sequén-
cias, das decisoes e das repeticoes?

Que estratégias podem facilitar a compreensdo dos conceitos de conjun-
¢do, disjungao e repeti¢ao?

Trabalhar com atividades conforme apresentado nesse capitulo po-
deria promover avangos na autonomia dos estudantes na elaboragdo
dos algoritmos?

Vocé consegue antecipar possiveis dificuldades que os estudantes pode-
riam enfrentar na aprendizagem dos conceitos vistos neste capitulo?

De que forma vocé imagina a inclusdo da programagao nas atividades do
dia a dia dos estudantes, conectada aos conteudos das diferentes areas
do curriculo?

Ao propor atividades de criagdo de algoritmos e narrativas interati-
vas, que aspectos da cultura dos estudantes estdo sendo representados?
De que forma essas atividades os ajudam a se verem como protagonistas
do mundo digital?

115



L
Q
g
=
Z
>

IV XO0L1SHIHLLNSHIdITH4/01aNls Od




A inteligéncia artificial, como campo de estudo da Computagao dedicado a
criar sistemas que simulam comportamentos inteligentes, tem acompanhado as

transformagoes sociais, passando a ocupar espaco relevante na criagao de solugoes,

ampliando modos de produzir, aprender e interagir. Diante disso, como a escola

pode promover espagos e dinamicas que desenvolvam habilidades como o pensa-
mento critico e letramento digital, preparando os estudantes para um uso ético e
consciente dessas tecnologias?

A inteligéncia artificial, integrada de forma

DC STUDIO/FREEPIK/SUTTHERSTOCK Al

interdisciplinar, amplia possibilidades criativas
e potencializa diferentes expressdes artisticas.




Capitulo

3
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Principios e aplicacoes da
inteligéncia artificial

A presenga da inteligéncia artificial (IA) tem se intensificado ao longo da ulti-
ma década, gerando debates sobre seus impactos na pratica pedagogica e na forma-
¢do critica dos usudrios. Embora cada vez mais incorporada ao cotidiano escolar,
sua aplicagao, tanto por professores quanto por estudantes, tende a se expandir em
um ritmo que nem sempre acompanha a oferta de cursos e recursos que orientem
uma utilizagdo consciente e eficiente. Diante desse cendrio, é fundamental apro-
priar-se dos conceitos da IA e de seu funcionamento, para que a pratica docente
seja mais eficiente ou potencializada.

B O que é inteligéncia artificial
e como ela funciona

A TA é um campo interdisciplinar, também ligado a Ciéncia da Computagdo, de-
dicado ao desenvolvimento de sistemas capazes de realizar tarefas que, se feitas por hu-
manos, demandariam tempo, andlise de multiplas informagdes ou execugio repetitiva.
Em 1950, o cientista computacional Alan Turing publicou um artigo intitulado Com-
puting Machinery and Intelligence [ Computadores e Inteligéncia], no qual apresentou,
por meio de uma proposta de teste, um método empirico para avaliar a capacidade
que uma maquina teria ao tentar imitar um comportamento racional, semelhante ao
do ser humano. Entretanto, o termo foi cunhado, segundo a Unesco (2022), somente
em 1956, pelos cientistas Marvin Minky e John McCathy, quando ambos organizaram
a Conferéncia de Dartmouth sobre Inteligéncia Artificial. Essa conferéncia tinha o ob-
jetivo de reunir especialistas para investigar de que forma os processos da inteligéncia
humana poderiam ser reproduzidos e descritos por maquinas e computadores.

Ao longo do tempo, a IA evoluiu e se popularizou. Atualmente, “refere-se a ma-
quinas que imitam algumas caracteristicas da inteligéncia humana, como percepgao,
aprendizagem, raciocinio, resolugdo de problemas, interagdo linguistica e trabalho cria-
tivo” (Unesco, 2022, p. 9). A TA é um campo da Computagio voltado a criagdo de siste-
mas capazes de realizar atividades cognitivas complexas. Essas atividades incluem, por
exemplo, o reconhecimento de padrdes visuais em imagens, como identificar objetos
ou expressoes faciais; a compreensdo e geragao de linguagem natural, como responder
perguntas ou traduzir textos; e a tomada de decisdes baseada em dados, como sugerir
recomendagdes personalizadas em plataformas digitais. Tais capacidades demonstram
como a IA pode simular aspectos do pensamento humano e contribuir significativa-
mente em diferentes dreas, inclusive na educa¢do. Além disso, ela pode ser vista como
uma tecnologia capaz de aprender e de se adaptar a novas situagoes.



Apesar da diversidade de perspectivas sobre sua finalidade, a World Commis-
sion on the Ethics of Scientific Knowledge and Technology (COMEST - Comissdo
Mundial sobre Etica do Conhecimento Cientifico e da Tecnologia, 2019) desta-
ca a existéncia de um consenso em torno de dois aspectos: o tedrico-cientifico e
o pragmatico-tecnoldgico. O primeiro concebe a IA como um modelo voltado a
formulagdo de respostas para determinados questionamentos, sendo associado a
componentes curriculares como Filosofia, Linguistica e Psicologia. O segundo re-
fere-se ao desenvolvimento de aplicagdes praticas, voltadas a criagao de maquinas
capazes de realizar tarefas, especialmente no campo das engenharias.

No contexto educacional, ha duas possibilidades para abordar a inteligéncia arti-
ficial: pensar com a IA e pensar sobre a IA (Vicari, 2023). O primeiro aspecto se refere
a sua aplicagdo como uma ferramenta para tornar o ensino mais eficaz e inovador. Isso
inclui a personalizac¢ao de aprendizado com base nos interesses e nas dificuldades de

cada estudante, além da colaboragdo entre humanos e maquinas — como quan-
do um professor utiliza a IA para acessar e sintetizar diferentes abordagens pe-
dagdgicas, facilitando a selecdo de estratégias mais adequadas ao seu contexto.
Ja o segundo aspecto, pensar sobre a IA, envolve o uso responsavel e consciente
dessa tecnologia, o que implica em entender seu funcionamento e reconhecer
suas possibilidades e limitagdes. Portanto, para adotar respostas geradas por es-
sas ferramentas, o professor precisa saber dar o comando, selecionar, filtrar e in-
terpretar as informagoes que recebe, avaliando sua relevancia e confiabilidade.

Pensar comalA
A |A é usada como ferramenta para potencializar o aprendizado.

Chatbots: siao
softwares capazes

de interagir com os
usudrios, criar videos
e imagens e simular
uma conversaciao
humana.

Plataformas adaptativas: ajustar o conteudo conforme o desempenho do estudante.
Assistentes de escrita: ajudar na producao textual, oferecendo sugestoes personalizadas.

Chatbots educacionais: simular tutores, respondendo duvidas em tempo real.

Andlise de dados de aprendizagem: identificar dificuldades especificas e sugerir trilhas de estudo.

Pensar sobre alA
A |A é explorada de forma critica e reflexiva.

Exploracao de ferramentas de IA com olhar critico: investigar os erros e acertos nas IAs.
Atividades de comparacao entre fontes humanas e artificiais: comparar informacoes obtidas por

IA e por fontes humanas.

Debates sobre ética e impacto social e ambiental da IA: discutir sobre temas como o consumo de
energia e agua por essas tecnologias, a responsabilidade por decisdes algoritmicas e os impactos no

trabalho.

Criacdo de historias ou narrativas sobre IA: criar histérias que mostrem dilemas e solucées en-

volvendo IA.

Simular seu funcionamento: entender que a tecnologia utiliza dados estatisticos para responder

0s prompts ou gerar imagens e videos.
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Enviesar: ato de inclinar
ou direcionar algo

de forma parcial ou
nao neutra. Os dados
enviesados em TA sdo
informacdes coletadas,
organizadas ou usadas
em modelos que
refletem preconceitos,
desigualdades ou
distor¢des existentes na
sociedade, levando a
resultados parciais ou
injustos.

MEMORIA DIGITAL I

O prototipo que marcou um novo rumo da IA foi apre-

A capacidade de lidar criticamente com informagdes deve ser de-
senvolvida com os estudantes como parte de uma nova cogni¢do, que
envolve a verificagdo, a coeréncia e a adequacdo do que é apresenta-
do por sistemas inteligentes. Isso amplia a alfabetizacdo para além do
“saber ler e escrever” e a conecta com os multiletramentos, ou seja, a
capacidade de navegar por diferentes linguagens e midias, e de explo-
rar as capacidades de validagdo. Esse tipo de andlise é semelhante a que
se faz com relagdo as fake news (noticias falsas), que frequentemen-
te combinam informagdes verdadeiras e falsas parecendo confidveis.
A TA pode apresentar dados imprecisos, desatualizados ou enviesados. Por
isso, verificar a origem das informacgdes, cruzar fontes e compreender como
aquele contetdo foi gerado sao agdes fundamentais. Essa atitude fortalece a
autonomia intelectual e reduz a dependéncia de conteudos automatizados.

O primeiro protoétipo da IA

sentado em 1956, pelos pesquisadores Herbert Simon, J. C.
Shaw e Allen Newell. Eles projetaram o que ficou conheci-
do como o primeiro software funcional de IA, o Logic Theorist
(Teorizador Légico, em traducdo livre). O objetivo do progra-
ma era simular a maneira como o cérebro humano processa
informacgdes e encontra solu¢bes, decompondo problemas
complexos em partes menores. Esse protétipo foi baseado
no modelo de resolucdo de problemas matematicos, propos-
to em 1955 por Simon e Newell.

No total, o Logic Theorist comprovou sua relevancia ao so-
lucionar 38 dos 52 teoremas do livro Principia Mathematica, de

-

Bertrand Russell e Alfred North Whitehead, publicado em 1963.

UNIVERSIDADE CARNEGIE MELLON, EUA

Da direita para a esquerda, Allen Newell
e Herbert Simon, 1958.

J

B Reconhecimento de padrées e aprendizado

de maquina

Sendo uma das habilidades mais comuns dos seres humanos, o reconhecimento

de padroes trata da detecgao de similaridades ou estruturas significativas em dados,

sons, imagens, comportamentos, objetos, formas e, até mesmo, em sequéncias nu-

méricas ou textuais. A IA também pode ser integrada ao pensamento computacional,

auxiliando na resolugdo de problemas de forma logica. Essa combinagdo serve de

base para intimeras solugdes, evidenciando como a IA estd cada vez mais entrelacada
em rotinas e em formas de aprender e interagir com o mundo.

A medida que os problemas surgem, o cérebro humano tende a recorrer a solu-

¢oes ja conhecidas. Dessa forma, o repertdrio se amplia e novos padroes se formam.
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Por exemplo, é possivel reconhecer uma musica apenas pelos primeiros acordes,
desde que ela ja tenha sido escutada anteriormente, ou identificar uma espécie de
animal com base em caracteristicas visuais. O reconhecimento de padrdes também
esta presente em diversas atividades cotidianas e escolares, como a identificagdo de
semelhancas entre palavras, a percepgao de regularidades em sequéncias numéricas
e em estrutura gramatical de frases, ou na distingao de diferengas entre imagens. Essa
habilidade permite simplificar a resolucdo de problemas, uma vez que, ao identificar
padrdes, torna possivel a antecipagdo de comportamentos, a organiza¢ao de infor-
magdes e a busca por solugdes de maneira mais rapida, eficiente e estratégica.

Essa légica também ¢é aplicada nos sistemas de IA, que se baseiam no reco-
nhecimento de padrdes para executar tarefas. Cada nova informagéo recebida atua
como um dado de treinamento, refinando seu desempenho e ampliando a sua ca-
pacidade de resposta.

AMPLIANDO

Da IA tradicional a IA generativa

\entities/publicationﬂ e1a84fc-70c3-4ebb-b4e4-0577e110947e. Acesso em: 10 set. 2025.

As primeiras versdes de inteligéncia artificial, conhecidas como IA tradicional, foram projetadas para
executar tarefas especificas com base em regras predefinidas e dados estruturados. Elas funcionavam
como sistemas de apoio a decisdo, capazes de reconhecer padrdes, prever resultados e automatizar pro-
cessos repetitivos, como identificar fraudes bancarias ou sugerir recomendaces em plataformas digitais.

Ja alA generativa (do inglés, generate - gerar), que representa uma evolugdo significativa, é capaz de criar
novos contetidos com base em grandes volumes de dados. Diferente da IA tradicional, que apenas reproduz
0 que ja existe, a IA generativa passa por um processo de aprendizado com exemplos e gera conteddos
novos ao combinar padrdes aprendidos. Para aprofundar esse tema, recomendamos a leitura do Guia para
a IA generativa na educacao e na pesquisa, da Unesco. Disponivel em: https://repositorioaberto.uab.pt/

J

Leve para a sala de aula

Uma maneira de trabalhar o conceito de reconhecimento de padroes com os
estudantes dos Anos Iniciais é por meio de atividades desplugadas. Para isso, o pro-
tessor pode promover atividades de observagao e comparagdo de formas geométri-
cas como circulos, quadrados e tridngulos, incentivando os estudantes a identifi-
carem semelhancas e diferencas visuais. Esse processo estimula o reconhecimento
de regularidades que, posteriormente, serdo associadas a nomes, classificagdes e
propriedades na drea da Matematica.

A primeira etapa da atividade pode comecar com uma andlise de cada uma
das formas, observando caracteristicas como a medida e a quantidade de lados. Em
seguida, os estudantes sdo incentivados a agrupa-las com base em critérios comuns.
A medida que compartilham suas observacdes com os colegas, os conjuntos ficam
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mais refinados e as classificagdes, mais precisas. Esse processo de agrupamento con-
tribui para a construgdo de conceitos matematicos relacionados @ Geometria e, ao
mesmo tempo, permite uma introdu¢ao aos fundamentos da IA, demonstrando que,
assim como os estudantes, os sistemas de IA também acumulam informagoes e, com
base em novos dados e reconhecimentos sucessivos, aperfeicoam sua capacidade de
identificar padrdes e organizar categorias de forma mais eficiente.

Em seguida, o professor assume o papel de “usuario” e os estudantes represen-
tam a “inteligéncia artificial”. Ele vai liberar pistas verbais que descrevem caracte-
risticas, por exemplo:

® £ uma figura geométrica em que as medidas dos quatro lados sdo iguais.
® As medidas dos lados opostos dessa figura sao iguais.

® E uma figura geométrica que tem trés lados.

Entdo, os estudantes precisam reconhecer qual figura esta sendo descrita para
desenha-la e nomea-la. Essa dinamica refor¢a a ideia de que o reconhecimento de
padroes também serve de base para gerar respostas em diferentes linguagens.

Em contextos com estudantes que ainda nao estdo familiarizados com figuras
geométricas planas ou que ndo estdo plenamente alfabetizados, é possivel utilizar ima-
gens de animais como ponto de partida. Distribuir diversas figuras em pequenos gru-
pos e pedir aos estudantes que observem suas caracteristicas, para depois organiza-las
em um quadro, favorece a identificagdo de semelhancas entre os animais. A proposta
¢ estimular perguntas, como “O que define um cachorro como sendo um cachorro?”.

A avaliagdo dessa atividade ndo deve se concentrar na memoriza¢ao dos nomes
das figuras ou dos animais nem nas classificagdes formais, mas sim na forma como
os estudantes reproduzem o processo de identificagdo e agrupamento de informa-
goes. O objetivo é observar se eles conseguem perceber padroes, associar caracteristi-
cas e transformar essas pistas em respostas coerentes, como fazem os sistemas de IA.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdio - Complemento a BNCC:

EF01COO01 - Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracte-
risticas para esta organizacao, explicitando semelhancas (padrdes) e diferencas.

EF02CO01 - Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.
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Aprendizado de Maquina

O Aprendizado de Maquina (do inglés, Machine Learning) ¢ um dos ramos mais
relevantes da IA e tem relagdo direta com o reconhecimento de padrées. Ele permite
que sistemas aprendam com base em dados, sem serem explicitamente programados
para cada tarefa, aprimorando o seu desempenho conforme a sua experiéncia. Em vez
de seguir um conjunto rigido de instrugdes, os algoritmos de aprendizado identificam



padrdes em grandes volumes de dados, utilizando-os para fazer previsoes e tomar de- |

cisoes. Ha trés tipos de Aprendizado de Maquina: aprendizado supervisionado, apren-
dizado nao supervisionado e aprendizado por refor¢o (Unesco, 2022).

No aprendizado supervisionado, os dados utilizados para treinar o modelo sdo
previamente rotulados, ou seja, cada entrada vem acompanhada de uma resposta es-
perada. O seu objetivo ¢ ensinar o sistema a estabelecer relagdes entre os dados de en-
trada e as saidas corretas, ajustando seus pardmetros com base na comparagao entre as
previsoes geradas e os resultados reais. Por exemplo, para que um algoritmo aprenda a
diferenciar caju de maga, é necessario fornecer centenas de imagens dessas frutas ja ro-
tuladas (identificadas). Durante o treinamento, o algoritmo analisa essas informacdes,
identifica padroes visuais e ajusta seus pardmetros para que, posteriormente, consiga
classificar corretamente novas imagens com base no que foi aprendido.

> : - [calV
Maga
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Exemplo ilustrativo de aprendizado
supervisionado.

No aprendizado ndo supervisionado, o algoritmo analisa os dados inseri-
dos sem que haja informagoes prévias sobre o que eles representam. Nesse mé-
todo, ele identifica padrdes por conta propria e agrupa os dados com base em
suas semelhancas. Por exemplo, ao receber diversas imagens de magas vermelhas
e verdes sem nenhum rétulo, o algoritmo pode reconhecer padrdes entre elas e
agrupda-las automaticamente.

Gstes sdo uma coisa.)

Esta correto?

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

Exemplo ilustrativo de aprendizado
ndo supervisionado.
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O tipo mais interativo é o aprendizado por reforco, pois nele a IA toma de-
cisdes baseadas nas interagdes com o ambiente, buscando atingir um objetivo. Em
vez de partir de dados rotulados, esse método usa tentativa e erro, recebendo pena-
lidades ou recompensas de acordo com suas agoes. Por exemplo, um rob6 precisa
pegar um objeto sobre a mesa, mas nao sabe qual é o certo. Sempre que escolhe
o item errado, recebe uma penalidade, porém, se pegar o correto, ele recebe uma
recompensa. Com o tempo, o sistema aprende quais agdes sdo mais vantajosas e
evita repetir erros, ajustando seu comportamento.

. (Como me sai?

Exemplo ilustrativo de aprendizado por reforco.

MEMORIA DIGITAL

Jogo de dama virtual

~

Arthur L. Samuel (1901-1990) foi um dos pioneiros no campo do Aprendizado
de Maquina, sendo amplamente reconhecido por desenvolver um programa de
computador capaz de jogar damas em nivel de campeonato. Para treina-lo, Samuel
utilizou partidas registradas em um guia especializado sobre o jogo, ajustando os
critérios de decisao do programa para que ele priorizasse, com mais frequéncia, as
\jogadas consideradas adequadas por especialistas. J

Uma atividade que introduz os conceitos de Aprendizado de Maquina pode
ser desenvolvida por meio da proposta “Detetive de objetos”, voltada para estu-
dantes do 4° ou 5° ano. A ideia é convida-los a observar, a comparar e a classificar
itens com base em caracteristicas, como forma, cor, material e fungao, simu-
lando, de forma simplificada, um processo de aprendizado nao supervisionado
utilizado em sistemas de IA.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA



Para a dindmica, o professor organiza os estudantes em pequenos grupos dis-
postos em circulos, espalhando objetos no centro de cada roda. Os materiais devem
ser pequenos e seguros para o manuseio, evitando, por exemplo, itens pontiagudos
ou cortantes. Como a inten¢ao é promover a formagdo de agrupamentos, os obje-
tos precisam ter fungoes e caracteristicas variadas. Alguns exemplos sao tampas de
potes de plastico, tecidos, brinquedos, folhas de arvores e materiais de papelaria.

Durante a atividade, é importante nao sugerir classificagcdes, como “grupo dos
brinquedos” ou “grupo dos tecidos”, permitindo que os estudantes as identifiquem
por si mesmos. Essa etapa inicial favorece uma descoberta espontanea, estimulan-
do indagagodes e curiosidade. Para isso, eles terao algumas folhas de oficio, ou car-
tolinas, com canetdes, nas quais poderdo anotar seus agrupamentos e identificar o
padrao encontrado.

Caso algum estudante perceba que determinado objeto foi classificado de
forma inadequada, ele pode reposiciona-lo, refinando seu agrupamento. Ao final
da atividade, a turma pode nomear cada grupo e refletir coletivamente sobre quais
etapas foram mais faceis ou desafiadoras.

Com essa atividade, os estudantes percebem que as maquinas sdo capazes de
encontrar semelhancas e diferencas por conta propria. E importante pontuar que, no
método nao supervisionado, a IA nao recebe instrugdes prévias sobre quais categorias
deve formar. Em vez disso, ela analisa os dados inseridos e identifica padrdes entre os
elementos. A partir dessas relagdes, o sistema agrupa os dados de forma auténoma.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF01COO01 - Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracte-
risticas para esta organizacao, explicitando semelhancas (padrdes) e diferencas.

EF02CO01 - Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

EF15C001 - Identificar as principais formas de organizar e representar a informa-
¢do de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou nao estruturada
(nUmeros, palavras, valores verdade).

B Processamento de Linguagem Natural e
Sistemas Tutores Inteligentes

O crescente desenvolvimento de IAs capazes de interagir com seres humanos
tem ampliado a presenca dessas tecnologias em testes praticos e aplicagdes cotidia-
nas. Um exemplo sdo os chatbots para geragdo de imagens e textos em aplicativos
de mensagens instantaneas, cuja atuagdo, muitas vezes, se confunde com a de uma
pessoa real.
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O primeiro chatbot do mundo foi criado em 1966, por Joseph
Weizenbaum (1923-2008), professor do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), em Massachusetts, nos Estados Unidos.

Conhecida como Eliza, ela foi feita com o intuito de simular uma
psicologa, tornando-se a primeira assistente virtual capaz de “conver-
sar” com os usuarios. A maquina era programada para reconhecer
mais de 250 tipos de frases e utilizava perguntas em suas respostas, o
que frequentemente levava o interlocutor a acreditar que estava inte-

\ragindo com uma inteligéncia humana. Joseph Weizenbaum, 1980. )

O Processamento de Linguagem Natural (PLN) ¢ a area de pesquisa da IA
que permite que computadores entendam, interpretem e interajam com humanos
por meio de linguagem natural. Isso inclui desde a andlise de texto, com o objetivo
de extrair informagdes e sentimentos, a compreensdo de diversos idiomas, até a
capacidade de chatbots e assistentes virtuais conversarem coerentemente com os
humanos. Por ser multifacetada, a linguagem humana representa um desafio para
o PLN, que precisa interpretd-la com precisdo para produzir conteudos coerentes.
Nos ultimos anos, os avangos no PLN tém sido impulsionados pelos Modelos de
Linguagem de Grande Escala (do inglés, LLM - Large Language Models), treinados
com vastos volumes de texto para gerar respostas precisas, traduzir idiomas, resu-
mir documentos extensos e responder a perguntas complexas de maneira natural.
Esses modelos representam um salto significativo na capacidade das maquinas de
lidar com a linguagem humana de forma sofisticada e contextualizada.

/

O chatbotEliza
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Ja os Sistemas Tutores Inteligentes (STIs) sdo programas desenvolvidos com
o objetivo de apoiar o processo educativo, baseando-se em multiplos aspectos que
envolvem o ensinar e o aprender. Eles operam com base no principio da personali-
zagdo da experiéncia, pois coletam informagoes do usudrio para transforma-las em
abordagens unicas, de acordo com a intera¢ao do individuo. Embora personalizem
a aprendizagem, eles ndo necessariamente utilizam PLN em seu funcionamento.
Algumas dessas ferramentas serao aprofundadas no Capitulo 9. Os STTs, ainda que
muito utilizados nos paises desenvolvidos, tém um alto custo, sendo pouco conhe-
cidos no Brasil e, consequentemente, pouco utilizados.

B O dominio da informacao

Embora os sistemas de IA parecam autdénomos, é importante lembrar que
todo o conhecimento que acumulam e reconhecem tem origem humana. No en-
tanto, esse processo esta sujeito a limita¢des, ja que os dados disponiveis refletem
recortes especificos da realidade. Ao treinar um modelo de IA, ele pode assimilar
os vieses, esteredtipos e preconceitos do sujeito. Como os custos de curadoria de



dados sdo altos, o sistema pode tomar por verdade as informacoes distorcidas ou
incorretas e, uma vez propagadas, s6 serao corrigidas caso alguém as conteste e
alimente o sistema com novos dados.

Esse volume de dados é uma consequéncia da reduc¢ao da diversidade de opi-
nides, oriundas de diferentes perspectivas. A maior parte do conteudo disponivel
na internet é produzido por pessoas com amplo acesso as tecnologias digitais, o
que, no contexto brasileiro, geralmente corresponde a individuos da classe domi-
nante e economicamente privilegiada (Matos, 2024). O resultado é que grupos his-
toricamente marginalizados, como comunidades indigenas, quilombolas, popula-
¢Oes periféricas e pessoas com deficiéncia, tém menor presenga digital. Suas visoes
de mundo e formas de conhecimento acabam sub-representadas nos conjuntos de
dados que alimentam os sistemas de IA, contribuindo para a reprodu¢iao de uma
légica dominante.

Na sala de aula, esse debate pode ser apoiado em conceitos de filtragem de
informacoes e de avaliagao da veracidade, desenvolvidos gradualmente com os
estudantes. Ao reconhecer que determinadas respostas podem ser imprecisas ou
enviesadas, o professor tem a oportunidade de incentivar a consulta a outras fon-
tes, como livros, sites, filmes e conversas com pessoas da comunidade. O contato
com materiais diversos, aliado a imersdo em contetidos produzidos por diferentes
grupos sociais, contribui para a constru¢ao de um olhar plural e contextualizado,
ampliando o repertorio cultural e a capacidade reflexiva dos estudantes.

AMPLIANDO )

Compreendendo os impactos da IA

O livro virtual Educagdo Midiatica e Inteligéncia Artificial: Fundamentos,
do Educamidia, € uma sugestao para quem deseja compreender os impactos da
IA na sociedade e na educagdo, com foco no desenvolvimento do pensamento
critico, ético e cidaddo. O material apresenta conceitos-chave sobre algoritmos,
desinformacdo, privacidade e viés, articulando tudo aos eixos da educagao midia-
tica (ler, escrever e participar). ldeal para educadores e estudantes, o contetddo
pode ser acessado gratuitamente pelo link: https://educamidia.org.br/wp-content/
Kuploads/2024/03/EMIA-eBook-Fundamentos_VZ.pdf. Acesso em: 10 set. 2025. )

B O ensino de IA pelo mundo

A crescente presencga da tecnologia, Computa¢ao e automagao na vida cotidia-
na, além da demanda por profissionais dessas areas, faz com que a escola tenha um
papel central na formacao de sujeitos preparados para atuar nesse cendrio. Mais do
que atender as exigéncias do mundo do trabalho, a proposta de ensino é promover
um desenvolvimento integral, que valorize a insercdo atenta na cultura digital, a
tomada de decisoes e o trabalho em equipe.
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EQUADOR

CIRCULO POLAR-ARTI

Pensando nisso, alguns paises ja adotam a IA como uma disciplina especifica
na Educac¢ao Basica, por meio de curriculos em desenvolvimento ou implementa-
dos, conforme mostra o mapa:

Mapa de adocio da IA na Educacio Basica (2024)

OCEANO GLACIAL ARTICO
s=- e e

RIICO T g z = TS T TN

OCEANO ~
ATLANTICO

. OCEANO

TROPICO DE CAPRICORNIO

: OCEANO
= PACIFICO

J v :
L) PACIFICO
) ﬁ o _ 0°

IANO DE GREENWICH

>
o
o
S
Q
o
o
m
3
]
wv
91
c
o
9
MERI

2.190 km

UNESCO. Curriculos de IA para a educacao basica: um mapeamento de curriculos de IA aprovados pelos governos.
[S. 1.]: Unesco, 2022. Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000380602_por. Acesso em: 1 out. 2025.

ARISTEGA, Angélica Margara Mora; ARISTEGA, Julio Ernesto Mora; ANGULO, Reyes Johan Calderdn; ROJAS, Mary Thalia
Cifuentes. Artificial Intelligence and its implications in Basic Education. Centro Sur, v. 7, n. 3, p. 24-43, 27 jul. 2023.
DOI 10.37955/cs.v7i3.318. Disponivel em: https://centrosureditorial.com/index.php/revista/article/view/318.

Acesso em: 4 jul. 2024.

128

Paises como India, China e Coreia do Sul estdo a frente de implementagdes
de curriculos de IA com a criagao de um componente curricular préprio para o
tema. Conforme o relatoério The G20 Digital Agenda: Cross-Presidency Priorities
[A Agenda Digital do G20: Prioridades Transversais entre Presidéncias], publica-
do em novembro de 2023, é necessario que os paises assumam o compromisso de
modernizar seus sistemas educacionais, a fim de atender as exigéncias impostas
pela economia digital (Férum Econémico Mundial, 2023). Dessa forma, os cur-
riculos em implementagao refletem uma intengdo governamental de promover
o desenvolvimento de habilidades digitais. No entanto, ainda existem desafios
significativos, especialmente em paises menos desenvolvidos e entre grupos so-
cialmente minorizados.

No Brasil, algumas a¢des sdo pioneiras na adogdo da IA no curriculo. E o caso
do estado do Piaui, que inseriu no inicio de 2024 um componente curricular de IA
no 9° ano do Ensino Fundamental e nos trés anos do Ensino Médio, capacitando
professores e estudantes de toda a rede estadual, com material didatico e referencial
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curricular para orientar os professores. Essa iniciativa conta com o apoio do Gover-
no do Estado do Piaui, Instituto Federal Farroupilha (RS), Universidade Federal do
Pampa (RS) e a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (RS). O projeto utiliza o
Referencial Curricular: Inteligéncia Artificial no Ensino Médio, produzido pela Uni-
versidade Federal do Rio Grande do Sul, juntamente com o Instituto Federal Farrou-
pilha, cujo objetivo ¢ desenvolver nogdes de IA aos estudantes dos Anos Finais do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio. O referencial curricular propde um curri-
culo para o Ensino Médio, baseado na iniciativa The Artificial Intelligence for K-12
Initiative, destacando competéncias voltadas ao desenvolvimento de praticas ludi-
cas, inovadoras e alinhadas ao tema. Vale ressaltar que, em nivel nacional, o do-
cumento Computagdo — Complemento a BNCC (2022a, p. 64) ja prevé o trabalho
com IA em uma de suas habilidades “(EM13CO10) Conhecer os fundamentos da
Inteligéncia Artificial, comparando-a com a inteligéncia humana, analisando suas
potencialidades, riscos e limites”.

Segundo a Unesco (2022, p. 47), durante a implementa¢ao dos curriculos de
IA em diversos paises, observou-se que “a maioria das estratégias de formacgao
para curriculos aprovados pelo governo buscavam a qualificagao do corpo docen-
te”, tanto com a inclusdo de disciplinas de IA na formagao inicial dos professores
quanto em cursos de formag¢do continuada. A participagdo ativa dos professores é
essencial para o sucesso dessas politicas curriculares, pois eles ndo apenas mediam
a aprendizagem dos estudantes, mas também podem contribuir com retornos so-
bre a aplicagdo dos materiais, sugerir adaptagdes didaticas e colaborar com a cons-
trugdo de praticas pedagdgicas mais eficazes.

Embora o uso da IA ja faga parte da vida de alguns estudantes, a sua presenga
na Educac¢ao Basica esta em um processo gradual de implementagéo e de pesquisa.
E essencial que novos estudos investiguem como esse campo da Computagio pode
contribuir para os processos de ensino e aprendizagem nas escolas brasileiras.

Da escola para o livro

Explorar o funcionamento da IA sem o uso de computadores pode ser uma es-
tratégia interessante para aproximar os estudantes dos conceitos de forma acessivel,
colaborativa e lidica. Pensando nisso, a professora Juliana, que leciona para turmas
do 3°ao 5°ano do Ensino Fundamental em uma escola da rede publica, desenvolveu
com seus estudantes a atividade “Maquina de fazer sentido’, uma proposta desplu-
gada que simula 0 modo como a IA compreende e organiza a linguagem humana.

A atividade teve inicio com questionamentos a turma: “Como vocés se co-
municam entre si?”, “Quando conversam, as palavras precisam estar em ordem
para fazer sentido?”, “Vocés sabiam que os computadores e a inteligéncia artificial
também precisam entender o que a gente fala ou escreve?”. A partir desses ques-
tionamentos, a professora introduziu a ideia de Processamento de Linguagem
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Natural (PLN), explicando que sistemas de IA analisam as palavras e suas posi-
¢Oes para compreender o que esta sendo dito.

Em seguida, os estudantes foram divididos em grupos com quatro integrantes
e cada grupo recebeu uma cartolina com trés colunas:

® Quem/o qué? (substantivos): nomes de pessoas, objetos, animais ou lugares.
® O que faz? (verbos): palavras que indicam agao.

® Como €7 (adjetivos): palavras que expressam qualidades ou caracteristicas.

Cada grupo também recebeu uma lista de palavras embaralhadas, ja recortadas,
para facilitar a manipulagdo. Alguns exemplos: cachorro, aviao, feliz, pula, voa, boni-
to, professor, alto, arvore, canta, verde. A professora organizou os termos de acordo
com o nivel de leitura e escrita da turma, garantindo que todos pudessem participar.
Para incluir criangas com deficiéncia ou em processo inicial de alfabetiza¢ao, foram
disponibilizadas imagens correspondentes as palavras.

Apds a classificagdo, os grupos elaboravam frases simples combinando uma
palavra de cada coluna, como “O avido voa alto” ou “A arvore é verde”. A turma foi
desafiada a testar diferentes combinagdes e verificar oralmente se faziam sentido.
Aos poucos, novas colunas foram introduzidas, como “Onde?” ou “Quando?”, am-
pliando a complexidade da tarefa conforme o ano escolar.

Na etapa final, a turma se reuniu em uma roda de conversa, em que cada
grupo compartilhou duas frases que sua “mdaquina de fazer sentido” havia criado.
A discussdo mostrou que a ordem das palavras influencia diretamente a clareza
da comunicagdo. A professora retomou o conceito de PLN, destacando que, as-
sim como os estudantes organizaram palavras para criar sentido, sistemas de IA
também processam, categorizam e reorganizam a linguagem para responder de
forma adequada.

Essa proposta alia os conceitos basicos da IA ao desenvolvimento de habi-
lidades essenciais da alfabetizagdo, como o reconhecimento das classes gramati-
cais, a construcao de frases coerentes e a ampliagdo do vocabulério. Além disso,
permite variagdes para avangar com a turma: reescrever frases no passado ou
no futuro, explorar a pontua¢ao adequada ou ainda incluir novas classes de pa-
lavras, como preposi¢des e conjungdes, conforme o exemplo: “O cachorro pula
teliz porque viu 0 menino”.

A proposta convida os estudantes a perceberem que a linguagem, mesmo
quando manipulada por mdquinas, parte de estruturas que usamos no cotidiano
para nos comunicar.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com a seguinte habilidade da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF02CO01 - Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.
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Conceitos como a IA podem ser inseridos mesmo em contextos com in-
fraestrutura limitada. Propostas desplugadas possibilitam aos estudantes com-
preender, de forma significativa e ludica, o funcionamento da IA. Ao simular
processos como o de organizagdo e interpretagdo da linguagem, as criangas nao
apenas se familiarizam com o universo tecnologico, mas também desenvolvem
competéncias linguisticas, cognitivas e sociais, independentemente do acesso
a equipamentos.

Refletindo sobre a pratica!

Compreender o funcionamento da IA, bem como suas aplica¢des na edu-
cacdo ao redor do mundo, é muito importante para o desenvolvimento critico
e ético da sociedade, sendo a escola o comeco desse caminho. Como mediador
do conhecimento, o professor tem papel fundamental na formagdo de estudan-
tes que ja crescem em contato com tecnologias cada vez mais complexas. Para
isso, é importante conhecer os principios que regem o uso da IA, seus poten-
ciais e também seus limites, a fim de orienta-los com seguranca, responsabili-
dade e criatividade.

Pensando nisso, convidamos vocé a refletir sobre sua pratica pedagdgica
acerca dos temas apresentados neste capitulo:

1 Como este capitulo pode ajudar vocé a compreender melhor a presenga
e evolucdo da IA, reconhecendo seus marcos historicos, os contextos em
que foi desenvolvida e os impactos que vem gerando na sociedade?

2 Vocé acredita que é possivel trazer para a sala de aula discussdes acerca
de como o acesso e o controle das informagdes digitais estdo concentra-
dos em determinados grupos sociais? De que forma?

3 Como vocé pode explorar conceitos, como o reconhecimento de pa-
drdes, sem a utilizacao de artefatos computacionais?

4 De que maneira o trabalho com reconhecimento de padroes pode ser
articulado aos demais conceitos da Computagdo, como representacao de
dados e algoritmos, favorecendo a aprendizagem integrada?

5 Vocé considera que todos os estudantes tém as mesmas oportunidades
de aprender com e sobre a IA? Por que isso acontece?

6 Quais estratégias, em sua pratica pedagogica, vocé pode adotar para ga-
rantir que esse tema envolva diferentes realidades e ndo deixe de promo-
ver a equidade de acesso em sua turma?
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O papel do professor vem sendo ampliado ao longo do tempo. Se antes predo-
minava a imagem de principal detentor e transmissor de informagoes, hoje essa fun-
¢do ganha novas dimensoes. Com o avango das tecnologias digitais e a valorizagao
de abordagens como o construcionismo (Papert; Solomon, 1971), a Aprendizagem
Significativa (Ausubel, 1980) e a Aprendizagem Criativa (Resnick, 2020), o professor
passa a atuar também como facilitador e mediador de ambientes que favorecem o
desenvolvimento baseado em experiéncias e na construgdo ativa do conhecimento
pelos estudantes. O sociélogo Manuel Castells (2022, p. 66) destaca que “a tecnologia
(ou sua falta) incorpora a capacidade de transformacdo da sociedade, bem como os
usos que as sociedades, sempre em um processo conflituoso, decidem dar ao seu
potencial tecnoldgico”. Por isso, observar as mudancas que a tecnologia traz ¢ funda-
mental para que a escola se conecte com as propostas atuais e futuras do mundo do
trabalho, do mundo virtual e da cultura.

AMPLIANDO )

A escola no futuro

Em 1910, o ilustrador francés Villemard criou uma série de cartdes-postais que representavam como
ele visualizava o mundo nos anos 2000. Para o artista, os bombeiros teriam asas, haveria cidades voado-
ras, transito aéreo, patins motorizados, alfaiates e arquitetos aptos a manusear maquinas e muito mais.

Um dos destaques da cole¢do é a forma como ele retrata a sua concepcdo de sala de aula. Nela,
o professor opera um aparelho, que estad diretamente ligado ao cérebro dos estudantes, enfileirados
e imoveis. O dispositivo € uma espécie de maquina que extrai as informacdes do livro e, por meio do
capacete, as transmite para os estudantes.

A colecdo completa das obras se
encontra no site da Biblioteca Nacio-
nal da Franca: https://catalogue.bnf.fr/
index.do. Acesso em: 14 jul. 2025.

VILLEMARD - COLEGAO PARTICULAR

Villemard, Fran¢a nos anos 2000
a (Século XXI), 1910, cartdo-postal.
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A inteligéncia artificial ndo ¢ algo recente na educagao, visto que ela vem sen-
do usada “para desenvolver habilidades, como reconhecimento de fala e imagens,
tomada de decisoes, aprendizagem, raciocinio, resolugao de problemas ou testar
sistemas” (Moura e Carvalho, 2023, p. 157). Trabalhar com ela em sala de aula
pode fomentar a personaliza¢ao do ensino, simplificando tarefas burocraticas dos
professores, deixando-os com mais tempo para tarefas pedagdgicas. Para que isso
ocorra, é necessario promover a alfabetizagdo em IA, abordando tanto o seu uso
quanto os seus principios e impactos que a sustentam, favorecendo uma apropria-
Gao critica e eficiente das tecnologias.

A chegada da IA tem gerado duvidas sobre o papel do professor na educagao,
bem como os limites e as possibilidades dessas tecnologias em contextos pedago-
gicos, artisticos e sociais. Mesmo que ndo se espere a substituicao de educadores, é
provavel que suas fungoes passem por adaptacdes, acompanhando as transforma-
¢oes e demandas da sociedade. Nesse cenario, ganha relevancia o desenvolvimen-
to de competéncias essenciais para o século XXI, como criatividade, resolugdo de
problemas, pensamento critico, lideranga e inteligéncia emocional, que sdo indis-
pensaveis para os estudantes atuarem de forma ativa e reflexiva em comunidade.
Pozo (2002) corrobora essa ideia ao afirmar que tanto os contetidos quanto as for-
mas de aprendizagem se modificam a medida que a sociedade se transforma. Isso
exige que o professor va além da transmissao de conhecimento - sua atuagdo passa
aincluir a media¢io de experiéncias que despertem a curiosidade, promovam a in-
vestiga¢do e estimulem o pensamento independente. Além disso, o educador pode
promover debates que revelem como os sistemas de IA refletem relagdes sociais
de poder e cultura, evidenciando os impactos da linguagem e da tecnologia nas
decisdes automatizadas.

AMPLIANDO )

Competéncias digitais dos docentes

O Centro de Inovagdo para a Educacdo Brasileira (CIEB) publicou a CIEB: notas
técnicas #15: autoavaliacdo de competéncias digitais de professores, em que
apresenta uma Matriz de Competéncias Digitais organizada em trés areas principais:
pratica pedagogica, cidadania digital e desenvolvimento profissional. Cada area é de-
talhada em competéncias especificas, como curadoria de conteddos, comunicacao
digital, avaliagdo com tecnologias e uso seguro da informacao.

Com base nesse referencial, o CIEB desenvolveu um instrumento de autoavaliacao
que oferece ao docente um diagndstico personalizado sobre seu nivel de apropriagdo
tecnoldgica, classificado em estagios de exposicao, familiarizacao, adaptacdo, integra-
¢do e transformacao. Essa devolutiva possibilita ao professor refletir sobre sua prati-
ca, identificar pontos de melhoria e buscar formagdes alinhadas as suas necessidades
reais. Vocé pode conferir pelo link: https://cieb.net.br/wp-content/uploads/2020/07/
\CIEB_NotaTecnica1 5_junho_-2019.pdf. Acesso em: 11 set. 2025. )
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Os estudantes do século XXI frequentemente demonstram curiosidade ao
buscar diferentes mecanismos quando precisam pesquisar uma informagao. O
acesso a sites de buscas, videos e base de dados digitais é constante em seu trajeto
académico e pessoal. Oliveira et al. (2024, p. 16) destacam isso ao citarem que “esse
facil acesso a informagdo amplia suas oportunidades de aprendizado e promove
sua autonomia, permitindo a coleta de diversas perspectivas e analise comparativa,
o que fortalece seu pensamento critico e objetividade”

Nesse contexto, ganham destaque as ferramentas de IA generativa, tecnolo-
gias projetadas para gerar contetidos, como textos, imagens e videos, com base
em comandos dados por humanos, simulando processos criativos e oferecendo
respostas personalizadas que se adaptam ao contexto. Em sala de aula, essas fer-
ramentas podem apoiar o planejamento escolar ao sugerirem diferentes formas
de engajar os estudantes, tornando o ensino mais eficiente e sensivel as necessi-
dades de cada crian¢a. Quando bem integradas a pratica pedagdgica, promovem
uma interagao horizontal entre estudante e professor, desviando-se do modelo
vertical e hierarquizado.

B Personalizacdo do ensino e os Sistemas
Tutores Inteligentes

Uma IA generativa é capaz de ampliar as possibilidades de abordagem de um
mesmo conteudo, adaptando-o conforme as necessidades de cada estudante. En-
quanto um estudante com maior dificuldade pode ser auxiliado por plataformas
queajustam oritmo e onivel dasatividades com base em seu progresso, outro, queja
domina o conteudo, pode ser desafiado com propostas que aprofundem esse co-
nhecimento. Esses softwares, chamados de Sistemas Tutores Inteligentes (STIs),
auxiliam a aprendizagem de maneira que o estudante aprenda com a ajuda de
um ambiente digital criado no computador. Quando utilizados sob a supervisao
de pais ou responsaveis, esses softwares procuram replicar os aspectos do ensino
individualizado e sdo aplicaveis em diversos contextos educacionais.

Os STTIs atuais se baseiam em teorias cognitivas da educagdo, como as de Pia-
get, e procuram integrar seus ambientes de aprendizagem com pesquisas baseadas
em teorias de neurociéncia, psicologia cognitiva e psicologia da educagao, adap-
tando-se ao perfil dos estudantes, ao objeto de aprendizagem e aos objetivos edu-
cacionais propostos.

Embora os estudos sobre os STIs sejam relevantes e promissores, ainda ha es-
cassez quanto a sua implementagdo em paises emergentes com infraestrutura tec-
nolégica limitada, principalmente por causa da necessidade de altos investimentos



em infraestrutura tecnoldgica e a reestruturacao da formagao docente, implicando
custos elevados. Consequentemente, essas pesquisas e ferramentas seguem mais
acessiveis em paises desenvolvidos.

M A producao de conteudos na IA generativa

A chegada dos chatbots revolucionou o campo da IA generativa. Segundo o
CIEB (2024, p. 11), “essas plataformas constroem padrdes por meio de treinamentos
em bases de dados, ndo apenas para identificar e prever, mas também para produzir
novos textos, imagens e outras midias”. A sua base de produgdo de conteudos sdo os
prompts, que funcionam como instrugdes (comandos) iniciais dadas pelos usuarios.
Esses comandos podem assumir a forma de perguntas, sugestdes ou descri¢oes deta-
lhadas, orientando a plataforma sobre o que deve ser feito. Ao receber uma entrada
do usudrio, segmentam as informag¢des em unidades menores e, por meio de calculos
estatisticos, identificam padrdes recorrentes em grandes volumes de dados. A partir
desse ponto, essas tecnologias se apoiam no reconhecimento de padrdes. Entédo, o
contetdo obtido é convertido em textos, imagens ou videos, que passam por filtros
removedores de conteudos ofensivos, e, ao final do processo, a resposta é refinada
para garantir maior coeréncia e clareza (Unesco, 2024).

O potencial dos chatbots na educagio é promissor, uma vez que o uso dessas fer-
ramentas pode ampliar a capacidade de personalizar e democratizar o acesso ao co-
nhecimento. Eles podem ser utilizados como tutores pessoais, disponiveis ao longo do
dia, para esclarecer dividas em tempo real, gerar exemplos praticos, oferecer feedbacks
instantaneos e apoiar a pesquisa e a criacao de textos e conteidos visuais. Por exemplo,
com a ajuda de um adulto, um estudante pode escrever uma redagao com o auxilio da
IA para apontamento de erros gramaticais e de coesao e sugerir melhorias.

[...] quando o aluno tem acesso a ferramentas que o ajudam
a compreender melhor e a enriquecer os temas em estudo,
sente-se mais encorajado a aprender autonomamente no seu
ritmo e consequentemente atingir melhores desempenhos
(Moura e Carvalho, 2023, p. 161).

Capazes de transformar prompts em representagdes visuais, essas ferramen-
tas ampliaram o horizonte da criagdo digital, remodelando a forma como o ser
humano interage com a arte. Entretanto, se por um lado elas geram inspira¢ao e
possibilidade de criagdo de obras complexas, por outro comprometem a criativida-
de artistica, gerando questionamentos a respeito da legitimidade da arte produzida
por maquinas.

Surge, assim, um debate ético e estético: até que ponto uma criagao gerada por
inteligéncia artificial pode ser considerada uma manifestagdo genuina da sensibili-
dade humana? Além disso, ha o risco de desvalorizagao do trabalho de artistas, ja
que a produgdo automatizada pode ofuscar processos criativos mais longos, subje-
tivos e autorais.
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AMPLIANDO )

Em 2023, Daniel Tait utilizou seus conhecimentos em elaboracao de prompts para solicitar a uma IA
generativa a criacdo de um jogo de quebra-cabega numérico. A partir da interacdo com a ferramenta, ele
desenvolveu o conceito, as regras e o layout do jogo, que atualmente esta disponivel gratuitamente.

Para jogar, é possivel acessar o site: https://sumplete.com/. Acesso em: 15 jul. 2025. )

A A generativa em acao

A possibilidade de gerar imagens quase idénticas a realidade tem causado
preocupagdo entre diversos grupos, como estudiosos e governos, ja que muitas
delas sdo produzidas com a inten¢do de disseminar noticias falsas e desinformagao
aos cidadaos, sendo amplamente divulgadas em redes sociais e sites. Como forma
de mitigar essas iniciativas, algumas dessas plataformas de IA generativa optaram
por restringir o acesso gratuito. Para Moura e Carvalho (2023, p. 159), “cabe agora
alertar para estes fendmenos, evitar replicar falsidades e desenvolver o pensamento
critico”. Apesar da aparéncia quase perfeita dessas imagens, elas podem conter de-
talhes incoerentes ou falhas visuais, exigindo uma analise cuidadosa.

. CONEXOES PARA UMA EDUCAGAO INCLUSIVA

A IA como uma pratica globalizante

Em 2023, povos indigenas do Brasil, da Argentina e do Chile participaram do projeto 1A/

Al: Inteligéncia Artificial, Arte e Indigeneidade, uma parceria entre a ONG Thydéwa, a Uni-
versidade Estadual de Maringa (PR), a Universidade de Leeds, no Reino Unido, e a Associacdo
Indigenista de Maringa (Assindi). A iniciativa explorou o uso da inteligéncia artificial generativa
para a criagdo de imagens.

Durante o projeto, artistas, escritores, pensadores e lideres indigenas experimentaram ferra-

mentas de IA com base no tema “Cena de vida comunitaria no ano 2050". Além da producao visual,
os participantes refletiram criticamente sobre os usos da tecnologia, debatendo seus potenciais e
os riscos de reforgo de esteredtipos e de visdes colonizadoras.

O resultado dessa experimentagdo esta disponivel no site: https://aei.art.br/aiai/. Acesso

em: 16 jul. 2025.
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B AéticanalA

O leque de possibilidades que se abre com IAs generativas ¢ amplo, mas, ainda
assim, levanta questdes éticas em seu uso. Um dos principais debates gira em torno
da propriedade intelectual: atualmente, entende-se que a IA ndo tenha direitos
autorais sobre as obras que gera, justamente por nao ser humana (Torezani, 2024).
Além disso, existe o risco de estudantes utilizarem essas ferramentas como atalho
para suas tarefas e atividades académicas, apropriando-se dos conteudos gerados
sem um olhar critico ou autoria real.
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Outra preocupagio envolve a confiabilidade dos dados gerados, que podem repro-
duzir vieses e esteredtipos culturais. Isso exige uma mediagao atenta por parte do profes-
sor, garantindo que o estudante permaneca autor de seus pensamentos e suas criagoes.
E importante refletir sobre os impactos das IAs na produgio de imagens e videos, espe-
cialmente no que diz respeito a originalidade, aos direitos autorais e ao risco de refor¢o a
discriminagdes. Como essas ferramentas permitem criar contetidos com facilidade, elas
podem também gerar materiais ofensivos, afetando principalmente grupos historica-
mente marginalizados, como mulheres, indigenas e quilombolas. Por isso, ¢ fundamental
promover um uso critico e responsavel dessas tecnologias no ambiente escolar.

As IAs generativas de cria¢ao visual representam um avango significativo nao
apenas no campo educacional, mas também em outros setores, como o artistico e
o profissional. Designers graficos, artistas plasticos e produtores visuais, por exem-
plo, podem ser diretamente impactados com a redugdo da demanda por trabalhos
autorais. Nesse contexto, torna-se urgente educar sobre o funcionamento de ferra-
mentas de detec¢ao de conteudo gerado por IA e sobre a importancia da criagao de
legislagoes especificas para essa nova realidade.

Por outro lado, esse cenario também pode impulsionar o surgimento de no-
vas profissoes, adaptadas as transformagdes tecnoldgicas e as novas demandas do
mercado criativo.

No Brasil, duas legislagdes sao importantes para esse debate: o Marco Civil da Inter-
net (Lei n® 12.965, de 2014) estabelece principios, garantias e deveres para o uso da inter-
net, abordando temas como a liberdade de expressao, o direito de acesso a rede, a respon-
sabilidade dos provedores e a prote¢ao de dados pessoais. Ja a Lei Geral de Protegdo de
Dados Pessoais — LGPD (Lei n° 13.709, de 2018) visa proteger os direitos fundamentais
de liberdade, privacidade e a livre formagao da personalidade. Ela regulamenta o uso e a
transferéncia de dados pessoais, exigindo o consentimento dos usuarios.

Dessa forma, é fundamental que a IA seja compreendida como uma aliada
da educagdo, mas sempre utilizada com cautela. Cabe ao professor garantir que
seu uso preserve a privacidade e os direitos dos estudantes, de suas familias e da
propria comunidade escolar. Promover uma formagéo ética e critica diante dessas
ferramentas é o primeiro passo para que a IA realmente contribua para uma edu-
ca¢do mais democratica, inclusiva e transformadora.

Leve para a sala de aula

O trabalho com IAs generativas, com estudantes dos 4° e 5° anos, pode integrar
a formulagao de prompts como parte do processo de aprendizagem e letramento di-
gital. Com a turma, é possivel definir temas especificos que orientem a produgao de
diferentes formatos, como imagens ou narrativas. Os estudantes podem, por exem-
plo, representar aspectos do cotidiano de comunidades brasileiras e internacionais.
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Para aprofundar esse trabalho de formulagdo de prompts, a atividade pode
ser realizada em duplas, explorando diferentes tipos de comando, como sugestdes,
ordens, pedidos e instru¢des. A proposta inclui etapas como a escolha de um tema
em comum, a defini¢do do que se deseja solicitar a IA e a redagao dos prompts
conforme cada tipo. Durante esse processo, os estudantes sao incentivados a dife-
renciar as escritas entre um pedido e uma ordem, por exemplo, ajustando o voca-
bulério e a estrutura de acordo com a inten¢ao comunicativa.

A atividade permite as criancas explorarem diferentes tipos de texto e com-
preenderem suas particularidades, como as variagdes de linguagem e estrutura.
Para alcancar os resultados esperados, é importante que trabalhem com o pensa-
mento computacional, estruturando suas ideias de forma légica e sequencial. Ja o
trabalho em duplas favorece o didlogo, a escuta ativa e a inteligéncia emocional.

Em vez de buscar a execugdo perfeita, o foco estd na experimentagdo. As
criangas precisam ter liberdade para testar diferentes formas de escrever coman-
dos, observar os resultados, identificar falhas e aprimorar suas ideias. Caso a es-
cola nao disponha de equipamentos, a atividade pode ser adaptada para focar na
formulagdo de prompts e na clareza das instrugdes. Uma alternativa é realizar uma
dindmica em que um estudante assume o papel de inteligéncia artificial, recebendo
os comandos formulados pelos colegas e produzindo as imagens.

Para finalizar, um debate sobre autoria pode enriquecer a atividade: quem criou a
obra final, o estudante ou a IA? Qual foi o papel de cada um na produgio da imagem?
Esses questionamentos ajudam a promover uma reflexao critica sobre o uso dessas tec-
nologias e a levantar discussoes relevantes sobre originalidade e ética digital.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EFO5C009 - Usar informacgdes considerando aplicacOes e limites dos direitos
autorais em diferentes midias digitais.

EFO05CO10 - Expressar-se critica e criativamente na compreensao das mudancas
tecnolodgicas no mundo do trabalho e sobre a evolu¢do da sociedade.

EF05C0011 - Identificar a adequacao de diferentes tecnologias computacionais
na resolucao de problemas.

AMPLIANDO )

Para aprimorar a forma de interagir com as ferramentas de IA e compreender melhor seu funciona-
mento, é possivel acessar o site Prompting Guide. A plataforma oferece explica¢des didaticas e exem-
plos praticos que auxiliam na criacdo de comandos mais eficazes. Isso facilita o uso dessas tecnologias
em sala de aula, permitindo aos professores desenvolverem atividades mais personalizadas e aprovei-
tarem melhor o potencial da inteligéncia artificial no processo educativo. Acesse o site: https://www.

Kpromptingguide.ai/pt. Acesso em: 12 ago. 2025. )

Interagindo melhor coma lA
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B Ferramentas para o professor - =

Atualmente, ha varias ferramentas que otimizam os trabalhos administrativos
do professor, como softwares de corre¢ao de provas, preparagao de aula e propostas
de questionadrios e atividades avaliativas. Com isso, os educadores podem dedicar
mais tempo ao que realmente importa: ensinar, acompanhar o progresso dos es-
tudantes e promover experiéncias de aprendizagem mais eficazes, possibilitando
suporte individualizado.

Além disso, os recursos educacionais disponiveis aos estudantes tém o po-
tencial de contribuir com o trabalho do professor. Por exemplo, ferramentas de
traducdo simultanea e de experiéncias imersivas permitem ao estudante explorar
diferentes idiomas e contextos socioculturais, com acesso a conteudos de diversos
paises. Ambientes de realidade virtual tornam conceitos abstratos mais concretos
e ludicos, ao simular experiéncias em diferentes partes do mundo. Apesar do po-
tencial dessas ferramentas, utilizar a IA na sala de aula também apresenta desafios.
E importante garantir equidade no acesso as tecnologias, para evitar que o abismo
digital se acentue dentro das salas de aula. A auséncia de equipamentos adequados
no cotidiano de alguns estudantes pode impedi-los de acompanhar as propostas
pedagogicas da mesma forma que seus colegas. Essa desigualdade impacta dire-
tamente as oportunidades de aprendizagem, tornando fundamental que a escola
busque estratégias para minimizar essas diferencas.

AMPLIANDO

Desenvolvendo habilidades digitais na educacao

Para apoiar os docentes nesse processo, o Ministério da Educac¢do (MEC), por meio da plataforma
Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério da Educag¢dao (AVAMEC), tem ampliado as iniciativas
de formacdo online, como o curso Competéncias digitais no século XXI: cidadania, cultura e alfa-
betizacdo digital. A proposta é capacitar professores para a aplicacdo de recursos digitais, incentivan-
do tanto o desenvolvimento de competéncias quanto o uso consciente e critico das tecnologias. Aces-
se pelo link: https://avamec.mec.gov.br/#/instituicao/sesirs/curso/17492/informacoes. Acesso em:
11 set. 2025.

A plataforma também oferece outros cursos que articulam as competéncias digitais com a BNCC no
Ensino Fundamental. Nessa proposta, ha cursos especificos para cada componente curricular, permitin-
do aos docentes explorarem o uso das tecnologias de acordo com sua area de atuacdo.

® Matematica: https://avamec.mec.gov.br/#/instituicao/ftv/curso/17480/informacoes.
® Lingua Portuguesa: https://avamec.mec.gov.br/#/instituicao/ftv/curso/17478/informacoes.
® (Ciéncias da Natureza: https://avamec.mec.gov.br/#/instituicao/ftv/curso/17476/informacoes.

® Ciéncias Humanas: https://avamec.mec.gov.br/#/instituicao/ftv/curso/17474/informacoes.

Acessos em: 11 set. 2025.
N
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immm A no desenvolvimento da linguagem

e no letramento matematico

A aplicagao da IA generativa na educagao tem despertado grande interesse,
especialmente pelo seu potencial de apoiar processos como a alfabetizacéao, a
aquisi¢do da linguagem e o letramento matematico. Na alfabetizacao, essas ferra-
mentas podem atuar como facilitadores, uma vez que possibilitam gerar conteu-
dos adaptados ao nivel de vocabulario e interesse de cada estudante. Um exemplo
de aplicacao é a criagao de narrativas com apoio da IA, que podem ser expandi-
das para outros formatos, como imagens ou encenagdes teatrais, promovendo o
trabalho com multiletramentos e a criatividade. No entanto, como destacado no
capitulo 3, é importante moderar o tempo de exposicao as telas. Su, Ng e Chu
(2023) enfatizam que essa é uma habilidade essencial para que todos utilizem a
IA como uma ferramenta de exploragado e participa¢do no mundo digital.

Compreender conceitos basicos, limitagdes e preocupagdes éticas relaciona-
das a IA é fundamental para que criangas nao tenham percepg¢des equivocadas
ou que enfrentem riscos acerca de informagdes enganosas. Taborda (2019, p. 42)
alerta que “a crianca se encontra em fase de formacao da sua maturidade emocio-
nal, sujeita a sofrer influéncias, que podem contribuir positivamente ou ndo para o
desenvolvimento emocional e cognitivo”. Por isso, é papel do professor usar a IA de
forma consciente, potencializando a aprendizagem do estudante.

No letramento matematico, a IA generativa também apresenta grande poten-
cial, uma vez que a capacidade de gerar problemas e exercicios matematicos, transi-
tando entre diversos niveis de dificuldades e contextos, de acordo com a realidade do
estudante, é um diferencial. Para o estudante, a IA pode facilitar o entendimento de
conceitos abstratos em situagdes praticas e, para o professor, pode auxiliar no proces-
so de ensino, pois ela produz explicagdes personalizadas para conceitos complexos.
Por exemplo: se um estudante tem dificuldade em fragdes, a IA pode gerar analogias,
exemplos com imagens ou simulagdes interativas para que o conceito seja ilustrado
de diferentes maneiras, visando ao entendimento.

. Leve para a sala de aula
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Inserir atividades com IA generativa requer planejamento e cuidado. Para evi-
tar armadilhas, o professor pode atuar como mediador da ferramenta, enquanto os
estudantes conduzem o processo, atuando como protagonistas. Por exemplo, a IA
pode criar historias a partir dos prompts que eles elaboram, ampliando a narrativa
conforme as decisdes da turma.

Para executar a atividade, o professor pode projetar a tela de um computador
com uma ferramenta gratuita de IA. Ele pode iniciar a interagao com um simples



“old”, apresentando a ferramenta a turma. Em seguida, as perguntas dos estudantes
guiardo o processo. Reservar alguns minutos para que conversem informalmente
com a ferramenta ajuda a engajar e a aumentar a confian¢a dos estudantes. Depois,
a atividade pode ser retomada com perguntas dirigidas, como:

® Quem quer comegar a historia? Devemos iniciar pelo personagem ou pelo ce-
nario? (Exemplo: uma cidade, um gato).

® Prompt: “Comece uma histdria infantil com um gato em uma cidade”.

A partir disso, o professor organiza a sequéncia dos fatos, relacionando con-
ceitos como “algoritmos”, além de explorar cores, adjetivos e tamanhos dos perso-
nagens, pedindo a IA que continue a histéria com novos elementos. Para tornar a
atividade mais ludica e interativa, a narrativa pode ser lida a cada expanséo da IA,
facilitando a identifica¢ao de letras, sons e ampliando o vocabulario, beneficiando
estudantes com dificuldades de fala e escrita.

Essa dinAmica estimula a leitura, a compreensdo textual, o vocabulario, a cria-
tividade, a escrita e a expressdo oral, além de promover o reconhecimento de letras
e sons. O professor deve revisar as respostas da inteligéncia artificial, aproveitando
eventuais erros para abordar questdes éticas. Testar a atividade antes traz mais se-
guranga. Assim, a [A generativa torna-se uma aliada poderosa para criar um am-
biente de aprendizagem dindmico, em que os estudantes sao protagonistas na cons-
trugdo do conhecimento e no desenvolvimento da linguagem e da alfabetizagao.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagdo - Complemento a BNCC:

EF01CO02 - |dentificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

EF01COO03 - Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digi-
tais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

EF01CO06 - Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender
necessidades pessoais ou coletivas.

EF03CO08 - Usar ferramentas computacionais em situa¢des didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.

De acordo com os pesquisadores e professores universitarios William de
Souza Santos e Jodo Paulo de Araujo Souza (2023), ¢ comum que os estudantes
passem a considerar as solug¢des dadas pela IA como corretas “sem questiona-
mento’, o que pode comprometer o desenvolvimento do pensamento critico e do
raciocinio matematico. Por isso, o professor precisa criar condi¢des em que os
estudantes continuem sendo os protagonistas da construgdo do conhecimento,
sendo os responsaveis pela verificacdo de respostas e mantendo uma postura ati-
va diante do que foi gerado. No letramento matematico, por exemplo, essas fer-
ramentas podem ser utilizadas de forma complementar, sem substituir o calculo
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mental, o uso da calculadora ou de outras estratégias de resolu¢ao. Em uma ativi-
dade de revisdo, o professor pode propor a turma que compare a resolu¢ao de um
problema feita pela IA com a realizada por eles mesmos, analisando diferencas e
até mesmo erros conceituais. Essa abordagem nao apenas fortalece a autonomia
dos estudantes, como também transforma os equivocos da IA em oportunidades
pedagdgicas valiosas.

Da escola para o livro

Trabalhar com IA pode ser uma tarefa desafiadora para muitos professores,
principalmente quando a falta de recursos compromete o planejamento das ati-
vidades. Pensando nisso, ao ministrar a aula de Lingua Portuguesa, a professora
aplicou com seus estudantes de 2° ano uma atividade desplugada.

Como objetivo de incentivar as criangas a interagirem com uma “voz ma-
gica’, que representava a IA, a professora propds uma atividade lidica com uma
caixa misteriosa. Ela explicou a turma que aquela caixa era capaz de criar gran-
des histdrias, mas precisava da ajuda dos estudantes. Para isso, colocou dentro da
caixa diversas palavras que funcionariam como pistas, como: gato, bola, sol, casa,
flor, passaro, feliz, menino, menina, boto, rio, escola, livro, verde, vermelho, correr,
brincar, pular, dormir, entre outras.

Entao, solicitou a um estudante que retirasse uma palavra da caixa e, fazendo
a “voz magica’, interpretou aquela palavra. No caso, a crianga havia tirado a pala-
vra “sol”. Assim, a voz disse: “Que palavra interessante, vocé pode me dizer outra
palavra que tenha relagdo com o0 sol?”. Para poder responder a isso, o estudante pre-
cisou buscar em sua mente algumas palavras que se relacionassem com a palavra
retirada, trazendo, entdo, a cor “amarelo”.

Assim, a “voz” respondeu: “Entendi, entdo vou criar a frase: O sol é amarelo.
Esta correto?”. A turma respondeu que sim, e a professora escreveu a frase no qua-
dro, para que todos pudessem copia-la. Dessa forma a atividade seguiu, com estu-
dantes retirando palavras e criando frases. Em alguns momentos, foi solicitado que
retirassem mais de uma palavra para que as frases se tornassem mais complexas.

Em seguida, para ampliar a criatividade da turma, a professora organizou
as palavras da caixa em categorias, como: agdes, lugares, sentimentos, animais.
A proposta agora era criar historias mais longas e elaboradas. Divididos em grupos,
cada um sorteava uma palavra de cada categoria e adicionava um cendrio inicial.
A partir disso, os estudantes iam complementando com novos cenarios, formando
uma narrativa completa. Para tornar a atividade acessivel a estudantes que ainda
nao estdo alfabetizados ou que tém alguma limitagdo na leitura, a professora in-
cluiu imagens ilustrativas correspondentes as palavras da caixa. Assim, todos po-
deriam participar e contribuir para a elaboracao da histéria coletiva.



Ao final da dinAmica, os estudantes transformaram em desenhos as historias s

que criaram com a ajuda da “voz magica’, representando visualmente os enredos
desenvolvidos. Os trabalhos foram organizados em um varal de exposigdes, per-
mitindo-lhes compartilhar suas narrativas com a comunidade da escola.

Essa atividade trabalha os conceitos basicos de como uma IA generativa fun-
ciona. Ao mesmo tempo desenvolve habilidades da Computagao, como algoritmos,
classificagdo e modelagem de padroes, fortalecendo a alfabetizagdo, auxiliando as
criangas na associagdo de palavras e objetos de forma ludica, praticando a forma-
¢do de frases simples e a ordem das palavras. Também incentiva a criatividade ao
transformar palavras soltas em narrativas, desenhos e trabalho em equipe, pois é
necessario colaboragdo para que as historias nascam.

Uma atividade como essa possibilita o trabalho com as seguintes habilidades da
Computagéo - Complemento a BNCC:

EF01CO02 - |dentificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

EF01COO03 - Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digi-
tais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

EF02CO01 - Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos, identifican-
do padrdes e atributos essenciais.

EF02C0O02 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escri-
ta ou pictografica, construidos como sequéncias com repetices simples (iteracdes
definidas) com base em instru¢des preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisao da instru¢ao impacta na execugdo do algoritmo.

A TA oferece recursos para personalizar o ensino, adaptando atividades ao
ritmo, estilo e as necessidades de cada estudante. Quando bem utilizada, pode
favorecer praticas mais inclusivas, ao considerar diferentes trajetorias de apren-
dizagem e reduzir barreiras para grupos historicamente excluidos. Para os pro-
fessores, a tecnologia permite automatizar tarefas repetitivas, como corregdes e
organizacao de materiais, liberando tempo para a mediag¢ao pedagdgica, a cria-
¢do de experiéncias significativas e 0 acompanhamento dos processos cognitivos
e afetivos dos estudantes. Seu diferencial nao esta em substituir o trabalho do-
cente, mas em potencializa-lo.

[ ] Tecnologia e letramento: transformacées
nos Anos Iniciais

Nos ultimos anos, a presenga das tecnologias digitais na educagao tem pro-
vocado mudangas significativas naforma como crian¢as dos AnosIniciaisapren-
dem, se comunicam e constroem conhecimento. No campo da alfabetizagao
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e do letramento, essas transformacdes sdo especialmente visiveis. Plataformas
digitais, jogos educativos e recursos multimodais passaram a oferecer expe-
riéncias de aprendizagem interativas e personalizadas, contribuindo para o
desenvolvimento da linguagem e do pensamento légico desde os primeiros
anos escolares.

A personalizagdo da aprendizagem, viabilizada por algoritmos inteligentes,
permite que cada crianga avance no seu proprio ritmo, evitando frustragoes e pro-
movendo conquistas significativas. Além disso, a multimodalidade, com o uso de
audio, video, animagdes e simulagdes, amplia a compreensao textual e matematica,
favorecendo diferentes estilos de aprendizagem (Galvao, 2011).

Outro aspecto relevante ¢ a inclusao, pois tecnologias assistivas, como leitores
de tela, softwares de reconhecimento de voz e aplicativos com acessibilidade am-
pliada, tém possibilitado criangas com deficiéncia a participarem de forma mais
ativa do processo de letramento. A tecnologia, nesse sentido, nao apenas amplia o
acesso, mas também promove equidade, ao garantir a todos que possam aprender
com dignidade e autonomia.

Como vimos, a educagdo na era digital apresenta desafios e oportunidades
que exigem uma reflexdo ampla sobre praticas pedagdgicas e formagao docente.
As desigualdades no acesso as tecnologias digitais e os impactos do uso excessivo
de telas na infincia evidenciam a necessidade de uma atuagéo critica e equilibrada
dos professores, que devem integrar os recursos digitais de forma ética, estratégica
e significativa. Nesse cenario, a pratica docente vai além da transmissao de con-
teudos: envolve mediar experiéncias que promovam autoria, pensamento critico,
letramento digital e competéncias como o pensamento computacional, tanto em
atividades digitais quanto em experiéncias desplugadas.

Assim, investir na formagdo docente e na integragao critica das tecnolo-
gias é essencial para garantir que a escola cumpra seu papel de espago forma-
tivo e social, preparando criangas para atuar de forma competente e cidada no
mundo contemporaneo.

Refletindo sobre a pratica

Para que o professor atue com embasamento na era da IA, é fundamental
que receba formagao continuada, promovida por 6rgaos gestores, para integrar
a tecnologia as praticas pedagogicas com ética e cuidado. A medida que a IA
avanga, superando barreiras geograficas e econémicas, o papel do professor se
amplia: ele ndo se torna obsoleto, mas assume fun¢des multiplas, contribuindo
para o desenvolvimento critico e criativo dos estudantes. O foco da educa¢io
deixa de ser a simples transmissao de conhecimento para se tornar a formagao de
sujeitos capazes de atuar em um mundo complexo e tecnoldgico. Cabe a escola



e ao docente abracar essa transformacdo, mantendo o ser humano no centro do

processo educativo e colaborando com a IA.

Convidamos vocé a refletir sobre sua pratica pedagdgica com base nos temas

deste capitulo.

1

De que forma a IA pode apoiar a sua pratica docente, especialmen-
te na otimizag¢ao do tempo, no planejamento de aulas e na redugdo da
burocracia?

Como vocé percebe o uso da IA pelos estudantes: como apoio para
aprender ou como substituto de etapas do processo de aprendizagem?

De que maneira é possivel incorporar ferramentas de IA generativa na
aula, incentivando os estudantes a usar de forma ética, reconhecendo a
propria autoria e respeitando direitos autorais?

Em sua pratica pedagdgica, como vocé articula atividades plugadas e
desplugadas, a fim de ajudar os estudantes a compreender que o uso de
dispositivos computacionais e IA nem sempre é essencial para o desen-
volvimento da aprendizagem de conceitos da Computagao?

Como vocé pode incentivar seus estudantes a refletirem criticamente
sobre os contetdos gerados por ferramentas de IA, desenvolvendo
autonomia, autoria e responsabilidade no uso dessas tecnologias?

Vocé ja refletiu sobre como os erros — informagédo incorreta, incomple-
ta, fora do contexto, entre outros — cometidos por ferramentas de IA
podem ser aproveitados para desenvolver o pensamento critico e uma
aprendizagem significativa?

Como o trabalho com IA pode estimular o senso critico, a valorizagao da
arte e a preservacgao de diversas culturas?
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Dispée sobre a utilizagdo, por estudantes, de aparelhos eletrénicos portiteis
pessoais nos estabelecimentos publicos e privados de ensino da Educacio
Bisica. Didrio Oficial da Unio: secio 1, Brasilia, DF, 2025. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_at02023-2026/2025/1ei/115100.
htm. Acesso em: 29 set. 2025.

A Lein® 15.100/2025 dispoe sobre o uso de aparelhos eletronicos portateis por
estudantes em institui¢des publicas e privadas de Educagao Basica. Seu objetivo é
regulamentar quando e como esses dispositivos podem ser utilizados no ambiente
escolar, buscando equilibrar o potencial pedagdgico das tecnologias digitais com a
preserva¢ao do foco no aprendizado e da convivéncia em sala de aula.

BRASIL. Presidéncia da Republica. Marco Civil da Internet. Lei n° 12.965,
de 23 de abril de 2024. Estabelece principios, garantias, direitos e deveres
para o uso da Internet no Brasil. Didrio Oficial da Uniio: se¢io 1, Brasilia,
DEF, 24 abr. 2014. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_
at02011-2014/2014/1e1/112965.htm. Acesso em: 14 jul. 2025.

Lei que estabelece principios, garantias, direitos e deveres para o uso da inter-
net no Brasil, determinando as diretrizes para atuagdo da Unido, dos estados, do
Distrito Federal e dos municipios.

BUCKINGHAM, D. Cultura digital, educagio mididtica e o lugar da
escolariza¢io. Educagdo & Realidade, [s. /], v. 35, n. 3, 2010. Disponivel
em: https://seer.ufrgs.br/index.php/educacaoerealidade/article/view/13077.
Acesso em: 7 jun. 2025.

O artigo aborda as dificuldades que as institui¢oes de ensino enfrentam em
decorréncia das novas culturas digitais dos jovens. O texto destaca a importincia
da escola se ajustar ao contexto digital, refor¢ando sua fungao publica e procuran-
do estabelecer conexdes mais relevantes com as experiéncias midiaticas dos estu-
dantes para combater as disparidades e fomentar um ensino mais envolvente.

BURD, L. Desenvolvimento de Software para Atividades Educacionais.
Dissertagio (Mestrado em Engenharia Elétrica) — Universidade Estadual
de Campinas, Campinas, 1999. Disponivel em: https://web.media.mit.
edu/~leob/tese_total.pdf. Acesso em: 29 jun. 2025.

A dissertagdo aborda o desenvolvimento de ambientes computacionais volta-
dos a educagdo, importante para fundamentar o uso de softwares e de tecnologias
educacionais na pratica pedagdgica.

CARNEIRO, F. C. A formagio para a cidadania digital como
responsabilidade compartilhada por escola e familia. Dissertacio
(Doutorado em Educac¢do) — Pontificia Universidade Catélica de Minas
Gerais, Belo Horizonte, 2020. Disponivel em: https://bib.pucminas.br/
teses/Educacao_FlaviaCardosoCarneiro_8359.pdf. Acesso em: 7 jun. 2025.
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O texto é um trecho de uma tese de doutorado, que aborda a importancia de
preparar criangas e adolescentes para a cidadania digital, focando na responsabi-
lidade conjunta de escolas e familias. Sao abordados aspectos como sociedade da
informagao, ética, moral, seguranca online, assim como as implicagdes da tecnolo-
gia nas interagées humanas. A discussdo também se estende a politicas e praticas
internacionais de letramento digital e ao impacto da midia na formagao dos jovens.

CASTELLS, M. A sociedade em rede. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2022.

O livro busca esclarecer a dinamica econémica e social da nova era da informa-
¢do, por meio de pesquisas feitas em varios continentes. Além disso, formula teorias
acerca dos efeitos fundamentais da tecnologia da informag¢do no mundo contem-
poraneo. O autor examina o processo de globalizacao e das redes de informagao,
trazendo aluz a questdo das tecnologias e do trabalho, e suas consequéncias. Por fim,
examina os efeitos e as implicagoes da transformacéo tecnoldgica na cultura da midia
e como ela se reflete no cotidiano das sociedades, na politica global e na educagao.

CENTRO DE INOVACAO PARA A EDUCACAO BRASILEIRA.
CIEB: Notas Técnicas #21. Inteligéncia artificial na educagio basica:
novas aplicagdes e tendéncias para o futuro. Sdo Paulo: CIEB, 2024.

A nota analisa a integracdo da IA no ensino brasileiro. O documento explica o que
éalA, o funcionamento da IA generativa e como a tecnologia pode ser usada em sala de
aula, abordando seus beneficios, desafios e aspectos éticos. E destacado o “letramento
em IA” e apresentam-se exemplos de curriculos e iniciativas nacionais e internacionais.

COMEST. Preliminary study on the ethics of artificial intelligence. Paris:
Unesco, 2019. Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/
pf0000367823. Acesso em: 15 jul. 2025.

Foi um dos primeiros documentos internacionais a abordar de forma estru-
turada e multidisciplinar os desafios éticos relacionados a inteligéncia artificial.
O estudo nao se limita a aspectos técnicos, mas propde uma analise critica sobre
como a IA pode afetar a dignidade humana, os direitos fundamentais, a inclusao
social e a equidade global.

COSTA, 1. R;; PINTO, L. F. C. A evolugao dos dispositivos de
armazenamento de dados na perspectiva da histéria. Dissertacio
(Licenciatura em informadtica) — Universidade Federal do Maranhio.

Maranhio, 2017. Disponivel em: https://monografias.ufma.br/jspui/
bitstream/123456789/2830/1/IsraelReisCosta.pdf. Acesso em: 28 jun. 2025.
O texto apresenta uma visdo histérica acerca da evolu¢ao dos dispositivos de

armazenamento de dados, abordando a transicao de métodos rudimentares para
as tecnologias mais avancadas, utilizadas atualmente.
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DOUGHERTY, D. The Maker Movement. Innovations: Technology,
Governance, Globalization, 7(3), 11-14, 2012.

Artigo sobre o Movimento Maker, destacando a aprendizagem por fazer, a
cultura de projetos e a valorizagao da autoria na educagdo com tecnologias digitais.

FADEL,C.; BIALIK,M.; TRILLING, B. Educag¢io em quatro dimenséoes:
as competéncias que os alunos precisam para o século XXI. Sdo Paulo:
Instituto Ayrton Senna, 2018. Disponivel em: https://institutoayrtonsenna.
org.br/app/uploads/2022/11/29002406/Educacao-em-quatro-dimensoes.
pdf. Acesso em: 3 set. 2025.

A obra apresenta as competéncias essenciais para a formagdo dos estudantes
no século XXI. O livro organiza-se em quatro eixos: conhecimento, habilidades,
carater e meta-aprendizagem, e propoe reflexdes sobre como a educagao pode pre-
parar os alunos para os desafios de uma sociedade em constante transformagao.

FONTANA, R.; CRUZ, M. Psicologia e trabalho pedagégico. Porto
Alegre: Artmed, 1999.

Obra que discute as relagdes entre desenvolvimento psicolégico e pratica pe-
dagoégica, oferecendo subsidios para o planejamento de atividades de mediagao e
acompanhamento dos processos cognitivos dos estudantes.

FORUM ECONOMICO MUNDIAL. The G20 Digital Agenda:
Cross-Presidency Priorities. 2023. Disponivel em: https://www.weforum.
org/publications/the-g20-digital-agenda-cross-presidency-priorities/.
Acesso em: 14 jul. 2025.

O documento apresenta cinco pilares para a agenda digital do G20, com énfa-
se em inclusao digital, ciberseguranca e investimento em satde e sustentabilidade.
O relatério também destaca a importéncia de infraestrutura e habilidades digitais
para a forga de trabalho. O objetivo é criar uma abordagem continua e coesa entre
as presidéncias, especialmente as de economias emergentes, para impulsionar uma
transformacao digital equitativa.

FREIRE, P. A importancia do ato de ler: em trés artigos que se completam.
Sao Paulo: Cortez, 1989.

Paulo Freire apresenta reflexdes sobre a alfabetizagdo de adultos, destacando
experiéncias em Sdo Tomé e Principe. A obra enfatiza que a leitura da palavra ¢é
precedida pela leitura do mundo e defende uma pratica educativa critica, na qual
o educador e o alfabetizando participam de um processo conjunto de libertagao e
construcdo da histdria.

FREIRE,P.Pedagogia daautonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.

Neste livro, Paulo Freire discute a importancia da ética, da competéncia pro-
tissional, da criticidade e do respeito ao individual e a cultura dos estudantes no
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processo educativo. O livro explora como o educador pode promover a autono-
mia, incentivando os estudantes a se tornarem sujeitos criticos e transformadores
da realidade.

GALVAO, C. M. Recursos digitais na educagio infantil. Revista Educacio
e Tecnologia, v. 15, ed. 3, p. 751-765, 2011.

A obra evidencia a relevincia dos recursos digitais na Educagdo Infantil. O
autor contribui para a compreensao de como essas tecnologias podem apoiar o
desenvolvimento cognitivo, social e criativo das criangas, oferecendo subsidios im-
portantes para praticas pedagdgicas que integrem o digital ao cotidiano escolar de
forma construtiva.

GROVER, S.; PEA, R. Computational thinking in K-12: A review of the
state of the field. Educational Researcher, v. 42, n. 1, p. 38-43, 2013.

O artigo revisa o estado da pesquisa sobre pensamento computacional na
Educagao Basica (K-12), discutindo abordagens, desafios e estratégias para desen-
volver suas habilidades centrais em estudantes.

INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA.
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua: acesso a internet
e a televisio 2023. Rio de Janeiro: IBGE, 2024. Disponivel em: https://
agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/
noticias/41024-internet-foi-acessada-em-72-5-milhoes-de-domicilios-do-

pais-em-2023. Acesso em: 28 ago. 2025.

Nesta pesquisa, é revelado que 72,5 milhoes de domicilios brasileiros tiveram
acesso a internet em 2023. O estudo evidencia a ampliagdo da conectividade no
pais, a0 mesmo tempo em que aponta desigualdades regionais e sociais no uso das
tecnologias de informagdo e comunicagao.

KLEIMAN, A. B. Os significados do letramento: uma nova perspectiva
sobre a pritica social da leitura e da escrita. Campinas: Mercado de Letras,

2005.

O livro traz o conceito de letramento sob diversas perspectivas, contrastando
os modelos autonomo e ideoldgico e examinando suas implicagdes sociais, cog-
nitivas e culturais. Além disso, investiga a dinamica da comunica¢ao intercultural
e as interac¢des discursivas em contextos de letramento, revelando as relagdes de
poder e os conflitos de racionalidade que emergem.

MATOS, S. C. de. Anilise expositiva e critica do artigo “Marx como
referencial para andlise de relagbes entre ciéncia, tecnologia e sociedade”,
de Lima Junior e colaboradores. Revista Educacao Publica, Rio de Janeiro,
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v. 24, n° 4, 6 de fevereiro de 2024. Disponivel em: https://educacaopublica.
cecierj.edu.br/artigos/24/4/analise-expositiva-e-critica-do-artigo-rmarx-
como-referencial-para-analise-de-relacoes-entre-ciencia-tecnologia-e-
sociedader-de-lima-junior-e-colaboradores. Acesso em: 29 set. 2025.

O artigo examina criticamente a obra de Lima Junior e colaboradores, discu-
tindo como a perspectiva marxista pode ser aplicada para compreender as intera-
¢des entre ciéncia, tecnologia e sociedade. O estudo ressalta a relevancia de aborda-
gens tedricas que conectem conhecimento cientifico e contexto social.

MOREIRA, M. A. Teorias de aprendizagem. 2. ed. Sdo Paulo: EPU, 2011.

Obra que apresenta diversas teorias de aprendizagem, com énfase na
Aprendizagem Significativa, articulando conceitos teéricos com exemplos de pra-
ticas pedagdgicas.

MOREIRA, M. A; MASINL E. F. S. Aprendizagem Significativa: a teoria
de David Ausubel. Sdo Paulo: Moraes Ltda., 1982.

Livro que apresenta e sistematiza a teoria da Aprendizagem Significativa para
o contexto educacional brasileiro, servindo como obra de referéncia para a forma-
¢do de professores.

MOURA, A.; CARVALHO, A. A. A. Inteligéncia artificial para ensinar
e aprender. In: ALVES, Lynn (org.). Inteligéncia artificial e educagao:
refletindo sobre os desafios contemporineos. Salvador: EDUFBA; Feira de
Santana: UEFS Editora, 2023.

O capitulo traz alguns conceitos sobre a inteligéncia artificial e a IA generati-
va, bem como questionamentos importantes sobre o seu uso ético e apresentac¢ao
de propostas de aplicacoes de IA na area da educagio.

OLIVEIRA, A.M.; ARAUJO, A. S.; BARCELLOS, P. S. C. C.; TORRES,
V.S.www.Educagio e Inteligéncia Artificial.com: um estudo sobre a aplica¢io
de TA em perspectiva docente. Informatica na educagéo: teoria & pritica,
Porto Alegre, v. 26, 1. 2,2024. Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/index.php/
InfEducTeoriaPratica/article/view/136448. Acesso em: 16 jul. 2025.

O artigo examina a percepgdo e o uso de ferramentas de inteligéncia artificial
por professores de institutos federais no Brasil. A pesquisa revela que, embora os
educadores estejam familiarizados com o conceito de IA, ha resisténcia e incerteza
quanto a sua aplicagdo pratica no ensino. O estudo discute como a IA pode apoiar
a aprendizagem e a necessidade de treinamento continuo para educadores, enfati-
zando a importancia de um uso ético e produtivo da tecnologia.

ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE (OMS). Diretrizes da OMS

sobre atividade fisica, comportamento sedentirio e sono para criangas com
menosde5 anos. Genebra,2020. Disponivel em: https://iris.who.int/bitstream/
handle/10665/311664/9786500208764-por.pdf. Acesso em: 4 jun. 2025.
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Este documento apresenta as Diretrizes da Organiza¢ao Mundial da Saude
(OMS) sobre atividade fisica, comportamento sedentario e sono para criangas com
menos de 5 anos. Ele aborda a importancia desses elementos para a satide e bem-
-estar infantil, definindo recomendagdes especificas para diferentes faixas etarias
dentro desse grupo.

PAPERT, S. A miéquina das criangas: repensando a escola na era da
informatica. Porto Alegre: Artmed, 2008.

Livro em que Papert amplia sua defesa da aprendizagem construcionista me-
diada pelas tecnologias digitais, propondo o uso do computador como ferramenta
de criacgdo e autoria dos estudantes.

PAPERT, S. LOGO: computadores e educagio. Tradugio José Armando
Valente; Beatriz Bitelman; Afira Vianna Ripper. Sdo Paulo: Brasiliense, 1985.

Obra classica em que Papert apresenta a linguagem de programagdo LOGO
e discute como o uso criativo do computador favorece o desenvolvimento do ra-
ciocinio 16gico. Base tedrica para a aprendizagem com foco no construcionismo.
Primeiro uso do termo “pensamento computacional” na literatura.

PAPERT, S.; SOLOMON, C. Twenty Things to Do with a Computer.
Massachusetts: Massachusetts Institute of Technology, 1971. Disponivel
em: https://www.researchgate.net/publication/37596692_Twenty_Things_
to_Do_with_a_Computer. Acesso em: 20 mar. 2025.

Primeiro texto publicado sobre o uso educativo de computadores. Papert e
Solomon propuseram, ja em 1971, ideias de como criangas poderiam aprender
criando projetos e explorando sua criatividade com a tecnologia.

PCN. Parametros Curriculares Nacionais: introdu¢io aos parimetros
curriculares nacionais. Brasilia, DF: MEC: SEF, 1997. Disponivel em: https://
portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro01.pdf. Acesso em: 22 jun. 2025.

Documento curricular anterior a BNCC que ja reconhecia a importancia das
tecnologias de informagdo e comunicagao no desenvolvimento das competéncias
dos estudantes.

PESQUISA sobre o uso da internet por criangas e adolescentes no Brasil:
TIC Kids Online Brasil 2024. Cetic.br, Sio Paulo, 2025. Disponivel em:
https://cetic.br/pt/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-da-internet-por-
criancas-e-adolescentes-no-brasil-tic-kids-online-brasil-2024/. Acesso em:

22 jul. 2025.

O documento examina o uso da internet por criangas e adolescentes no Brasil,
com foco em riscos, oportunidades e mediagdo parental. A pesquisa investiga como
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essa faixa etaria interage com plataformas digitais, a percep¢ao dos pais sobre o uso
da internet pelos filhos e a eficacia das estratégias de mediacao.

PIAGET, J. A equilibragio das estruturas cognitivas: problema central do
desenvolvimento. Rio de Janeiro: Zahar, 1976.

Obra que discute os mecanismos de adaptagao e reorganizagao cognitiva no
desenvolvimento infantil, essencial para compreender os processos de aprendiza-
gem ativa e progressiva.

PIAGET, ]. Biologia e conhecimento. 2. ed. Petrépolis: Vozes, 1996.

Livro em que Piaget relaciona a constru¢do do conhecimento aos processos
bioldgicos de adaptacao, fortalecendo a compreensao do desenvolvimento cogni-
tivo das criangas.

POLYA, G. A Arte de Resolver Problemas: um novo aspecto do método

matemadtico. Rio de Janeiro: Interciéncia, 1995.

No livro, Pdlya apresenta estratégias sistematicas para a resolugao de proble-
mas matematicos. A obra destaca a importancia do pensamento logico, da anali-
se cuidadosa e do planejamento de solugdes, oferecendo métodos que podem ser
aplicados tanto no ensino quanto na pratica matematica cotidiana.

POZO, J. I. Aprendizes e mestres: a nova cultura da aprendizagem. Porto

Alegre: Artmed, 2002.

O livro traz uma revisao das implicacdes educativas das teorias atuais, apre-
sentando uma nova cultura da aprendizagem, além de reflexdes sobre os proble-
mas cotidianos que envolvem estudantes e professores.

PRENSKY, M. Nativos digitais, imigrantes digitais. Tradu¢io Roberta de
Moraes Jesus de Souza. Onthe Horizon,v.9,n.5,p.1-6,2001. Disponivel em:
https://mundonativodigital.wordpress.com/wp-content/uploads/2015/06/
textolnativosdigitaisimigrantesdigitais1-110926184838-phpapp01.pdf.
Acesso em: 1° jul. 2025.

O texto explora a mudanga radical nos estudantes de hoje, denominando-os
“nativos digitais” por crescerem imersos na tecnologia. Em contrapartida, os edu-
cadores, chamados de “imigrantes digitais”, ndo nasceram nesse mundo e, apesar
de se adaptarem, mantém técnicas de ensino do passado. Ele propde que os edu-
cadores reconsiderem a metodologia e o contetido para atender as necessidades
desses novos estudantes, que nao regredirao.

PUENTEDURA, R. R. As we may teach: educational technology, from
theory into practice. 2009. Disponivel em: https://www.hippasus.com/
rrpweblog/archives/000050.html. Acesso em: 22 ago. 2025.

Apresenta o modelo SAMR, que descreve como a tecnologia pode ser incor-
porada ao ensino, desde a substituicdo de praticas tradicionais até a transformacao
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do aprendizado. O autor oferece uma reflexdo pratica sobre a integra¢ao pedagogi-
ca das tecnologias, destacando seu potencial para enriquecer experiéncias educati-
vas e promover mudangas significativas na forma de ensinar e aprender.

RESNICK, M. AllT Really Need to Know (About Creative Thinking) I Learned
(By Studying How Children Learn) in Kindergarten. Creativity & Cognition
Conference, 2007. Disponivel em: https://web.media.mit.edu/~mres/papers/
kindergarten-learning-approach.pdf. Acesso em: 26 jun. 2025.

Artigo que apresenta os principios da Aprendizagem Criativa — Projetos,
Pares, Paixao e Pensar Brincando — como base para praticas pedagdgicas inovado-
ras com tecnologias digitais.

RESNICK, M. Jardim de Infancia para a vida toda: por uma aprendizagem
criativa, mao na massa e relevante para todos. Tradu¢io Mariana Casetto

Cruz, Livia Rulli Sobral. Porto Alegre: Penso, 2020.

Obra fundamental de Mitchel Resnick em que ele expande os principios da
Aprendizagem Criativa para o contexto escolar. Defende que as praticas do “pen-
sar brincando’, da experimentagao aberta e do trabalho colaborativo podem - e
devem - se estender ao longo de toda a vida escolar, com forte articula¢ao ao uso
das tecnologias digitais e a autoria dos estudantes.

RIBEIRO, B. M. M. Desafios da infancia: o uso indiscriminado da
tecnologia. Dissertagio (Trabalho de Conclusio de Curso) — Centro
Universitdrio Doutor Ledo Sampaio. Juazeiro do Norte, 2018. Disponivel

em: https://unileao.edu.br/repositoriobibli/tcc/bruna%20tcc.pdf.  Acesso
em: 7 jun. 2025.

O texto examina como o avango tecnoldgico impacta o desenvolvimento in-
fantil, tanto positiva quanto negativamente. Argumenta-se que, embora a tecnolo-
gia seja uma ferramenta educacional valiosa, seu uso excessivo e sem supervisao
parental pode prejudicar o desenvolvimento fisico, mental e social das criancas.

RITTER, Denise. Ensino de Matemadtica e Tecnologias de Informagio e
Comunicagio (TIC): Abordagens das publica¢ées nos periddicos cientificos.
22° Seminario Educacio, Tecnologia e Sociedade, [s. /], v. 6, ed. 1,2017.

O trabalho analisa como o ensino de Matematica vem sendo abordado em
relacdo as TIC nas publicagdes cientificas da area. O estudo destaca tendéncias e
enfoques adotados, contribuindo para compreender o didlogo entre Matematica e
tecnologias na educagdo e suas implicagdes para a pratica docente.

ROJO, R.; MOURA, E. (org.). Multiletramentos na escola. Sio Paulo:
Paribola Editorial, 2012.
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O livro propde atividades de leitura critica, analise e produ¢ao de tex-
tos constituidos por diferentes linguagens, tendo um enfoque multicultural.
Envolvem, sobretudo, o uso de novas tecnologias digitais de comunicagdo e
informagao. Os questionamentos visam promover uma reflexdo e buscam re-
novar a pratica dos professores.

ROMAN-GONZALEZ, M. Codigoalfabetizacién y pensamiento
computacional en educacién primaria y secundaria: validacién de un
instrumento y evaluacién de programas. 2016. Tese (Doutorado em
Educa¢do) — Universidad Nacional de Educacién a Distancia (UNED),
Madrid, 2016.

A tese investiga o desenvolvimento do pensamento computacional em estu-
dantes do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, explorando seus pilares cen-
trais - decomposi¢ao, reconhecimento de padroes, abstragdo e algoritmos - e ava-
liando programas educativos e instrumentos de medigao.

SANTOS, W. S;; SOUZA, J. P. A. Inteligéncia Artificial, ChatGPT
e Matemitica: convergéncias e divergéncias. In: ALVES, Lynn (org.).
Inteligéncia artificial e educagio: refletindo sobre os desafios contempo-

raneos. Salvador: EDUFBA; Feira de Santana: UEFS Editora, 2023.

O capitulo apresenta alguns conceitos envolvendo IA generativa e sua relagao
com a Matematica.

SOARES, M. Alfabetizagio e letramento. Sio Paulo: Contexto, 2004.

No livro, a autora discute as diferengas e relagdes entre aprender o sistema de
escrita alfabética e desenvolver préticas sociais de leitura e escrita. A obra é refe-
réncia no campo da educagio, ao destacar a importéncia de articular alfabetizagdo
e letramento no processo de ensino.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA (SBP).#menos telas #mais
satude. Grupo de Trabalho Saide na Era Digital, 2024. Disponivel em: https://
www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/24604c-MO__MenosTelas__
MaisSaude-Atualizacao.pdf. Acesso em: 7 jun. 2025.

Este documento aborda os impactos do uso de tecnologias digitais na satude
de criancas e adolescentes. Revisa pesquisas e diretrizes existentes, destacando pro-
blemas crescentes como dependéncia virtual, problemas de saide mental e riscos
tisicos. Também analisa aspectos legais brasileiros relacionados a protegao digital e
a privacidade de dados de menores, enfatizando a importéncia do controle paren-
tal e da educacéo digital.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA (SBP).Satude de criangas
e adolescentes na era digital, 2019. Disponivel em https://www.sbp.com.
br/fileadmin/user_upload/2016/11/19166d-MOrient-Saude-Crian-e-
Adolesc.pdf. Acesso em: 16 jun. 2025.
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O documento é um manual de orientagdo abrangente sobre os beneficios e
riscos da tecnologia digital para criangas e adolescentes. Ele explora as transforma-
¢des nos comportamentos impulsionadas pela era digital, destacando a exposi¢ao
precoce e intensa de jovens a dispositivos e a internet. A publica¢ao aborda prejui-
zos a saude fisica e mental, como ansiedade, sedentarismo e problemas de sono, e
detalha questdes de seguranca, incluindo cyberbullying, exploragao sexual on-line
e desafios perigosos.

SU, J.; NG, D. T. K.; CHU, S. K. W. Artificial Intelligence (AI) Literacy
in Early Childhood Education: The Challenges and Opportunities.
Computers and Education: Artificial Intelligence, v. 4, 2023.
Disponivel ~ em:  https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/

52666920X23000036?via%3Dihub. Acesso em: 16 jul. 2025.

O texto aborda pesquisas empiricas realizadas entre 2016 e 2022, examinando
os desafios e as oportunidades de integrar a IA em ambientes de aprendizagem
para criancgas pequenas. O estudo também classifica e sintetiza métodos de ava-
liagdo e resultados de aprendizagem, sugerindo dareas para futuras pesquisas e o
desenvolvimento de programas educacionais.

TABORDA, L. S. A influéncia da tecnologia no desenvolvimento da
crianca. Rev. Uningd Review, Maringd, v. 34, n. 1, p. 40-48, jan./mar.
2019. Disponivel em: https://revista.uninga.br/uningareviews/article/

view/3186/2101. Acesso em: 16 jul. 2025.

O texto aborda a influéncia da tecnologia no desenvolvimento infantil, explo-
rando tanto os beneficios quanto os maleficios do uso de dispositivos eletronicos
por criangas. A pesquisa enfatiza a importancia da moderagao e orientagdo dos
pais no uso da tecnologia, sugerindo que atividades ludicas e o contato social real
sdo cruciais para um desenvolvimento saudavel.

TANENBAUM, A. S.; FEAMSTER, N.; WETHERALL, D. Computer
Networks. 6. ed. Londres: Pearson Education Limited, 2021.

O livro explora o vasto campo das redes de computadores, considerando os
tipos de redes e a histdria do desenvolvimento da internet. Abrange conceitos fun-
damentais como controle de fluxo e camadas de protocolo. Também traz questoes
contemporaneas como a neutralidade e seguranga da rede, além de tecnologias
como fibra éptica e 5G, finalizando com uma discussao sobre as questdes sociais
relacionadas a seguranca e a privacidade virtual.

TOREZANL]J. N. Fotografia, Direitos Autorais e Inteligéncia Artificial. In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE CIENCIAS DA COMUNICACAO,

47.,2024. Anais do 47° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.
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Intercom, 2024. p. 1-6. Disponivel em: https://sistemas.intercom.org.br/
pdf/submissao/nacional/17/06272024210921667d£f3115045.pdf. ~ Acesso
em: 16 jul. 2025.

O texto examina o impacto da IA na criagdo fotografica e suas implicagdes
para o direito autoral. Ele discute como a legislagdo atual, que confere autoria a pes-
soas fisicas, precisa ser reavaliada diante das novas tecnologias que geram conteu-
do. O documento propde a defini¢ao de parametros para o uso da IA na fotografia,
incluindo clareza nas normas, transparéncia e a declaragiao de uso de IA.

TURING, A. Computing Machinery and Intelligence. Mind, v. LIX, n. 236,
1950. p. 433-460. Disponivel em: https://courses.cs.umbc.edu/471/papers/
turing.pdf. Acesso em: 15 jul. 2025.

Considerado um marco fundador do campo da inteligéncia artificial. Nele,
Alan Turing propde a famosa pergunta: “As maquinas podem pensar?” e apresenta
o conceito do que mais tarde ficou conhecido como o Teste de Turing — uma forma
de avaliar se uma maquina é capaz de imitar o comportamento humano a ponto de
enganar um interlocutor humano.

TURKLE, S. Alone Together: Why We Expect More from Technology
and Less from Each Other. Nova Iorque: Basic Books, 2011.

O livro explora a interagdo entre os humanos e a tecnologia, analisando o im-
pacto de robos sociais e dispositivos conectados na maneira como as pessoas formam
relacionamentos e percebem a si mesmas, questionando se a intimidade virtual debi-
lita as conexoes reais. Sao abordados temas como solidao, desempenho de identidade
online e a crescente dependéncia tecnoldgica, apresentando como essas ferramentas
podem, mesmo que sejam de grande valia, gerar uma sociedade de “sozinhos juntos”.

UNESCO. Curriculos de IA para a educagao basica: um mapeamento de
curriculos de IA aprovados pelos governos. [S. Z.]: Unesco, 2022. Disponivel
em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/ptf0000380602_por. Acesso em:
14 jul. 2025.

O documento mapeia e analisa curriculos de inteligéncia artificial para o
Ensino Fundamental e Ensino Médio. Ele examina o contetdo, os resultados de
aprendizagem e os métodos de desenvolvimento, além de destacar a importancia
da alfabetizagdo em IA e as consideragdes éticas. Além disso, sdo oferecidas reco-
mendagdes para a futura integracao da IA na educagao.

UNESCO. Guia para a IA generativa na educagao e na pesquisa. Paris:
Unesco, 2024. Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/
pf0000390241. Acesso em: 15 jul. 2025.

O documento aborda o impacto transformador da IA generativa na socie-
dade, esclarecendo seu funcionamento e diferenciando-a de outras formas de IA.
Também detalha as controvérsias e os riscos éticos associados a IA generativa,
incluindo questoes de privacidade de dados, direitos autorais, vieses e a falta de
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transparéncia nos modelos, assim como suas implicacdes para a educagdo, pro-
pondo um marco regulatdrio e politico para o uso ético e benéfico dessa tecnologia
em ambientes educacionais e de pesquisa.

UNESCO.Relatério de monitoramento global daeducagao, resumo, 2023:
a tecnologia na educagdo: uma ferramenta a servico de quem? Paris, 2023.
Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pt0000386147_por.
Acesso em: 22 jul. 2025.

O documento examina a interse¢ao entre educagdo e tecnologia, com foco em
como a inovagao digital pode melhorar os sistemas educacionais, promover a equi-
dade e a inclusdo. Aborda a criagao e distribuicdo de conteudo digital, a importancia
do acesso equitativo a tecnologia, além dos desafios e das oportunidades de sua im-
plementacdo, explorando o desenvolvimento de competéncias digitais, a formagao
de professores e o seu impacto na gestdo educacional e no mercado de trabalho.

VALENTE, J. A. Pensamento computacional, letramento computacional ou
competéncia digital? novos desafios da educagio. Revista Educacao e Cultura

Contemporinea, Rio de Janeiro: PPGE/Unesa, 16(43), p.147-166, 2019.

Artigo que discute de forma aprofundada as diferengas conceituais e pedagogi-
cas entre pensamento computacional, letramento computacional e competéncia di-
gital. Referéncia importante para o debate sobre a integracao das tecnologias digitais
no curriculo escolar brasileiro e na formag¢ao docente, especialmente a luz da BNCC.

VICARI, R. M. Inteligéncia Artificial e Educagio. In: Reunifo nacional
da associagdo nacional de pés-graduagio e pesquisa em educagio. Anais
da 41* Reuniio Nacional de Pés-Graduacao e Pesquisa em Educacio.

Manaus, 41, 2023.

Contribuigdo importante ao debate sobre o papel da IA na educagéo. A autora,
referéncia nacional na area de informatica educativa, propde uma abordagem criti-
ca e formativa sobre o0s usos, as potencialidades e os riscos da inteligéncia artificial
no ambiente escolar.

WING, J. M. Computational Thinking. Communications of the ACM,
v.49,n. 3, p. 33-35, 2006.

Artigo em que Jeannette Wing explica o conceito de pensamento computa-
cional e defende sua importincia como habilidade fundamental para todos, ndo
apenas para programadores.

ZABALA, A. Como aprender e ensinar competéncias. Porto Alegre: Penso,2014.

O livro apresenta um novo enfoque sobre o ensino e a aprendizagem de compe-
téncias, com énfase no desenvolvimento das capacidades cognitivas. A obra oferece
orientagOes praticas para trabalhar a formacao dessas competéncias, demonstrando
como o aprendizado pode ser aplicado de forma eficaz em situagdes reais e concretas.
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