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Orientacoes especificas
do Livro do Estudante

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

APRESENTACAO

OLA! s >

VOCE JA REPAROU QUE AS TECNOLOGIAS ESTAO EM TODO LUGAR
E FAZEM PARTE DO DIA A DIA?

VIVER NESSA REALIDADE TAO CONECTADA E DIGITAL EXIGE NOVAS
HABILIDADES. E JUSTAMENTE PARA ISSO QUE ESTE LIVRO FOI CRIADO.

COM ELE, VOCE VAI EXPLORAR O UNIVERSO DIGITAL, DESCOBRIR
COMO OS COMPUTADORES E OUTROS DISPOSITIVOS FUNCIONAM,
APRENDER SOBRE PROGRAMAGAO, INVESTIGAR E ELABORAR SOLUCOES
PARA PROBLEMAS USANDO A LOGICA COMPUTACIONAL E MUITO MAIS.

PREPARE-SE PARA UMA JORNADA CHEIA DE DESCOBERTAS,
DESAFIOS E MUITA DIVERSAQ!

PRONTO FARA
INICIAR A
JORNADA?

ILUSTRAGOES: PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Nao escreva no livro. 3




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

' 0 QUE VOCE
JA SABE?

A secao, presente noinicio
do volume, apresenta ativi-
dades destinadas a avaliacdo
diagnéstica dos conhecimen-
tos prévios dos estudantes.
Por meio dela, espera-se con-
tribuir com o planejamento
das agbes pedagogicas a fim
de desenvolver os contetidos
previstos para o volume.

UNIDADE

1

VAMOS CONVERSAR

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

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

NESTE CAPITULO, VOCE VALI: 7o

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

APRESENTAGCAO

NO INICIO DO LIVRO, HA

O/K/EIGYJ%%ODSECSQESEEZR ATIVIDADES PARA VERIFICAR
SESTE LIVRO? O QUE VOCE JA SABE.

CONHECA EM CADA UNIDADE UMA
NOVA HISTORIA E, AINDA, EXPLORE
SECOES DE TRABALHO EM GRUPO
E ATIVIDADES PRATICAS.

AO LONGO DO
LIVRO, VOCE VAI
FAZER MUITAS o

DESCOBERTAS!

H /
| \

1

§

DESCUBRA

TORIA DE ANA E SUA FAMILIA,
\VO DE CELULAR. QUANDO
ESSE DISPOSITIVO,

O REPLETO DE CORES

O LIVRO CONTA AHIS
QUE FAZEM USO EXGESS!
DEIXAM UM POUCO DE LADO
DESCOBREM UM NOVO MUND!
E DIVERSAO.

LARGA ESSE CELULAR!
INHO SUAVE. \
GIANG, DA EDITORA CAM! Y

1, DE BUI PHUONG TAM E HOANG

L O MUNDO QUE QUEREMOS

Seguranca na internet 7
municam e acessam informa@oe§.
mo a energia elétrica e 0 forneci-

el
Ainternet mudou a forma como as pessoas geycco
No Brasil, ela & considerada um servico essencial

JUNTO DOS COLEGAS,

o
4 da. .
VOCE VAl AGI R E mento de 898 enca”aa aesquvsa feita pelo Instituto Brasileiro de Geograf!ave Esia:nslnzz
AJ U DAR A CON STRU [R - acorgg;;::g eg cada dez domicilios brasileiros tinham écesTo ainternet. Is
U MM U N DO M ELHORI (;iagi;)cl:zue a n';aiorla da populagéo brasileira acessa 0 mundo virtual.

ILUSTRAGOES: PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA
A WAUTAPLLSAR NAGES
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DESCUBRA
‘n

Buscando ampliar o repertério dos estudantes, o boxe traz curiosidades que conectam a Computacao
arealidade do dia a dia, oferece sugestoes de leituras e filmes e apresenta personalidades brasileiras,
sobretudo mulheres e pessoas de grupos minoritarios envolvidas com o assunto estudado.

i 0 MUNDO QUE QUEREMOS I
\/_/\—

Abordando assuntos relacionados aos Temas Contemporaneos Transversais (TCTs), a se¢ao visa
trabalhar com foco no desenvolvimento atitudinal e na producéo efetiva de materiais com relevancia
e impacto social, envolvendo a familia e/ou a comunidade escolar.




i s [oo
N\J Traz atividades de carater

pratico, investigativo e/ou
ludico que visam a aplicacao
das aprendizagens.

NESSE PERCURSO, VOCE AINDA VAI B
ENCONTRAR OBJETOS DIGITAIS PARA Wﬂ
COMPLEMENTAR SEUS ESTUDOS.

Ao final de cada capi-
tulo, esta secdo apresenta
propostas de atividades
destinadas a avaliagao pro-
cessual na perspectiva da

APROVEITE ESTE
LIVROE TUDO O
QUE ELE OFERECE

A VOCE! TGN MEIOS PARA SE INFORMAR

AO FINAL DE CADA CAPITULO E DO avaliacdo formativa. Na re-
LIVRO, HA ATIVIDADES PARA VOCE solugdo dessas atividades,
VERIFICAR O QUE APRENDEU. os estudantes empregam

o vocabulario especifico e
verificam as compreensoes
sobre os temas estudados.

VOCE VAI POR A MAO — —
NAMASSAE APLICAR VAMOS COMPARTILHAR
0S5 CONHECIMENTOS S

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

‘ O QUE VOCE APRENDEU ‘
NESTE VOLUME?

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

CONSTRUIDOS!

J\’ PARA NOS MANTERMOS SEGUROS NA INTERNET E FORA DELA E
GARANTIRMOS NOSSO BEM-ESTAR, E FUNDAMENTAL PROTEGER NOSSA
PRIVACIDADE.

AGORA, VOCE E OS COLEGAS VAO MOBILIZAR OS CONHECIMENTOS
CONSTRUIDOS SOBRE ALGORITMOS, FORMAS DE PROTEGER OS DADOS
PESSOAIS E FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS PARA CRIAR UMA CAMPANHA
DE CONSCIENTIZAGAO.

DEIXEM A CRIATIVIDADE LIVRE PARA
PRODUZIR E ESPALHAR A MENSAGEM!

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

QUE TAL CRIAR
UM MATERIAL DE
CONSCIENTIZAGAO PARA
ENSINAR AS PESS0AS
A SE PROTEGEREM?2

ILUSTRAGOES: PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

OBJETIVO E AUDIENCIA
SUA TURMA AGORA E UMA AGENCIA DE PUBLICIDADE. O OBJETIVO DE

VOCES E CRIAR UMA CAMPANHA DE CONSCIENTIZAGAO SORRE ~2~
DE SE PROTEGER NA INTERNET E FORA DELA. O PUE

SAO 0S COLEGAS DAS OUTRAS TURMAS E OS FAMIL

g oral 619,610 o 19 d everro do 1988

N&o escreva no livro.

MATERIAL COMPLEMENTAR
\ I~

Constituido de encartes encontrados no final do Livro do Estudante, os quais sdo requisitados em
atividades especificas.

Objetos digitais

INFOGRAFICO CLICAVEL

A obra apresenta sete objetos digitais, no formato de infogréfico clicavel, distribuidos ao longo do
volume, que visam favorecer a contextualiza¢do e o aprofundamento dos contetddos abordados. A
lista desses objetos estd no sumério, e sua indicacdo ocorre por meio de icone.



Veja a seguir a estrutu-
ra criada para auxilid-lo no
planejamento e no desen-
volvimento das aulas, com
as descricdes dos recursos
disponiveis no Livro do Pro-
fessor em U.

Objetivos

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

Grandes ideias
desta unidade

Presente nas aberturas de
unidade, este item apresen-
ta as grandes ideias ma-
peadas para a unidade. Elas
estdo no centro do Planeja-
mento para a compreensao,
favorecendo o desenvolvi-
mento de uma viséo abran-
gente do assunto e orientan-
do professores e estudantes
para alcancgar os objetivos de
aprendizagem. Identificar e
destacar as grandes ideias
no inicio do processo ajuda
a esclarecer o objetivo do
estudo e o que é esperado
dos estudantes em termos
de construcdo de entendi-
mentos ao longo das aulas.

Na aula

Fornece sugestdes para a
abordagem metodolégica
dos conteldos, com estraté-
gias e recursos que potencia-
lizam o aprendizado e o en-
gajamento dos estudantes.
Apresenta, ainda, aindicacdo
dos elementos do OPERAAO,
ferramenta de revisdo do pla-
nejamento pedagodgico e das
facetas da compreensao
abrangidos pela proposta
didatica.

O OPERAAO e as facetas
da compreensao sdo pilares
do Planejamento para a com-
preensao. Veja orientacoes
detalhadas sobre eles no Su-
plemento para o professor.

O QUE VOCE JA SABE?

SEMELHANTE E DIFERENTE

PASSO A PASSO

MANEIRAS DE INFORMAR

GESTOS QUE INFORMAM

CAIXAS DIGITAIS DE FERRAMENTAS

UM CODIGO ESPECIAL

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

8

.
O SALAO DOS PADROES 14
15

17

O QUE VOCE APRENDEU NESTE CAPITULO? 23
(1 ([le ] DE PORTA EM PORTA 26
27

29

VAMOS FAZER OS EMOJIS E AS EMOCOES 31
O QUE VOCE APRENDEU NESTE CAPITULO? 33
(I ([Ke %3 O MISTERIO DO CORREDOR ESCURO 35
FERRAMENTA CERTA, RESULTADO GARANTIDO 36
FERRAMENTA MOVEL, SOLUCAO A MAO 38
39

40

41

# O MUNDO QUE QUEREMOS POR MAIS INCLUSAO 42
44

O QUE VOCE APRENDEU NESTE CAPITULO?

(/[ ¥8 O ULTIMO SALAO

TODOS OS DIAS, EU...
E ADEQUADO PARA MIM?
O LIVRO DO CASTELO

VAMOS FAZER CRIACAO DE AVATAR
E NOME DE USUARIO

TROLLS E O CYBERBULLYING...........

O QUE VOCE APRENDEU
NESTE CAPITULO?

VAMOS COMPARTILHAR

46

47
49
50

53

...54

56

58

Nao escreva no livro.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/
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Comentarios e respostas das atividades

Apresenta as resolugdes, em complemento as respostas disponiveis em magenta na reproducao
do Livro do Estudante, e discute caminhos para mediar a realizacdo das atividades. Ha orientacdes
para incentivar os estudantes a verbalizar seus raciocinios e para acolher suas respostas.

Texto complementar

Textos de terceiros para aprofundar assuntos trabalhados no Livro do Estudante, subsidiando a

pratica docente em sala de aula.
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BNCC em foco

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

Conexoes em foco

No boxe, sdo identificadas e justificadas as abordagens interdisciplinares de propostas disponiveis
no Livro do Estudante, evidenciando o trabalho com os Temas Contemporaneos Transversais e com
0s Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

Adaptacao de
atividades

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

Acompanhamento
de aprendizagens

Apresenta estratégias
de avaliacao e identifica
momentos, atividades e
propostas didaticas que
podem servir para a coleta
de evidéncias da aprendi-
zagem, proporcionando
oportunidades de avaliacao
processual na perspectiva da
avaliacao formativa ao longo
dos capitulos.

Sugestao de
atividade

Traz atividades comple-
mentares ao Livro do Es-
tudante, com respostas e
encaminhamentos metodo-
l6gicos para sua aplicacao.

Indicagao para vocé

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

Indicacao para
a turma

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




O que vocé
ja sabe?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicagao, interpretacao, apli-
cacdo, autoconhecimento.

(Veja orientacdes detalhadas
sobre o Planejamento para
a compreensdo no Suple-
mento para o professor.)

Acompanhamento
de aprendizagens

As atividades diagnésti-
cas possibilitam identificar
conhecimentos prévios dos
estudantes em relagdo aos
objetos de conhecimento
da BNCC Computacao pre-
vistos para o volume. As ati-
vidades 1 a 6 visam avaliar os
conhecimentos relacionados
as aprendizagens esperadas
para o 12 ano, enquanto as
atividades 7 a 11 correspon-
dem as aprendizagens espe-
radas para o 22 ano.

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

Considere o desempenho
dos estudantes em seu pla-
nejamento de modo a suprir
defasagens e a assegurar as
aprendizagens pretendidas
para o volume.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. A atividade trabalha o
reconhecimento de pa-
drdes por meio da analise
de sequéncia de figuras
geométricas coloridas, fa-
vorecendo o desenvolvi-
mento do pensamento
computacional a partir
da identificacdo de seme-
Ihancas e da capacidade
de seguir sequéncias. Caso
os estudantes apresentem
dificuldade na identifica-
cdo dos padrdes, propo-
nha o uso de diferentes
tipos de objeto para prati-
caraformacao de sequén-
cias e padroes.

O QUE VOCE

JA SABE?

€@ OBSERVE A SEQUENCIA DE FIGURAS GEOMETRICAS.

HO ANRO

ASSINALE A ALTERNATIVA QUE APRESENTA AS DUAS PROXIMAS FIGURAS
GEOMETRICAS DA SEQUENCIA, DE ACORDO COM O PADRAO.

L OR -] A
L/l @ ] @ A

0 USANDO NUMEROS DE 1 A 4, INDIQUE A SEQUENCIA CORRETA DAS
IMAGENS PARA PREPARAR UMA PIZZA.

A. B. C. D.

9 ASSINALE AS MANEIRAS QUE VOCE UTILIZA PARA SE COMUNICAR NO
DIA ADIA. 3. Resposta pessoal.

/S

A. POR MEIO DE DESENHO. D. D POR MEIO DA FALA.
-/
/S

B. POR MEIO DA ESCRITA. E. D POR MEIO DE

MOVIMENTOS

— CORPORAIS.

C. POR MEIO DE MUSICA.
-/

ILUSTRAGOES: ERICSON GUILHERME LUGIANO/ARQUIVO DA EDITORA

ICONIC BESTIARY/SHUTTERSTOCK

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

2. A atividade trabalha a ordenacdo de uma sequéncia de passos para o preparo de um ali-
mento, favorecendo o desenvolvimento do pensamento computacional. O estabelecimen-
to de uma ordem légica possibilita aos estudantes experienciar a execugdo de algoritmos
simples relacionados a atividades cotidianas.

3. Aatividade propde uma reflexdo sobre comunicacéo e informacéo, considerando tanto os diferen-
tes meios de transmissao quanto as diversas maneiras de codificacdo. Além dos exemplos apresen-
tados nas alternativas, podem ser exploradas outras formas de comunicacdo em sala de aula.
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o LIGUE CADA FERRAMENTA A SUA FUNGAO.

A. B. C.
:
MARTELO. PINCEIS DE
MAQUIAGEM.
1 2. 3
GAROTA SUCO DE
MAQUIADA. LARANJA.

o QUAIS DESTES DISPOSITIVOS PERMITEM INTERAGIR COM OUTROS USUARIOS?

REPRESENTACOES FORA
DE PROPORGAO.

PICTURESYNDICATE/GETTY IMAGES

ESPREMEDOR
DE FRUTAS.

SHUTTERSTOCK

VOLODYMYR TVERDOKHLIB/

PREGO FIXADO
EM MADEIRA.

5. E possivel se comunicar com outras pessoas por meio de todos os dispositivos.

®

SMARTPHONE.

| TABLET.

G QUAL DESTAS SENHAS E A MAIS SEGURA?

A. D 1234 B. D CAROL2018

®

COMPUTADOR
PESSOAL.

VIDEOGAME.

C. CA@!8

6. As sequéncias de teclado, como 1234, dados pessoais, como data de aniversario e nome,
ou palavras do dicionario devem ser evitados, pois séo faceis de serem identificados. 9

1- GRINVALDS/GETTY IMAGES; 2 - GENERAL_4530/GETTY IMAGES;
3 - XXMMXX/ISTOCK/GETTY IMAGES; 4 - LUISMMOLINA/GETTY IMAGES.

Adaptacao de atividades

Caso tenha estudantes com baixa visdo ou com deficiéncia visual na turma, na atividade 1, peca

a eles que indiquem oralmente a sequéncia de figuras.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. Aatividade tem como ob-
jetivo verificar se os estu-
dantes reconhecem que
diferentes ferramentas
tém funcionalidades e
usos especificos para as
tarefas do dia a dia. Pa-
ra ampliar o repertério,
explore com eles outros
exemplos de ferramentas
fisicas ou digitais utiliza-
das em sala de aula e as
funcdes desempenhadas
por elas.

5. O objetivo da atividade
é avaliar se os estudan-
tes reconhecem os ar-
tefatos computacionais
e conseguem relaciona-
-los ao atendimento de
necessidades pessoais
ou coletivas, especial-
mente na comunicacao.
Se eles tiverem pouco ou
nenhum contato com es-
sas tecnologias, promo-
va uma conversa sobre
o uso de dispositivos por
seus familiares e pessoas
proximas. Explore em
quais momentos e com
quais finalidades eles ob-
servam as pessoas utili-
zando essas tecnologias
no dia a dia.

6. A atividade avalia as com-

preensdes dos estudantes
a respeito do uso de tec-
nologias digitais de ma-
neira segura, consciente
e respeitosa. Faca pergun-
tas como:“Qual dessas se-
nhas é mais dificil de ler?”,
“Qual é a mais dificil de es-
crever?’, “Qual dessas se-
nhas vocés consideram
mais facil para memori-
zar?”. Assim, leve-os a re-
conhecer a fragilidade de
senhas constituidas de se-
quéncias numéricas ou de
dados pessoais.



Comentarios e

respostas das .
atividades O QUE VOCE JA SABE?

7. A atividade trabalha al-
guns fundamentos da
modelagem de objetos

o EDUARDO ORGANIZOU SEUS

BORED PHOTOGRAPHY/
SHUTTERSTOCK

ao propor a identificagdo BLOCOS DE MADEIRA EM

de padrdes e dos atribu- CAIXAS, MAS ESQUECEU

tos essenciais de objetos. ESTE BLOCO.

Questione os estudantes

sobre qual foi o critério EM QUE CAIXA EDUARDO DEVE GUARDAR O BLOCO ESQUECIDO?

utilizado para organizar

os blocos de mad.eira. Es A B. C. D.| X
pera-se que eles identifi-

quem que o critério foi a
cor dos objetos.

SHUTTERSTOCK

FOTOS: IGISHEVA MARIA/

8. A atividade trabalha a
identificacdo de padroes . i
de repeticéo, favorecendo 0 PARA RECUPERAR O FOLEGO APOS UMA BRINCADEIRA, ANA INSPIROU E
o desenvolvimento do EXPIROU ALGUMAS VEZES.
pensamento computa-
cional e servindo de base
para a conceituacdo de al-
goritmos com repeticoes
simples. Caso os estudan-
tes apresentem dificulda-
de emidentificar o padrao
de repeticdo, peca a eles
que relacionem cada de-
senho ao movimento de

inspirar ou de expirar e, QUANTAS VEZES ANA REPETIU O CONJUNTO DE MOVIMENTOS DE INSPIRAR
em seguida, oriente-os a E EXPIRAR?
contornar os grupos de

PRIHANTO EDI/SHUTTERSTOCK

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

desenhos que se repetem. 8. Ana repetiu trés vezes os movimentos de inspirar e expirar.

9. Espera-se que os estu-

dantes identifiquem que
0 mouse e 0 monitor sao o ASSINALE AS IMAGENS QUE MOSTRAM COMPONENTES DE UM COMPUTADOR.

dispositivos que com-
péem e compUtador‘ A- B. D C. D D-
A identificacdo dos com- ®

ponentes fisicos é um
primeiro passo para a ®
compreensao e diferen- ®

ciagdo entre softwares e 0)

hardwares.

{ REPRESENTACOES FORA DE PROPORCAQ.

4 - SELENSERGEN/GETTY IMAGES.

1 - DEEPBLUE4YOU/GETTY IMAGES; 2 - ONUR ERSIN/
ISTOCK/GETTY IMAGES; 3 - DIABLUSES/GETTY IMAGES;

Essa atividade requer dos MOUSE. MARTELO. LANTERNA. MONITOR.
estudantes alguma vi-

véncia anterior com dis- 10
positivos digitais. Caso a
turma tenha pouca expe-
riéncia com tecnologias,
apresente fotografias de
computadores (desktop)
para que reconheg¢am
seus componentes.

10



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

@ QUAL E A MANEIRA CORRETA DE INTERAGIR COM OS DISPOSITIVOS
COMPUTACIONAIS? USE OS TERMOS DO BANCO DE PALAVRAS PARA
RESPONDER.

TOQUE EM TELA  ACIONAMENTO DE BOTOES COMANDO DE VOZ

A. CONTROLE REMOTO.

10. A. Acionamento de botdes.

B. TABLET.

10. B. Toque em tela.

C. ASSISTENTE VIRTUAL.

10. C. Comando de voz.

D. FORNO DE MICRO-ONDAS.

10. D. Acionamento de botdes.

@ MANU ESTAVA FAZENDO UMA PESQUISA NA INTERNET E INESPERADAMENTE
SURGIU UM CHAT COM UM ATENDENTE DE UM SITE. ELE PEDIU PARA MANU
FORNECER NOME, IDADE, ENDERECO E NOME DA ESCOLA ONDE ESTUDA.

O QUE MANU DEVE FAZER?

A. FORNECER OS DADOS PARA O ATENDENTE.

B.| X | PEDIR AJUDA A SEUS RESPONSAVEIS.

C. CONSULTAR UM AMIGO PARA SABER SE O SITE E SEGURO.

11

Comentarios e
respostas das
atividades

10. A atividade propde que

11.

os estudantes identifi-
quem as interfaces dein-
teracao dos dispositivos
eletronicos. A identifi-
cacdo dessas interfaces,
bem como das funcbes
e dos usos das maquinas
apresentadas, sdo as ba-
ses para a compreensao
sobre instrucdo de ma-
quinas, ou seja, que as
maquinas fornecem um
conjunto de instrugdes
(operagdes) que, se rea-
lizadas em uma dada
sequéncia (algoritmo),
produzem um resultado.

A atividade trabalha as
bases de seguranca e
responsabilidade no uso
de tecnologia computa-
cional. Espera-se que 0s
estudantes compreen-
dam a importancia de
proteger os dados pes-
soais. Leia o enunciado
com a turma e promo-
va uma discussao so-
bre em quais situacdes
e ambientes as informa-
¢oes pessoais podem ser
compartilhadas, desta-
cando a importancia
da participagdo de pais
ou responsaveis nesses
momentos.

11



Unidade 1

Objetivos

« Definir e aplicar o conceito
de padrao.
e Definir o conceito de
algoritmo.
« Reconhecer e aplicar a no-
¢ao de algoritmo na reali-
zacdo de tarefas, sequindo
etapas detalhadas e elabo-
rando sequéncias para ati-
vidades do dia a dia.
Definir o conceito de in-
formacéo, indicando sua
transmissdo por meio de
diferentes linguagens.
Apresentar ferramentas
fisicas e digitais, eviden-
ciando como elas facili-
tam as tarefas cotidianas
e a resolucdo de proble-
mas especificos.
« Reconhecer aimportancia
da protecao de dados pes-
soais e formas de fazé-la.
Mapear e discutir o tempo
dedicado a atividades plu-
gadas e desplugadas.
Identificar estratégias pa-
ra curadoria de contelidos
adequados a faixa etaria.

Grandes ideias
desta unidade

As compreensdes deseja-
das para a unidade 1 estdo
organizadas em torno das
grandes ideias a seguir. [den-
tificar e destacar as grandes
ideias no inicio do processo
ajuda a priorizar o que é
essencial.

Padrées ajudam a organi-
zar objetos.

Uma tarefa pode ser exe-
cutada seguindo uma se-
quéncia de passos.

As informagbes podem
ser transmitidas de diver-
sas maneiras.
Ferramentas nos ajudam
com tarefas do dia a dia.
A tecnologia promove
acessibilidade e inclusao.
Proteger informacoes pes-
soais nos mantém seguros.

12

UNIDADE

MUNDO DOS
SONHOS

FELIPE
CAROL

0S AMIGOS ANA, CAROL E FELIPE ESTAVAM REUNIDOS PARA DORMIR
NA CASA DE CAROL. LA, DESCOBRIRAM QUE VINHAM TENDO O MESMO
SONHO: UM CASTELO EM MEIO A NUVENS FOFINHAS E ESCURAS ONDE
ENCONTRAVAM UM UNICORNIO DE CRINAS COLORIDAS E CHIFRE BRILHANTE
QUE PARECIA ESTAR EM PERIGO.

INTRIGADOS, NAQUELA NOITE, OS TRES DECIDIRAM TENTAR SONHAR
O MESMO SONHO — E CONSEGUIRAM! ,
SURPREENDENTEMENTE, VIRAM-SE NA HOLOGRAMA: E UMA IMAGEM
ENTRADA DE UM CASTELO MAGICO, URIBLYSNSONAERIEAS
ONDE ENCONTRARAM O HOLOGRAMA DE  { INTRIGADO: PESSOA
UM UNICORNIO CHAMADO POCOTRON, UL AV AP RIO D/AD 55 (B2
GUARDIAO DOS SONHOS TRANQUILOS. SURFRESA) DESCONERDI,

12

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ ARQUIVO DA EDITORA

BNCC em foco

A unidade favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas
de Computacéo e das habilidades indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 1, 2,3,4,5,6,7,8,9¢e 10.
Competéncias especificas de Computagao: 2, 3,4,5e 7.
Habilidades: EFO1CO01, EFO1C0O02, EFO1CO03, EF01C0O04, EF01C0O05, EF01CO06, EF01CO07,
EF15C0O01, EF15C002, EF15C0O04, EF15CO05 e EF15CO09.
Habilidades de outros componentes curriculares: EF15AR04 (Arte), EFO1GEQ9 (Geografia); EFOTMAQ9,
EFOTMA10, EFOTMA11, EFOTMA12 e EFOTMA14 (Matematica); e EF12LP12, EF12LP13, EF12LP16,
EF15LPO05, EF15LP08, EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua Portuguesa).




CASTELO
NUBLADO ALGO? )
3. O QUE E INFORMAGCAO?
DE EXEMPLOS.
PESSOAS?
POCOTRON

VAMOS CONVERSAR

PARA INICIAR ESSA AVENTURA,
TROQUE IDEIAS SOBRE AS
PERGUNTAS A SEGUIR.

1. COMO VOCE ORGANIZA SEUS
BRINQUEDOS?

2. QUAL E A MELHOR MANEIRA DE
EXPLICAR A ALGUEM COMO FAZER

4. COMO AS TECNOLOGIAS DIGITAIS
PODEM MELHORAR A VIDA DAS

5. COMO PODEMOS GARANTIR

NOSSA SEGURANGCA ON-LINE?
1 a 5. Respostas pessoais.

POCOTRON CONTOU QUE ESTAVA PRESO EM UM DOS SALOES DO
CASTELO NUBLADO E PEDIU AS CRIANGAS QUE O AJUDASSEM A SE LIBERTAR
DO INVASOR DO CASTELO, QUE AMEACAVA TRANSFORMAR TODOS OS

SONHOS EM PESADELQCS.

NO ENTANTO, O UNICORNIO EXPLICOU QUE O CASTELO ERA CHEIO DE
DESAFIOS. PARA AJUDA-LOS NA MISSAO, POCOTRON OS PRESENTEOU COM
UM CRISTAL MAGICO, QUE CONECTAVA OS SONHOS DELES COM OS DAS

OUTRAS CRIANCAS DO MUNDO REAL.

COM A AJUDA DO CRISTAL, OS TRES AMIGOS SE PREPARARAM PARA
ENFRENTAR OS DESAFIOS DO CASTELO, LIBERTAR POCOTRON E SALVAR O
MUNDO DOS SONHOS. E VOCE, ESTA PREPARADO? |

Comentarios e respostas das atividades

1.

Conduza os estudantes a refletir que um critério de organi-
zacao de brinquedos pode ser algum padrdo de semelhanga,
como tamanho, cor ou tipo de brinquedo.

. Leve os estudantes a relembrar de ocasides em que deram ou
receberam instrucdes para fazer algo, como receitas e instrugdes
de jogos, ajudando-os a concluir que a existéncia de um passo
a passo torna a explicacdo mais eficiente do que uma instrucao
Unica e extensa.

. Conduza a conversa de forma que os estudantes reconhecam

que uma informacao é um conjunto de dados e que pode ser

representada de diversas maneiras (texto, imagem etc.).

OPERAAO: onde, prender.

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

Aabertura de unidade tem
como objetivo apresentar
o contexto da aventura que
serd desenvolvida ao longo
dos proximos quatro capitu-
los. Antes deiniciar a leiturada
narrativa e a andlise da ima-
gem, explique aos estudantes
quea histéria é pano de fundo
para o desenvolvimento das
aprendizagens.

Inicie com a leitura da ima-
gem e a apresentacdo dos
personagens. Depois, leia
o texto para os estudantes.
Apos a leitura, apresente as
grandes ideias da unidade.
Elas organizam as compreen-
sdes desejadas sobre os as-
suntos que serao abordados,
favorecendo o desenvolvi-
mento de uma compreensdo
abrangente do tema.

Por fim, proponha uma con-
versa com base nas perguntas
essenciais propostas na secao
Vamos conversar, que apon-
tam para aspectos nucleares
dos assuntos que serdo abor-
dados na unidade, contribuin-
do para o estabelecimento de
conexdes significativas com
os conhecimentos prévios e
possibilitando a transferéncia
de ideias de um contexto de
aprendizagem para outros.
Registre as principais ideias
discutidas, pois as perguntas
essenciais serdo revisitadas no
final de cada capitulo.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ ARQUIVO DA EDITORA

4. Apresente situagdes comuns do uso de tecnologias digitais,

como comunicacao, pesquisas na internet e compras on-line,
e promova uma conversa sobre como elas podem tornar di-
versas atividades mais praticas e acessiveis.

. Executar atividades on-line envolve riscos que exigem aten-

¢ao e cuidados especificos, especialmente quando se trata de
criangas. Promova uma conversa orientadora sobre o tema,
destacando a importancia da protecdo dos dados pessoais
compartilhados na internet e reforcando o papel dos respon-
saveis no acompanhamento da vida digital das criancas.
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Capitulo 1

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

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

Inicie pedindo aos estu-
dantes que observem a ima-
gem da abertura do capitulo
e elaborem hipoteses sobre
0 que os trés amigos encon-
traram ao entrar no castelo.
Em seguida, leia a continua-
¢do da narrativa para eles,
relacionando a ilustracao
da abertura ao momento da
histéria em que o trio entra
no castelo e encontra o ho-
lograma de Pocotron e os re-
tratos de seus antepassados.

Destaque os momentos
descritos na narrativa, que
estao relacionados as ativi-
dades que serdao desenvol-
vidas ao longo do capitulo:
a busca por padrdes nos
retratos dos antepassados
do Pocotron, as diferentes
formas de registrar e guar-
dar informacoes e o desafio
do tangram.

O boxe Neste capitulo,
vocé vai apresenta os objeti-
vos de aprendizagem do ca-
pitulo. Leia-os e explique-os
aos estudantes, destacando
os significados das palavras
“semelhancas” e “sequén-
cias”. Destaque que esses
objetivos correspondem ao
estudo do conteudo de todo
o capitulo e ao que se espera
que sejam capazes de fazer
ao final do estudo.

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

14

O SALAO DOS PADROES

NESTE CAPITULO, VOCE VAI: ~

» ORGANIZAR OBJETOS FiSICOS OU DIGITAIS DE ACORDO COM AS
SEMELHANCAS E AS DIFERENCAS.

» SEGUIR E CRIAR SEQUENCIAS DE PASSOS PARA REALIZAR TAREFAS
COTIDIANAS.

[ 0S TRES AMIGOS ENTRARAM NO CASTELO UM POUCO TENSOS.

FELIPE LOGO NOTOU QUADROS DE QUATRO UNICORNIOS NAS PAREDES,
PARECIDOS COM O HOLOGRAMA DE POCOTRON QUE ESTAVA ALI, NA
FRENTE DELES.

POCOTRON EXPLICOU EMOCIONADO QUE ERAM RETRATOS DOS SEUS
ANTEPASSADOS, RESPONSAVEIS POR GUARDAR OS SONHOS DO MUNDO.
O PRIMEIRO UNICORNIO GUARDOU NA MEMORIA OS SONHOS POR MIL
ANOS E PASSOU ORALMENTE AS INFORMAGCOES DE QUE SE LEMBRAVA
PARA O SEGUINTE, QUE AS ANOTOU EM UM CADERNO. O TERCEIRO
UNICORNIO DIGITALIZOU TUDO. O QUARTO SALVOU OS ARQUIVOS NA
NUVEM, ACESSADOS POR POCOTRON POR MEIO DE SEU DENTE AZUL.

APOS SE RECOMPOR DA EMOGAO, POCOTRON CONTOU SOBRE UM
QUEBRA-CABECA CHINES CHAMADO TANGRAM E APRESENTOU O PRIMEIRO
DESAFIO DO CASTELO: ENCONTRAR AS PECAS DE TRES TANGRANS, QUE
ESTAVAM ESPALHADAS PELO SALAO DO CASTELO. COM ELAS, DEVERIAM
MONTAR TRES FIGURAS DE UNICORNIOS DIFERENTES.

SERA QUE FELIPE, ANA E CAROL CONSEGUIRIAM ACHAR AS PECAS E
MONTAR AS FIGURAS?

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

BNCC em foco

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

Competéncias gerais: 1,2,4 e 9.
Competéncia especifica de Computacdo: 3.
Habilidades: EFO1CO01, EF01C0O02, EF01C0O03, EF15CO01 e EF15C002.

Habilidades de outros componentes curriculares: EFO1GEQ9 (Geografia); EFOTMAQ9, EFOTMA10,
EFOTMA11, EFOTMA12 e EFOTMA14 (Matematica); e EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua Portuguesa).




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

SEMELHANTE E DIFERENTE

ANA, CAROL E FELIPE OBSERVARAM OS RETRATOS NO PRIMEIRO SALAO DO
CASTELO E PERCEBERAM QUE TODOS ERAM DE UNICORNIOS.

UM CONJUNTO DE OBJETOS TEM UM PADRAO QUANDO HA SEMELHANCAS
ENTRE ELES OU QUANDO ELES SE REPETEM EM UMA ORDEM ESPECIFICA.

PADROES NOS AJUDAM A ORGANIZAR OBJETOS.

" REPRESENTAQOES
VEJA ALGUNS PADROES QUE PODEMOS USAR PARA FORA DE
ORGANIZAR BRINQUEDOS. PROPORCAC.
FORMATO COR : MATERIAL

1 OBSERVE A IMAGEM A SEGUIR E CONVERSE COM OS COLEGAS E O

PROFESSOR. 1. A. Espera-se que os estudantes
respondam que veem brinquedos guardados de

A. O QUE VOCES VEEM NA IMAGEM? mgneira
organizada.

B. OS BRINQUEDOS ESTAQ1. B. Espera-se que

os estudantes
ORGANIZADOS? DE ACORDO respondam

COM QUAL CRITERIO?  que os brinquedos
estéo organizados por tipo.

C. POR QUE OS BRINQUEDOS ESTAO
DESSA MANEIRA? HA ALGUMA

VANTAGEM EM DEIXA-LOS ASSIM?
1. C. Espera-se que os estudantes respondam que, quando

os brinquedos estao organizados,
DESCUBRA ~ é mais facil acha-los.

O MONSTRO ROSA NASCEU EM UM LUGAR
ONDE EXISTE UM PADRAO: TUDO E BRANCO.
CANSADO DE SE SENTIR DESLOCADO, ELE DECIDE
PARTIR EM BUSCA DE UM LOCAL ONDE SEJA
ACEITO DO JEITO QUE E.

MONSTRO ROSA, DE OLGA DE DIOS, DA EDITORA
BOITATA.

IGISHEVA MARIA/SHUTTERSTOCK
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Ao propor a reflexao dos padrdes de organizacdo dos brinquedos, a atividade 1 favorece o de-
senvolvimento das habilidades EFO1CO01 e EF15CO0T1, relacionadas a organizacdo e representacao
da informacao.

Indica¢do para vocé

PZ'SThinking Routines Toolbox. Project Zero, Cambridge, c2025. Disponivel em: https://pz.harvard.
edu/thinking-routines. Acesso em: 18 ago. 2025.

No site, encontram-se orienta¢des para a aplicacdo das rotinas de pensamento.

Na aula

Semelhante e
diferente

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar, adaptar-
-se, organizar-se.
Facetas da compreensao:
explicacao, interpretacao, apli-
cacao, perspectiva, empatia.
Leia o conteudo do inicio
da pégina para os estudantes
e apresente a definicao de pa-
drdo. Em seguida, peca a eles
que analisem as trés imagens
de brinquedos. Pergunte aos
estudantes se reconhecem
os objetos e de que forma es-
tao organizados. Explore as
semelhancas e as diferencas
dos objetos. Organize-os para
uma conversa a partir dos
itens da atividade 1. Aproveite
para retomar a pergunta es-
sencial “Como vocé organiza
0s seus brinquedos?”.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Organize os estudantes
para realizar a rotina de
pensamento Ver, pen-
sar e imaginar. Oriente-
-0s a observar aimagem
com atencao e a respon-
der as perguntas. Para
seu aprofundamento na
estratégia de conducéo
da atividade, sugerimos
a leitura do material de-
senvolvido pela Univer-
sidade de Harvard (boxe
Indicacao para vocé).
Na etapa ver (item a), es-
pera-se que os estudantes
respondam que os brin-
quedos estdo guardados
de maneira organizada.
Na etapa pensar (item b),
espera-se que seja identi-
ficado o critério de organi-
zacdo dos brinquedos. Na
etapa imaginar (item c),
espera-se que os estudan-
tes aprofundem a andlise
para além do observavel e
concluam sobre os benefi-
cios da organizacgao.
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Comentarios e
respostas das
atividades

2. a. Se o critério adotado
for formato, espera-se
que todos os quadros se-
jam contornados. Se o cri-
tério for cor, espera-se que
apenas o primeiro e o ter-
ceiro quadros sejam con-
tornados. Se o critério for
tamanho, existem duas
possibilidades de respos-
ta: os chifres grandes (se-
gundo e terceiro quadros)
e 0s pequenos (primeiro e
quarto quadros).

b. Caso os estudantes
apresentem dificuldade,
peca-lhes que imaginem
que ha um quinto retrato
adireita. Se possivel, rascu-
nhe os unicérnios no qua-
dro e mostre a posicao
desse novo quadro. Co-
mo alternativa de aborda-
gem, solicite aos estudan-
tesquefalememvozaltaa
cor das pedras dos colares
de acordo com a sequén-
cia de aparecimento, da
esquerda para a direita.

3. Antes de iniciar, pergunte
aos estudantes se algum
deles ja brincou com tan-
gram. Em caso positivo, so-
licite que compartilhem a
experiéncia com os colegas.
Em seguida, explique aeles
que se trata de um quebra-
-cabeca chinés composto
por sete pegas: cinco trian-
gulos isésceles, sendo dois
triangulos grandes, dois
triangulos pequenos e um
triangulo médio, um qua-
drado e um paralelogramo.
Se o critério escolhido pe-
los estudantes for o forma-
to, espera-se que os cinco
triangulos sejam contorna-
dos. Se o critério for tama-
nho, existem duas possibi-
lidades: a selecao dos dois
triangulos grandes (verde e
laranja) ou dos dois triangu-
los menores (roxo e lilas). Se
o critério for a quantidade
de lados, existem duas pos-
sibilidades: a selecdo de to-
dos os triangulos ou a sele-
¢ao do quadrado e do pa-
ralelogramo (figuras planas
com quatro lados).
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2 AIMAGEM MOSTRA A SEQUENCIA DE RETRATOS DO SALAO DE ENTRADA
DO CASTELO NUBLADO.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

2. A. Respostas pessoais e dependentes do critério adotado pelos estudantes, que
A. CONTORNE OS RETRATOS DOS UNICORNIOS COM CHIFRES pode ser formato,

SEMELHANTES. EM SEGUIDA, INDIQUE O CRITERIO QUE VOCE USOU. tgf’nra‘;;o

1. D FORMATO. 2. D COR. 3. D TAMANHO.

B. AS PEDRAS DOS COLARES DOS UNICORNIOS APRESENTAM UM PADRAO
DE REPETICAO DE COR. SE HOUVESSE UM QUINTO RETRATO DE
UNICORNIO A DIREITA, DE QUE COR SERIA A PEDRA DO COLAR DELE?

1. D AZUL. 2. VERMELHA.

3 TANGRAM E UM QUEBRA-CABECA DE ORIGEM
CHINESA QUE TEM SETE PECAS. ELAS PODEM
FORMAR VARIAS FIGURAS.

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

A. CONTORNE, A SEGUIR, AS PECAS DO TANGRAM

ADOTANDO ALGUM CRITERIO. 3. A. Resposta pessoal
e dependente do critério adotado pelos estudantes. Espera-se

que as pegas sejam agrupadas pelo numero de lados,
‘ pelo formato ou pelo

\ AV v

B. QUAL CRITERIO VOCE USOU NO ITEM ANTERIOR?

LUCAS STORALIC/ARQUIVO DA EDITORA

3. B. Resposta pessoal e dependente do critério adotado pelos estudantes.
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BNCC em foco

A atividade 2 favorece o desenvolvimento das habilidades EFO1CO01 e EF15C0O01 ao propor que
os estudantes identifiquem semelhancas nos retratos de acordo com critérios baseados em padrbes
de semelhanca. Ao descrever, apds o reconhecimento e a explicitacdo do padrdo de cor da pedra
dos colares, os elementos ausentes em sequéncias recursivas de objetos, a atividade mobiliza a
habilidade EFOTMAT10.

Ja a atividade 3 favorece o desenvolvimento das habilidades EFO1CO01 e EF15CO01, ao propor
que os estudantes identifiquem semelhancas entre as pecas do tangram, considerando critérios
baseados em padrdes de semelhanca, e EFOTMA14, ao promover a identificagdo e a nomeacao das
figuras planas.




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

PASSO A PASSO

NG XEMIIZY FIGURAS DE TANGRAM

ANA E CAROL FICARAM PREOCUPADAS QUANDO A TURMA FOI DESAFIADA A
MONTAR TRES FIGURAS DE UNICORNIOS COM AS PECAS DO TANGRAM.

SORTE QUE FELIPE E CRIATIVO E AJUDOU AS AMIGAS. OS PASSOS A SEGUIR
APRESENTAM AS INSTRUGCOES QUE ELE DEU PARA UMA DELAS.

~ pASSO1 -

PASSO 2

NG

LUCAS STORALIG/ARQUIVO DA EDITORA

7N

PASSO 3 PASSO4

——  PASSO5 —— — PASSO®6

DEPOIS DE MONTAR O UNICORNIO
SEGUINDO AS INSTRUGOES DE FELIPE,
ANA DISSE:

0 PASSO A PASSO
PARA MONTAR O
UNICORNIO DE TANGRAM
E UM ALGORITMO!

N

— ————  PASSO7

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

17

Passo a passo

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

Facetas da compreensao: explicacao, interpre-
tacgao, aplicacdo.

Leia com a turma o conteudo da pagina e
retome a pergunta essencial “Qual é a melhor
maneira de explicar a alguém como fazer algo?”.
Deixe que os estudantes se expressem livremen-

te e peca-lhes que compartilhem situagées em
que seguiram instrucdes para realizar uma ativi-
dade. Pergunte-lhes se j& estavam familiarizados
com a palavra algoritmo.

O ensino de algoritmos para criancas ajuda no
desenvolvimento de habilidades de pensamento
sequencial e 16gico, essenciais para a resolucdo de
problemas e o letramento matemético. Além disso,
compreender algoritmos desde cedo promove a au-
tonomia e a capacidade de organizacao das crian-
cas, tornando-as mais independentes em sua rotina.

Texto

complementar
O tal do algoritmo

[...] Um algoritmo nada
mais é do que uma sequén-
cia de instrucoes “certi-
nhas” para executar uma
tarefa. Quando digo “cer-
tinhas”, falo de instrugoes
que nao deixam margem a
duvidas ouinterpretacoes e
que sempre levam aos mes-
mos resultados. Ou seja,
falo de algo como as regras
parafazermos as operagoes
aritméticas na escola.

Nao por acaso, a historia
dos algoritmos é, em pri-
meiro lugar, um pedaco
da histéria da Matematica.
Embora regras para tarefas
e operagoes ja existam ha
muito tempo, o algoritmo
de Euclides para a divisao
é 0o mais antigo arealmente
fazer jus ao nome. [...]

A palavra “algoritmo”
s6 surgiu na Idade Média.
Ela vem do nome do persa
Muhammad ibn Musa al-
-Khwarizmi, que foi astro-
nomo na Casa de Sabedoria
do Califado Abassida, em
Bagda. Gracas a sua vasta
obra, o sistema de numera-
¢ao indo-arabico, que usa-
mos até hoje, se difundiuno
Oriente Médio e no Ociden-
te. O nome “al-Khwarizmi”,
devidamente latinizado,
primeiro foi associado ao
sistema de numeragao e
depois ao conceito moder-
no de algoritmo. [...]

Com o passar dos anos, a
ideia de algoritmo ganhou
novos rumos. Um grande
salto conceitual foi pensar
que uma “receita certi-
nha” podia ser executada
nao s6 por seres humanos,
mas também por méaqui-
nas. [...]

Fonte: LANDIM, C. O tal do
algoritmo. O Globo, [s. /],
27 set. 2018. Disponivel em:
https://blogs.oglobo.globo.
com/ciencia-matematica/
post/o-tal-do-algoritmo.
html. Acesso em:

18 ago. 2025.
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Na aula

Embora frequentemente
associados a programacéo de
computadores, os algoritmos
sdo sequéncias de passos or-
denados e precisos utilizados
para resolver problemas e rea-
lizar tarefas, como a realizagéo
de etapas para fazer uma recei-
taeopassoapasso paraalava-
gemadequada das méos. Nes-
se sentido, utilize exemplos do
cotidiano dos estudantes para
trabalhar esse conceito. Orga-
nize-os para realizar as ativi-
dades 4 e 5, que envolvem o
uso do encarte 1, disponivel
no material complementar do
livro do estudante. As ativida-
des podem ser utilizadas como
evidéncias da aprendizagem
na perspectiva da avaliacdo
formativa. Por fim, leia a con-
tinuacdo da narrativa para os
estudantes.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. Oriente os estudantes a re-
cortaras pegas de tangram
usando tesouras com pon-
tas arredondadas. Retome
as caracteristicas das pecas
e solicite a eles que sigam
0 passo a passo da pagina
anterior para formar afigu-
ra de unicérnio.

5. Se alguma dupla tiver di-
ficuldade em criar o algo-
ritmo, peca que recorra ao
passo a passo visual apre-
sentado como modelo da
pagina anterior. E impor-
tante que os estudantes
facam uma avaliacdo da
clareza do passo a passo
confeccionado pelo cole-
ga, identificando pontos
de melhoria e requisitan-
doarevisdo. Nesse sentido,
considere estabeleceralgu-
mas regras bdsicas para a
atividade, como respeitar
as ideias, colaborar na cria-
¢do e garantir que todos
participem igualmente.
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ALGORITMO E UMA SEQUENCIA DE PASSOS OU DE INSTRUCOES
PARA REALIZAR UMA TAREFA OU RESOLVER UM PROBLEMA.

UMA RECEITA E UM MANUAL DE INSTRUCOES SAO EXEMPLOS DE
ALGORITMO 4. Oriente os estudantes a usarem tesoura com pontas arredondadas
' para fazerem os recortes. Se julgar necessario, auxilie-os nessa tarefa.

NO DIA A DIA, PODEMOS USAR ALGORITMOS PARA REALIZAR VARIAS
TAREFAS, COMO ESCOVAR OS DENTES OU RESOLVER UMA ATIVIDADE DE
MATEMATICA. AGORA E A SUA VEZ DE USAR ALGORITMOS. VAMOS PRATICAR?

4 RECORTE AS PECAS DE TANGRAM DO ENCARTE 1. DEPOQIS, SIGA
AS INSTRUGOES DE FELIPE E MONTE A FIGURA DO UNICORNIO.

DE UNICORNIO QUE A TURMA MONTOU.

A. CADA UM DE VOCES DEVE ESCOLHER UMA
DAS FIGURAS E, COM AS PECAS DE TANGRAM
DO ENCARTE 1, TENTAR MONTA-LA.

B. EM UMA FOLHA AVULSA, DESENHEM AS
INSTRUCOES DE MONTAGEM DA FIGURA QUE
CADA UM DE VOCES ESCOLHEU. ATENGAO
AQO USO DAS CORES.

C. TROQUEM ENTRE VOCES OS DESENHOS E,
SEGUINDO AS INSTRUCOES, TENTEM MONTAR
A FIGURA.

D. VOCE CONSEGUIU MONTAR A FIGURA SEGUINDO
AS INSTRUGOES FEITAS PELO COLEGA?
CONVERSE COM ELE SOBRE AS ORIENTAGOES

E INDIQUE POSSIVEIS MELHORIAS.
5. D. Resposta pessoal e dependente das instru¢cdes elaboradas.

5 EM DUPLAS, OBSERVEM AS DUAS OUTRAS FIGURAS ’

FIGURAS DE UNICORNIO.

[ QUANDO OS TRES AMIGOS TERMINARAM AS MONTAGENS DAS FIGURAS,

UMA PORTA ENORME AO FUNDO DO SALAO SE ABRIU, REVELANDO UM
LABIRINTO. ANTES DE DESAPARECER, O HOLOGRAMA DE POCOTRON FEZ UM
MAPA SURGIR NAS MAOS DAS CRIANCAS E EXPLICOU QUE DEVERIAM SEGUIR
ATE A PORTA AZUL, ONDE ENCONTRARIAM A PROXIMA TAREFA.

APESAR DO MEDO DE FICAR SEM A COMPANHIA DO UNICORNIO, ELAS
SEGUIRAM CASTELO ADENTRO COM A AJUDA DO MAPA. '
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

Ao propor aos estudantes que sigam um conjunto de instrucdes, a atividade 4 favorece o desen-
volvimento da habilidade EFO1C0O02. A atividade 5 favorece o desenvolvimento das habilidades
EF01CO03 e EF15C002, ao propor a criacdo de um algoritmo, das competéncias gerais 1, 2,4 e 9,
ao propor didlogo, colaboracdo e comunicacao do algoritmo criado, além do convite a explicagao
do raciocinio aplicado na producdo do passo a passo (metacognicédo), e da competéncia especifica
3 de Computacéo.

As atividades com tangram possibilitam o trabalho interdisciplinar com Matematica, pois favorecem
o desenvolvimento das habilidades EFOTMAQ9, EFOTMA10 e EFO1MA14, ao propor a identificacéo,
a organizacao e a ordenacdo das figuras planas, explicitando padrées de semelhanca entre elas.




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

OS ALGORITMOS E AS RECEITAS

ENQUANTO A TURMA ESTAVA CONCENTRADA COM AS PECAS DE TANGRAM,
POCOTRON SE DISTRAIU. ELE ESTAVA PRESO HAVIA TANTO TEMPO QUE ACHOU

QUE TINHA ESQUECIDO A RECEITA DE SEU
SANDUICHE PREFERIDO. POR SORTE,
ELE TINHA ANOTADO A RECEITA.

SE ELES CONSEGUIREM ME
SOLTAR ATE O MEIO-DIA,
DA TEMPO DE PASSAR NA
COZINHA PARA FAZER UMA
BOQUINHA.

LEIA COM O PROFESSOR A
RECEITA FAVORITA DE POCOTRON.

SANDUICHE ENCANTADO

INGREDIENTES

DUAS FATIAS DE PAO DE ARCO-IRIS

DUAS COLHERES DE SOPA DE MEL BRILHANTE
UMA COLHER DE SOPA DE PURPURINA DE FADA
DUAS FATIAS DE QUEIJO DE ESTRELA

MODO DE PREPARO

1. ESPALHE O MEL BRILHANTE EM UMA FATIA
DE PAO DE ARCO-IRIS.

2. POLVILHE A PURPURINA DE FADA SOBRE O MEL.

3. COLOQUE AS FATIAS DE QUEIJO DE ESTRELA SOBRE
A PURPURINA.

4. CUBRA TUDO COM A SEGUNDA FATIA DE PAO DE
ARCO-IRIS.

5. CORTE O SANDUICHE AO MEIO E SIRVA.
e

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA
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Na aula

Os algoritmos e as
receitas

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

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacdo, perspectiva, em-
patia, autoconhecimento.

Leia com os estudantes o
conteddo do inicio da pa-
gina e a receita ficcional do
sanduiche encantado. Peca
a eles que compartilhem os
ingredientes de seus san-
duiches preferidos e quais
sao os modos de preparo
desses sanduiches. Procu-
re mostrar que as receitas
sdo um algoritmo, pois dao
instrucdes de como realizar
uma tarefa. Durante a leitura
da receita, troque os passos
de posicdo e pergunte aos
estudantes se o resultado
seria 0 mesmo.

BNCC em foco

Ao associar as receitas
culinérias a algoritmos, o
conteudo favorece o desen-
volvimento da habilidade
EF01CO02.

Indica¢ao para vocé

Indicacdo para a turma

BRASIL. Ministério da Saude. Secretaria de Atencao a Saude. UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE. Departamento
Departamento de Atencédo Basica. Guia alimentar para a de Nutricdo. Vamos brincar de cozinhar? Dicas de receitas para serem
populacao brasileira. Brasilia, DF: Ministério da Saude, 2014. realizadas com criancas. Natal: UFRN, mar. 2020. Disponivel em: https://
Disponivel em: https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/ www.crné.org.br/cartilha-ensina-receitas-praticas-e-saudaveis-para

saude-brasil/publicacoes-para-promocao-a-saude/guia_ -criancas. Acesso em: 18 ago. 2025.
alimentar_populacao_brasileira_2ed.pdf/view. Acesso em: A cartilha foi desenvolvida pelo Projeto de Extens&o Assisténcia
18 ago. 2025. Nutricional Materno-infantil (AMInutri) da UFRN como forma de in-

O guia aborda os principios e as recomendacdes de uma centivar o ato de cozinhar com as criangas, oferecendo opgoes de
alimentacdo adequada e sauddvel para a populagao brasileira. receitas praticas para lanches divertidos e nutritivos.
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Na aula

Oriente os estudantes
para realizar as atividades 6
e 7. Em seguida, aproveite
a abordagem do tema da
secdo Descubra para des-
tacar os diferentes habitos
alimentares pelo Brasil e as
caracteristicas culturais des-
ses habitos, dando enfoque
e valorizando a cultura e as
tradicdes dos povos e comu-
nidades tradicionais.

Comentarios e
respostas das
atividades

6. E importante que os es-
tudantes percebam que
um algoritmo precisa ter
informacdes suficientes
para fornecer estrutura e
direcdo, de modo a tornar
tarefas desafiadoras mais
gerencidveis e acessiveis.
Ao final da atividade, so-
licite aos estudantes que
comparem o proprio de-
senho com o do colega ao
lado, justificando suas de-
cisdes e considerando di-
ferentes pontos de vista.

7. Para iniciar a abordagem
do tema, sugerimos que
consulte o Guia alimentar
para a populacgéo brasilei-
ra, mencionado anterior-
mente no boxe Indica-
¢ao para voceé.

b. Espera-se que os estu-
dantes consigam citar os
exemplos, considerando
que os alimentos sauda-
veis sdo aqueles classifica-
dos como in natura e pou-
co processados, de acordo
com o Guia alimentar para
a populagdo brasileira.

d. Oriente os estudantes
na montagem do algorit-
mo, esclarecendo even-
tuais duvidas. A cartilha
mencionada em Indica-
¢ao para a turma traz re-
ceitas simples e saudaveis,
podendo ser fonte de con-
sulta e inspiracdo para os
estudantes.
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6 QUAL E O SEU SANDUICHE FAVORITO? EM SEU CADERNO, FACA UM

DESENHO DOS PASSOS PARA PREPARA-LO.
6. Resposta pessoal e dependente do gosto individual. Espera-se que os estudantes
elaborem as orientagcdes de montagem do sanduiche preferido de maneira detalhada.

7 CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR. 7. A. Resposta pessoal.
Incentive os estudantes a compartilharem livremente suas preferéncias.

A. QUAL E O ALIMENTO QUE VOCE MAIS GOSTA DE COMER?
7. B. Resposta pessoal. Caso os estudantes ndo consigam apresentar os exemplos,

B. CITE TRES EXEMPLOS DE ALIMENTOS SAUDAVEIS. dedique um momento da
aula para conversar sobre o tema.

C. POR QUE E IMPORTANTE TER UMA ALIMENTACAO SAUDAVEL?
7. C. Espera-se que os estudantes associem a alimentagéo saudavel a promogao

D. COLETIVAMENTE E COM A AJUDA DO PROFESSOR, CRIEM UM da saude e

) -est
ALGORITMO PARA A MONTAGEM DE UM PRATO SAUDAVEL. ~ Goromestar
7. D. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes apliquem os P ’
conhecimentos relativos aos algoritmos articulados com as informacdes

discutidas sobre alimentagao saudavel.
DESCUBRA ~ [ RILLGICXEIIZY DE ONDE VEM OS ALIMENTOS?

DIFERENTES FORMAS DE SE ALIMENTAR

EM CADA PARTE DO BRASIL, AS PESSOAS SE ALIMENTAM DE
FORMAS DIFERENTES. CADA REGIAO TEM COSTUMES, CULTURAS
E ALIMENTOS PROPRIOS.

0S POVOS E AS COMUNIDADES TRADICIONAIS, COMO OS INDIGENAS,
OS QUILOMBOLAS E OS RIBEIRINHOS, SAO GRUPOS QUE CONTAM COM
MODO DE VIDA LIGADO A NATUREZA. ELES SE ALIMENTAM DO QUE CULTIVAM
NA TERRA, DO
QUE CACAM E
DO QUE PESCAM,
RESPEITANDO O
CICLO NATURAL
DOS RECURSOS
ENCONTRADOS
NO AMBIENTE.

ADRIANO KIRIHARA/PULSAR IMAGENS

CULTIVO DE MILHO E
FEIJAO NA COMUNIDADE
QUILOMBOLA

MUNDO NOVO, NO

VALE DO CATIMBAU,

NO MUNICIPIO DE
BUIQUE, ESTADO DE
PERNAMBUCO, 2023.

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

BNCC em foco

As atividades 6 e 7 favorecem o desenvolvimento das habilidades EF01CO02, EFO1CO03 e
EF15C0O02 ao associar receitas culindrias a algoritmos e ao propor a construcao de algoritmos.
A atividade 7 mobiliza as habilidades EF15LP09 e EF15LP10, as competéncias gerais 4 e 9 e a com-
peténcia especifica 3 de Computacdo, ao propor o didlogo e a colaboracédo entre estudantes.

Conexoes em foco

Ao tratar da alimentacédo saudavel, o TCT Educacdo Alimentar e Nutricional (macroarea Saude) e
0s ODS 2 e 3 sdo contemplados. A secao Descubra promove o TCT Educacao para valorizacdo do
multiculturalismo nas matrizes histdricas e culturais brasileiras (macroarea Multiculturalismo), ao
abordar os modos de vida dos povos e comunidades tradicionais.




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

OS ALGORITMOS E AS INSTRUGOES DE PERCURSO
PARA EXPLICAR COMO IR DE UM LUGAR A OUTRO, PODEMOS UTILIZAR UM

ALGORITMO.

OBSERVE O TRAJETO QUE CAROL FAZ DE SUA CASA ATE A ESCOLA,

REPRESENTADO PELA LINHA VERMELHA.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

BAIRRO ONDE A CAROL VIVE. REPRESENTAGAO FORA DE PROPORGCAO.

QUANDO QUEREMOS DAR DIRECOES, PRECISAMOS IMAGINAR QUE
ESTAMOS NO LOCAL DE PARTIDA. LEIA AS INSTRUCOES PARA CAROL SAIR DE

SUA CASA E IR ATE A ESCOLA.
1. VIRE A DIREITA.

2. ANDE EM FRENTE ATE
CHEGAR AO MUSEU.

3. VIRE A ESQUERDA.

4. ANDE EM FRENTE POR
DOIS QUARTEIROES.

5. VIRE A DIREITA.

6. ANDE EM FRENTE ATE CHEGAR
A ESCOLA.

8 EM SEU CADERNO, FAGA UM DESENHO DO CAMINHO QUE VOCE FAZ DE

SUA MORADIA ATE A ESCOLA. REPRESENTE OS LUGARES POR ONDE

VOCE PASSA. 8. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes sejam capazes de
representar os principais locais e/ou estabelecimentos que eles identificam ao longo do trajeto.

9 COM BASE NO DESENHO ELABORADO, EXPLIQUE A UM COLEGA COMO

FAZER ESSE CAMINHO. 9. Resposta pessoal e dependente da resposta elaborada
na atividade anterior.
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BNCC em foco

A localizacdo de pessoas e de objetos no es-
paco em relacdo a sua prépria posicao favorece
o desenvolvimento das habilidades EFOTMAT11
e EFOTMA12.

As atividades 8 e 9 favorecem o desenvolvi-
mento das habilidades EF01C0O02, EFO1CO03
e EF15C002 ao propor a elaboracdo de um al-
goritmo. Além disso, o incentivo a elaboracéo
de representacgdes cartograficas simplificadas

favorece o trabalho com a habilidade EFO1GEQ9.

A atividade 9 favorece o desenvolvimento das
habilidades EF15LP09 e EF15LP10, ao propor
aos estudantes que pratiquem a expressdo em
situacoes de intercambio oral, e das competén-
cias gerais 4 e 9 e da competéncia especifica 3
de Computacao, ao desenvolver essa atividade
de forma criativa e sugerir o compartilhamento
das informacdes com os colegas.

Na aula

Os algoritmos e
as instrucoes de
percurso

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

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacao.

O tema aborda o conceito
de algoritmo no contexto das
instrucdes de percurso des-
critas por direcdo, como “siga
em frente’, “vire a direita” etc.
Essa categoria de comandos
é muito usada para o desen-
volvimento de atividades de
programacao, tanto plugadas
quanto desplugadas. Neste
momento, esses conceitos
sdo introduzidos para que os
estudantes se familiarizem
com eles.

Leia com a turma as ins-
trucdes para Carol ir da casa
dela até a escola. Sugira aos
estudantes que utilizem al-
gum objeto (é preferivel que
essa peca tenha a parte da
frente facilmente identifica-
vel) para seguir as instrugdes
no mapa, facilitando a visua-
lizacdo dos movimentos ne-
cessarios. Em seguida, orien-
te os estudantes para realizar
as atividades 8 e 9.

Comentarios e
respostas das
atividades

8 e 9. Caso os estudantes
apresentem dificuldade
em recordar o caminho de
sua moradia até a escola,
sugira que facam a ativi-
dade extraclasse. Orien-
te-os a observar e a regis-
trar o caminho que per-
correm diariamente. Na
aula seguinte, peca-lhes
que avaliem seus regis-
tros, dando as instrucoes
oralmente, e que testem
se, com essas instrugoes,
é possivel chegar a esco-
la. Caso ndo seja, pergun-
te-lhes:“O que mais pode
ser acrescentado a essas
instrucoes?”.
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Na aula

Antes de propor a realiza-
¢ao da atividade, que esta
intrinsecamente relacionada
a aventura desta unidade,
retome a narrativa, relem-
brando os estudantes que a
ultima acao de Pocotron foi
entregar um mapa do caste-
lo as criancas. Esclareca que o
mapa disponivel na atividade
é justamente o mapa do cas-
telo fornecido por Pocotron.
Coletivamente, analisem o
mapa. Pergunte aos estudan-
tes se eles reconhecem o que
hé em cada um dos cdmodos
e, se necessario, descreva as
imagens, esclarecendo que as
camas representam os quar-
tos, a mesa com alimentos
representa a sala de jantar e
aestante de livros representa
a sala de leitura. Em seguida,
leia 0 enunciado da atividade.

Comentarios e
respostas das
atividades

10. Caso os estudantes
apresentem dificuldade
na abstracdo para anali-
sar o deslocamento so-
bre o mapa, em espe-
cial nos momentos de
mudanca de direcao,
sugira que utilizem um
boneco ou outro obje-
to que tenha a parte da
frente facilmente identi-
ficavel, de tal forma que
eles possam concretizar
a movimentacao sobre
a planta baixa do cas-
telo. Oriente-os sobre o
preenchimento das la-
cunas com as letras das
palavras que comple-
tam corretamente os
espacos. Aproveite pa-
raassociar a quantidade
de quadrados a sua re-
presentacao numérica
e a escrita por extenso,
apoiando o desenvolvi-
mento da fluidez da es-
crita das letras.
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10 POCOTRON ENTREGOU UM MAPA DO CASTELO NUBLADO AS CRIANCAS.
PARA IR AO PROXIMO SALAQ, PARTINDO DO LOCAL INDICADO PELA SETA
BRANCA, ELAS PRECISAM CHEGAR ATE A PORTA AZUL.

DIREITA
DOIS
TRES

SEIS 1

ESQUERDA

MAPA DO CASTELO NUBLADO. REPRESENTACAO FORA DE PROPORGAOQ.

A. COM OS TERMOS DO BANCO DE PALAVRAS, COMPLETE AS INSTRUGOES
PARA QUE ANA, FELIPE E CAROL CHEGUEM ATE A PORTA AZUL.

1. ANDE UM QUADRADO.

2. VIREPARAA | D I R E I T Al

3.ANDE | D || O ' S | QUADRADOS.

4. VIREPARAA | E S Q| U E R||D||A

5.ANDE | T || R E S | QUADRADOS.

6. VIRE PARA A DIREITA.

7.ANDE | S || E ' S | QUADRADOS.

8. A PORTA AZUL ESTARA A SUA ESQUERDA.

B. SOBRE O MAPA DO CASTELO, DESENHE O CAMINHO CORRESPONDENTE
AS INSTRUCOES DO ITEM A.
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

A atividade 10 favorece o desenvolvimento das habilidades EF01C0O02, EFO1C0O03 e EF15CO02
ao propor aos estudantes que completem o conjunto de instru¢cdes de um algoritmo e sigam a se-
quéncia de passos para a execucdo dele. Além disso, a descri¢do da localizacdo espacial, bem como

"o

o uso dos termos “a direita” e “a esquerda’, favorecem o desenvolvimento da habilidade EFOTMA11.




O QUE VOCE APRENDEU v

NESTE CAPITULO?

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

@ VMARQUE AS EXPRESSOES DE ACORDO COM AS CARACTERISTICAS
INDICADAS NO QUADRO.

CARACTERISTICAS e ‘.i -T: bt | | 7T E

A. USA OCULOS. X X

E

B. TEM LAGRIMAS. X X
C. ESTA COM A BOCA TAPADA. X X
D. ESTA DE OLHOS FECHADOS. X X

@ MAGINE QUE VOCE PRECISA ORGANIZAR OS BLOCOS MONTAVEIS DA
IMAGEM. QUAIS CARACTERISTICAS PODERIAM SER USADAS COMO
CRITERIO PARA ESSA ORGANIZAGAO?

IRYNA FEDOROVA/SHUTTERSTOCK

BLOCOS MONTAVEIS.
9 O QUE OS ELEMENTOS DAS IMAGENS TEM EM COMUM?

A. 3. A. A cor. Sao frutas amarelas.

A. COR. C. TAMANHO.
B. FORMATO.  D. FUNCAO.

LEVENTEGYORI/SHUTTERSTOCK

FRUTAS.
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3. Durante arealizacdo da atividade, proponha a reflexao sobre ndo agrupamento, destacando que,
no item a, caso o critério seja que todas sdo frutas, todos os elementos sdo comuns; porém, caso
o critério seja uma fruta especifica, como banana ou laranja, nem todas as frutas se enquadram.
No item b, outros critérios podem ser evidenciados: o tamanho, o formato ou as cordas que pren-

dem cada um deles.

BNCC em foco

As atividades 1, 2 e 3 favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO1CO01 e EF15CO01 ao propor
aorganizacao de objetos por meio da adogao de critérios que levam em conta padrdes de semelhancas.

O que vocé
aprendeu neste
capitulo?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

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

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, 0 momento
final do capitulo é propicio
para a verificacdo das apren-
dizagens construidas até o
momento. E interessante
observar se todos os objeti-
vos pedagogicos propostos
foram plenamente atingidos
pelos estudantes, avaliando
se eles sdo capazes de:

« classificar e organizar obje-
tos com base em suas ca-
racteristicas, evidenciando
padrodes e diferencas;

« seguir passos para resolver
problemas cotidianos;

« relacionar sequéncias de
passos ao conceito de
algoritmo.

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

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Leia o enunciado e as
caracteristicas no qua-
dro com os estudantes e
oriente-os sobre o preen-
chimento das células.

2. Se considerar convenien-
te, antes desta atividade,
disponibilize um conjun-
to de blocos montaveis
aos estudantes e solici-
te a eles que os organi-
zem. Incentive-os a ex-
perimentar diversas for-
mas de organizacdo, em
especial as propostas.
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Comentarios e
respostas das . . ,
atividades O QUE VOCE APRENDEU NESTE CAPI{TULO?

4. Caso os estudantes te-
nham dificuldade nes- B.
ta atividade, retome o
conteudo sobre algorit-
mo no tépico Passo a
passo. E importante que
eles compreendam que
seguir uma sequéncia de
passos ajuda a realizar ta-
refas do cotidiano, como
o preparo de refei¢oes, a
higiene pessoal ou mes-
mo a montagem de um
brinquedo com pecas. A.| X | ESCOVAR OS DENTES. C. D CORRER NO PARQUINHO.

5. Espera-se que os estudan-
tes associem os nimeros
de 1 a 4 a ordem correta
dos quadros da tirinha.
Caso tenham dificuldade,
retome os exemplos dis- e USANDO OS NUMEROS 1 A 4, INDIQUE A ORDEM CORRETA DOS QUADROS
cutidos anteriormente, as- DA TIRINHA
sociando sequéncias pa- '
ra a realizacdo de tarefas
aos algoritmos. Associe as
sequéncias a ordem cres-
cente dos nimeros natu-
rais de 1a 4, favorecendo
o letramento matematico.

6. Espera-se que os estudan-
tes completem as orien- A. B. C. D.
tacdes de acordo com as

E:'nac‘ga;edg;?;‘;e: e”n‘: @ QUANDO A TURMA ESTAVA NO CORREDOR EM FRENTE A PORTA AZUL,

seguida, desenhem o ca- POCOTRON FEZ UM PEDIDO.
minho correspondente as
instrucdes no mapa. Caso
apresentem dificuldade,

3. B. O tamanho e o formato.

APCHANEL/SHUTTERSTOCK

BALOES CHEIOS DE AGUA.

o MARQUE AS SITUAGOES EM QUE SEGUIR UMA SEQUENCIA DE PASSOS
AJUDA A REALIZAR A TAREFA.

B.

0

BRINGAR DE PEGA-PEGA. D MONTAR UM BRINQUEDO
COM PECAS.

PEANUTS WORLDWIDE LLC/DIST.
BY ANDREWS MCMEEL SYNDICATION

PEANUTS, CHARLES SCHULZ © 1960
Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

retome o conteddo do DEPOIS QUE ME LIBERTAREM, SERA
QUE PODEM DAR UMA FPASSADINHA

item Os algoritmos e as NA SALA DE JANTAR? ASSIM JA
|nstru§0e5 de percurso e FAQO UM LANCHE.
revise o uso de um algorit-

mo para descrever locali-
zacdes no espaco.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/
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BNCC em foco

Ao trabalhar a identificacdo de tarefas cotidianas que seguem sequéncia de passos, a atividade 4
mobiliza a habilidade EFO1C0O02. A atividade 5, ao propiciar a reorganizacao dos quadros da tirinha
para a sequéncia correta, contribui com a abordagem da habilidade EFO1C0O03. Ja a atividade 6 favo-
rece o desenvolvimento das habilidades EFO1C002, EFO1CO03 e EF15C002, ao propor a elaboracéo
de um algoritmo que descreve o caminho até a porta azul.
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

USANDO OS TERMOS DO BANCO DE PALAVRAS, COMPLETE AS
ORIENTACOES PARA AJUDAR A TURMA A IR DA PORTA AZUL ATE A PORTA
VERMELHA QUE LEVA A SALA DE JANTAR.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

DIREITA
TRES
ESQUERDA
DOIS
ESQUERDA
MAPA DO CASTELO NUBLADO. REPRESENTAQAO FORA DE PROPORQAO.
1. VIREPARAA | E|| S || Q|| U||E DI|| A
2. ANDE | D || O ! S | QUADRADOS
3. VIREPARAA | D I R E I A
4. ANDE | T || R || E || S | QUADRADOS
5. VIREPARAA | E || S || Q|| U || E D|| A

AGORA, SOBRE O MAPA, DESENHE O CAMINHO CORRESPONDENTE AS

INSTRUCOES

[ COM A AJUDA DO MAPA, NOSSOS TRES AVENTUREIROS CHEGARAM

A FRENTE DA PORTA AZUL. AO TENTAR ABRI-LA, DESCOBRIRAM QUE ELA
ESTAVA TRANCADA. O HOLOGRAMA DE POCOTRON LEMBROU QUE A PORTA
ABRIA COM UMA SENHA, MAS ASSIM QUE ELE TENTOU DIZE-LA, O INVASOR
QUE O SEQUESTROU IMPEDIU QUE ELE FALASSE. E AGORA, COMO SERA QUE

A TURMA VAI RESOLVER ESSE DESAFIO?
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Para finalizar o trabalho com o capitulo, leia para os estudantes a continuagao da narrativa, cha-
mando a atencédo deles para os novos elementos da histéria e para os préximos acontecimentos.

Considere retomar as perguntas essenciais referentes ao conteddo trabalhado neste capitulo, dan-
do oportunidade aos estudantes de revisarem suas respostas, ressignificando suas compreensoes a
luz do conhecimento construido, e elaborar conclusdes coerentes com as grandes ideias da unidade.

Indicacdes
para vocé

BORTOLAZZO, S. F.
Storytelling: entre usos, bene-
ficios e aprendizagens. Ensi-
no em Re-Vista, Uberlandia,
v.31, p. 1-24, 2024. Disponi-
vel em: https://seer.ufu.br/
index.php/emrevista/article/
download/74104/38932/
341475. Acesso em: 18 ago.
2025.

O artigo se propde a ana-
lisar o storytelling como re-
curso didético, destacando
suas potencialidades para
a aprendizagem a partir de
uma revisao de literatura.

SEBRAE. Storytelling na edu-
cagao: o poder das narrativas
para estimular a atencao, a
criatividade e as relagdes in-
terpessoais em sala de aula.
[S. I]: Sebrae, 2018. Dispo-
nivel em: https://materiais.
cer.sebrae.com.br/obrigado
-ebook-storytelling. Acesso
em: 18 ago. 2025.

E-book disponivel gratuita-
mente que trata da origem do
storytelling, do funcionamen-
to como prética pedagdgica,
dos elementos desejaveis de
uma boa narrativa, além de
trazer orientacdes paraimple-
mentar essa metodologiaem
prética na sala de aula.

BIONDO, U. L. R. Parametros
de avaliacdo qualitativa em
Ciéncia da Computacao no
Ensino Fundamental I. In:
WORKSHOP DE INFORMA-
TICA NA ESCOLA (WIE), 29.,
2023, Passo Fundo. Anais
[...]. Porto Alegre: Socieda-
de Brasileira de Computa-
¢ao, 2023. p. 972-982. Dispo-
nivel em: https://sol.sbc.org.
br/index.php/wie/article/
view/26378. Acesso em: 26
ago. 2025.

O trabalho apresenta um
conjunto de questdes con-
dutoras para auxiliar os
professores no processo de
avaliacdo das habilidades de
Computagao.
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Capitulo 2

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

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

(Veja orientacdes detalhadas
sobre o Planejamento para
compreensdao no Suple-
mento para o professor.)

A abertura do capitulo
apresenta a continuagao da
aventura, abordando aspec-
tos relacionados a codificacdo
de informacgdes. O capitulo
explora o conceito de infor-
magao e sua transmissao por
meio de diferentes lingua-
gens. Os estudantes serao in-
centivados a apresentar infor-
magdes de maneiras variadas,
desenvolvendo habilidades
de comunicacdo em diversas
situacoes e contextos.

Inicie retomando os prin-
cipais acontecimentos da
histéria. Em seguida, explo-
re a imagem da abertura
do capitulo, solicitando aos
estudantes que observem-
-na e levantem hipdteses do
que ocorrerd. Em seguida,
leia a continuacao da narra-
tiva e pergunte-lhes de quais
formas as informacdes estao
sendo passadas por Pocotron
aos amigos e peca que deem
outros exemplos de maneiras
de comunicar informacgdes as
pessoas. Apresente exemplos
do cotidiano sobre trocas de
informacdes, como a comu-
nicacdo entre a escola e as
familias, que pode ser feita
por meio de recados escritos,
mensagens de texto, conver-
sas presenciais, entre outras
modalidades.

Depois, leia o objetivo de
aprendizagem apresentado
em Neste capitulo, vocé vai
e destaque que esses objeti-
vos correspondem ao estudo
do contetido de todo o capi-
tulo eao que se espera que se-
jam capazes de fazer ao final
do estudo.

Aproveite para retomar a
pergunta essencial relacio-
nada ao conteudo do capi-
tulo: “O que é informacao?
Dé exemplos”. Solicite aos es-
tudantes que registrem suas
respostas para que sejam
retomadas e revisadas ao tér-
mino do estudo.
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DE PORTA EM PORTA
[ NESTE CAPITULO, VOCE vAI: T W

UTILIZAR DIFERENTES LINGUAGENS PARA TRANSMITIR INFORMAGOES.

[ IMPEDIDO DE FALAR, POCOTRON FEZ UM DESENHO EM UMA DAS PATAS

QUE SIGNIFICAVA A SENHA. O DESENHO NAO PARECIA FACIL DE ENTENDER,
MAS, AO MOSTRAR PARA AS CRIANCAS, FELIPE RAPIDAMENTE VIU QUE ERA
UMA GALINHA. QUANDO ELE DISSE “GALINHA”, A PORTA SE ABRIU.

MAS A ALEGRIA DUROU POUCO. ATRAS DAQUELA PORTA HAVIA OUTRA
PORTA, MENOR E MAIS ENFEITADA, SEM NENHUMA PISTA DE COMO ABRI-LA.
DESSA VEZ, POCOTRON FEZ UMA MIMICA.

ANA, QUE ERA BOA COM ANIMAIS, ENTENDEU RAPIDO QUE ERA UM
CACHORRO. QUANDO ELA GRITOU A SENHA, A PORTA SE ABRIU. MAS ATRAS
DA SEGUNDA PORTA, HAVIA UMA TERCEIRA, MENOR AINDA.

E, PARA PIORAR, O HOLOGRAMA DE POCOTRON FALHOU E SUMIU. AS
CRIANCAS SE DESESPERARAM. COMO CONSEGUIR A SENHA SEM A AJUDA
DO GUARDIAO? SERIA O FIM DA AVENTURA?

J

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA
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Reprodugao proibida. Art. 184 do Codigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

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

BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, da competéncia especifica de
Computacao e das habilidades indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 4,8 e 9.
Competéncia especifica de Computacdo: 3.
Habilidades: EFO1CO04 e EF15CO01.
Habilidades de outros componentes curriculares: EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua Portuguesa).




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

MANEIRAS DE INFORMAR

AO LONGO DA AVENTURA, POCOTRON
CONTOU VARIAS HISTORIAS SOBRE O MUNDO
DOS SONHOS.

O CASTELO NUBLADO CONECTA O
MUNDO DOS SONHOS AO MUNDO REAL.
CADA TIJOLO E FEITO DE PEDACINHOS
DE SONHOS DE TODAS AS PESSOAS.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ ARQUIVO DA EDITORA

(Lo e\ [e(o Xe{Re.\V/ 1l MEIOS PARA SE INFORMAR

1 OS TIJOLOS DO CASTELO NUBLADO CONTEM INFORMAGOES SOBRE OS

SONHOS DE TODAS AS PESSOAS. EM SUA OPINIAO, O QUE E INFORMAGAQ?

DESENHE NO QUADRO. 1. Resposta pessoal. Incentive os estudantes a se
expressarem livremente.

INFORMACAO E O QUE SABEMOS A RESPEITO DO MUNDO A NOSSA VOLTA.
QUANDO ALGUEM NOS CONTA ALGO SOBRE A PREVISAO DO TEMPO, OS ANIMAIS
OU 0OS PLANETAS, POR EXEMPLO, ESTAMOS RECEBENDO UMA INFORMAGAO.

A INFORMAGCAO PODE SER TRANSMITIDA E COMPREENDIDA DE DIVERSAS
FORMAS, COMO TEXTOS, NUMEROS, SONS E IMAGENS.
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Indicacdo para vocé

SILVA, C. R. S.; NUNES, J. V.; TEIXEIRA, T. M. C. Do conceito de informacao ao discurso sobre compe-
téncia em informacao. InCID: Revista de Ciéncia da Informacao e Documentacao, Ribeirao Preto,
v. 11, n. 2, p. 185-205, set. 2020/fev. 2021. Disponivel em: https://www.revistas.usp.br/incid/article/
view/158094/167495. Acesso em: 18 ago. 2025.

O artigo desenvolve uma reflexdo sobre o conceito de informacéo a partir de diferentes classi-
ficagOes e paradigmas, analisando sua influéncia no desenvolvimento da Ciéncia da Informacao.

Na aula

Maneiras de informar

OPERAAO: onde, equi-
par, repensar, adaptar-se,
organizar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacéo,
aplicacdo, perspectiva.
Inicie a abordagem com a
leitura do contetdo da pagi-
na. Retome as informacées
que Pocotron compartilhou
com Ana, Felipe e Carol e as
maneiras como ele as trans-
mitiu (desenho e mimica).
Com base na narrativa e na
inferéncia que pode ser feita
sobre o conceito de informa-
cdo, oriente os estudantes
para realizar a atividade 1.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Nesta atividade, espera-
-se levantar as concep-
¢Oes dos estudantes so-
bre o conceito de infor-
macdo e as diferentes for-
mas de transmiti-la. Peca
aos estudantes que facam
um desenho sobre o que
consideram ser informa-
¢ao. Aprofunde a conver-
sa mencionando os meios
de comunicagao, o traba-
Iho jornalistico e as infor-
macoes oferecidas por es-
pecialistas, como médi-
cos, veterindrios, eletricis-
tas, cientistas etc. Incenti-
ve-os a citar outras fontes
de informacdo que nao
sejam as pessoas. Chame
a atencdo para o fato de
que, ao longo do capitu-
lo, eles vao trabalhar com
diversas formas de trans-
mitir informacoes.

BNCC em foco

Ao exercitar o reconheci-
mento do que é informacao
e das formas por meio das
quais uma informagao pode
ser transmitida, a atividade 1
favorece o desenvolvimento
das habilidades EFO1C0O04 e
EF15CO01.
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Na aula

Peca aos estudantes que
observem cada uma das
imagens com os tipos de in-
formacéo. Retome os regis-
tros feitos na atividade 1 e
compartilhe com a turma os
exemplos apresentados pelos
colegas, classificando os tipos
de informacdo apresentados
nos registros como verbais, vi-
suais, sensoriais, digitais, entre
outros. Em seguida, organize
os estudantes em grupos de
quatro a seis integrantes para
arealizacdo da atividade 2.

Comentarios e
respostas das
atividades

2. Prepare uma lista de pa-
lavras simples e familiares
a turma, como nomes de
animais, alimentos e ob-
jetos. Escreva as palavras
em pequenos pedagos
de papel e coloque-os
em uma caixa ou um sa-
co para sorteio.

No inicio da dinamica, ex-
plique aos estudantes que,
em cada rodada, um estu-
dante do grupo serd o de-
senhista e os outros, os adi-
vinhadores. O desenhista
deve sortear uma palavra
e desenhd-la em um mi-
nuto. Se os desenhistas
precisarem de ajuda para
ler, sussurre a palavra, to-
mando cuidado para que
ninguém mais ougca. O res-
tante do grupo deve tentar
adivinhar o que esta sen-
do desenhado. Auxilie-os
no controle do tempo, uti-
lizando, por exemplo, um
cronémetro digital. Use um
apito para informar quan-
do o tempo acabar. O gru-
po que adivinhar correta-
mente dentro do tempo
ganha um ponto.

Repita a atividade até
que todos os estudantes
tenham participado co-
mo desenhistas ao me-
nos uma vez. Se a turma
for muito numerosa, or-
ganize os estudantes em
grupos menores para que
todos tenham a oportu-
nidade de desenhar.
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CONHECA ALGUNS EXEMPLOS:

INFORMAGAO
VERBAL

INFORMACAO
SENSORIAL

REPRESENTAGOES FORA DE PROPORCAO.

SOLSTOCK/E+/GETTY IMAGES

ARTPARTNER-IMAGES/THE IMAGE BANK/GETTY IMAGES

INFORMACAO
VISUAL

FREEPIK

MINISERIES/ISTOCK/GETTY IMAGES

INFORMACAO
DIGITAL

2 A TURMA CONSEGUIU ABRIR A PRIMEIRA PORTA PORQUE ENTENDEU A
INFORMAGAO QUE POCOTRON TRANSMITIU POR MEIO DE UM DESENHO.
AGORA E A SUA VEZ. EM GRUPO, VOCES VAO BRINCAR DE ADIVINHAR. USE
O ESPACO INDICADO PARA FAZER UM DESENHO. DEPOIS, MOSTRE-O AOS
COLEGAS DO GRUPO, QUE DEVERAO ADIVINHAR O QUE E.
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2. Resposta pessoal. Organize os grupos para produzir desenhos por categorias,
como frutas, objetos utilizados na escola, pecas de vestuario, entre outros.

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

Adaptacao de atividades
Caso tenha estudantes com de-

ficiéncia

visual na turma, apds o

sorteio da palavra, sussurre a pa-

lavraael

e e solicite que transmita

ainformacao por meio de mimica,
viabilizando sua participagao.

No papel de adivinhador, peca
aos colegas de grupo que facam
a descricao da imagem a medida
que ela estd sendo desenhada.

BNCC em foco

Os exemplos apresentados favorecem o desenvolvimento
das habilidades EFO1CO04 e EF15C0O01 ao exercitar o reconheci-
mento da informagao como mensagem transmitida por diversos
meios e descrita em varias linguagens. Junto com a competéncia
geral 4 e a competéncia especifica 3 de Computacao, as habili-
dades também sao mobilizadas na atividade 2, que oportuniza
a transmissao da informacao por meio de imagens. Além disso,
a atividade favorece o didlogo e a colaboracdo, mobilizando a
competéncia geral 9 e as habilidades EF15LP09 e EF15LP10.




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

GESTOS QUE INFORMAM

3 OBSERVE A IMAGEM A SEGUIR E, DEPOIS, CONVERSE COM OS COLEGAS E
O PROFESSOR.

DAVID SACKS/THE IMAGE BANK/GETTY IMAGES

TRES ARTISTAS REPRODUZINDO GESTOS COM AS MAOS.

A. O QUE AS PESSOAS ESTAO FAZENDO NA IMAGEM?
3. A. Gestos que envolvem as maos acompanhados de expressdes faciais.

B. EM SUA OPINIAO, QUE MENSAGEM CADA UMA DELAS ESTA TENTANDO
COMUNICAR? 3. B. Espera-se que os estudantes identifiquem que os artistas na

(L]

imagem reproduzem os gestos de “nao ouvir’, “nao ver” e “ndo falar”.
C. VOCE JA TEVE QUE TRANSMITIR UMA MENSAGEM SEM FALAR,

ESCREVER OU DESENHAR? COMO VOCE FEZ ISSO? 3. C. Resposta pessoal.
Espera-se que os estudantes apresentem exemplos que envolvam movimentos com o
corpo ou expressoes faciais. B

AS PESSOAS RETRATADAS NA IMAGEM SAO

ARTISTAS QUE COMUNICAM UMA MENSAGEM
SEM USAR PALAVRAS.

MIMICA: E UMA FORMA DE
COMUNICACAO HUMANA
QUE UTILIZA GESTOS E

PARA ABRIR A SEGUNDA PORTA, ANA Ef\;iis;\?\nlzssmﬁgﬁsém%
ADIVINHOU A MIMICA QUE POCOTRON FEZ. N IMENTOS.

AGORA E SUA VEZ!

4 EM GRUPOS, VOCES VAO BRINCAR DE MIMICA. UM INTEGRANTE DE CADA
GRUPO VAl REPRESENTAR COM MIMICA UMA FIGURA QUE O PROFESSOR
VAI SORTEAR. OS OUTROS GRUPOS DEVEM ADIVINHAR O QUE E EM TRES

MINUTOS, NO MAXIMO. 4. Resposta pessoal. Organize os grupos para a brincadeira
de mimica e auxilei-os no controle do tempo.
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BNCC em foco

Ao propor o reconhecimento da mimica como uma forma de transmitir uma mensagem por meio
de uma comunicacgédo néo verbal, as atividades 3 e 4 favorecem o desenvolvimento das habilidades
EF01CO04 e EF15CO01. Ao utilizarem diferentes linguagens para se expressar, na roda de conversa
e na brincadeira de adivinhacao, as atividades mobilizam a competéncia geral 4. Além disso, as ati-
vidades oportunizam o didlogo e a colaboracao, mobilizando a competéncia geral 9 e as habilidades
EF15LP09 e EF15LP10.

Na aula

Gestos que informam

OPERAAO: onde, pren-
der, equipar, adaptar-se,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacdo, perspectiva, em-
patia, autoavaliacao.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Nestaatividade, espera-se
que os estudantes com-
preendam que é possivel
transmitir uma informa-
cdo sem falar, escrever ou
desenhar. Comente que a
mimica dessa fotografia
representa os trés maca-
cos sabios, que tém suas
origens na filosofia japo-
nesa e simbolizam o prin-
cipio“ndo veja o mal, ndo
ouca o mal, ndo fale o
mal’, mensagem que po-
de ser interpretada como
uma recomendacéo para
evitar a exposi¢do a nega-
tividade e a disseminagao
de maldade, promovendo
uma vida ética e pacifica.

4. Divida a turma em trios ou
quartetos. Cada grupo de-
ve escolher uma pessoa pa-
ra fazer a mimica. Elabore
cartdes com diferentes fi-
guras sobre as mimicas que
devem serrealizadas. Esses
cartdes podem serimpres-
sos, desenhados ou feitos
com colagens de imagens
e fotografias de revistas e
jornais, por exemplo. Sor-
teie um cartao e mostre-o
apenas para o grupo que
vai fazer a mimica. Estabe-
leca um limite de trés mi-
nutos para os outros gru-
pos adivinharem.

Peca a um dos integran-
tes do grupo que utilize
um crondmetro para con-
trolar o tempo e que dé
um sinal sonoro ao final
do cronémetro.

Apos cada rodada, revele
a figura, elogie as tenta-
tivas e incentive os estu-
dantes a explicarem o ra-
ciocinio das suposicoes.
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Comentarios e
respostas das
atividades

5. Leia as orientacdes apre-

sentadas para os estu-
dantes, organize a fila
com a turma toda e ini-
cie a brincadeira. Para co-
nectar a atividade a nar-
rativa, faca uma mimica
que remeta a acao de to-
mar banho. E importante
que essa seja a mimica,
pois é a senha para abrir
a porta. Ndo compartilhe
essa informacdo com os
estudantes.
ApOds a conclusdo da ati-
vidade, promova uma
conversa orientada pe-
las questdes propostas.
Incentive-os a compar-
tilhar como se sentiram
durante a brincadeira e
discuta a importancia
da comunicacao clara e
da compreensdo mutua.
Avaliem se a informacao
chegou muito distorcida
ao ultimo da fila e o que
pode ser feito para que
a informacédo chegue de
forma correta. Cite dife-
rentes formas de com-
partilhamento de infor-
macao e registros ao lon-
go do tempo, como his-
térias contadas de pessoa
para pessoa, pinturas em
cavernas, papiros, table-
tes de argila, livros, jor-
nais, dudios, videos etc.

Na aula

Apods a atividade, leia o tex-
to do boxe Descubra com os
estudantes. Explique a eles
que o nome da brincadeira
é uma referéncia a telefones
antigos, que tinham um fio.
Peca aos estudantes que
observem a imagem e indi-
quem caracteristicas comuns
entre o modelo antigo e os
modelos de telefones atuais.
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5 TELEFONE SEM FIO E UMA BRINCADEIRA NA QUAL, EM FILA, AS PESSOAS
TRANSMITEM UMA INFORMAGAO PARA A PROXIMA PESSOA, FALANDO-A
EM VOZ BAIXA. VAMOS TENTAR FAZER ESSA BRINCADEIRA UTILIZANDO
MIMICAS? SIGA AS ORIENTACOES.

e FORMEM UMA FILA EM FRENTE AO PROFESSOR.
e APENAS O PRIMEIRO DA FILA PODERA VER O PROFESSOR.
e O PROFESSOR VAI FAZER UMA MIMICA PARA O PRIMEIRO DA FILA.

e DEPOIS, O PRIMEIRO VAI TOCAR O OMBRO DO SEGUNDO DA FILA,
QUE VAI SE VIRAR PARA OBSERVAR A MIMICA QUE O COLEGA VAI FAZER.

e REPITAM O PASSO ANTERIOR ATE O ULTIMO DA FILA.

DEPOIS DE BRINCAR DE TELEFONE SEM FIO, SENTE-SE EM RODA COM OS
COLEGAS E O PROFESSOR PARA CONVERSAR SOBRE A ATIVIDADE.

A. COMO VOCES SE SENTIRAM NO MOMENTO DE RECEBER E TRANSMITIR
A MENSAGEM POR MEIO DE MIMICA?

B. A INFORMAQAO QUE CHEGOU NO FINAL DA FILA FOI A MESMA DO COMECQO?
5. B. Resposta pessoal.

C. DE QUE MANEIRA A MENSAGEM PODE CHEGAR AO FIM DA FILA SEM
ALTERACOES? 5. C. Resposta pessoal.

D. COMO PODEMOS GARANTIR QUE NOSSA COMUNICACAO SEJA CLARA?
5. D. Espera-se que os estudantes apontem elementos que favorecem a
compreensdo dos gestos, como o exagero nos movimentos, o uso expressivo do
rosto, a mobilizagao de todo o corpo, entre outros.

DESCUBRA ~

TELEFONE COM FIO?

VOCE SABIA QUE ANTIGAMENTE OS TELEFONES
TINHAM FIOS? ANTES DA INVENCAO DO CELULAR, OS
APARELHOS PRECISAVAM DE FIOS PARA TRANSMITIR
A VOZ DE UM PARA O OUTRO. UM FIO QUE SAIA
DO TELEFONE ERA LIGADO A UMA TOMADA
TELEFONICA NA PAREDE, CONECTANDO-SE
A REDE DE TELEFONIA. OUTRO FIO LIGAVA O
DISPOSITIVO DE DISCAGEM AO FONE,

VIAPPY/ISTOCK/GETTY IMAGES

UTILIZADO PARA FALAR E ESCUTAR. NOS TELEFONES FIXOS COMO
ESSE APARELHO ERA CHAMADO DE O DA IMAGEM, FRA PRECISO

“TELEFONE FIXO”, POIS NAO ERA POSSIVEL S D O

MOVE-LO ALEM DO COMPRIMENTO DO FIO. RO e AL

5. A. Resposta pessoal. Incentive os estudantes a compartilharem seus sentimentos durante
30 a atividade e pergunte a eles se acharam que a mimica € uma forma facil de se comunicar.

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

BNCC em foco

A atividade 5 favorece o desenvolvimento das habilidades EF01C0O04 e da EF15C0O01 e da com-
peténcia geral 4 ao propor aos estudantes que representem informacdes por meio da mimica. Ao
incentivar que os estudantes reconhecam suas emocdes ao transmitir a informacao, a atividade mo-
biliza a competéncia geral 8. O trabalho coletivo contribui para o desenvolvimento da competéncia
geral 9. Na roda de conversa, ao promover a expressao e a escuta com atencdo a fala dos colegas,
mobilizam-se as habilidades EF15LP09 e EF15LP10.
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OS EMOJIS E AS EMOCOES

VOCE JA USOU EMOJIS PARA SE COMUNICAR? ELES SAO IMAGENS SIMPLES,
USADOS PARA EXPRESSAR IDEIAS, OBJETOS E EMOCOES EM UMA CONVERSA.

o OBSERVE 0S EMOJIS E CONTORNE OS QUE VOCE JA USOU.
1. Resposta pessoal e dependente da vivéncia dos estudantes.
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Reprodugéo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.
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e ANA, FELIPE E CAROL TIVERAM DIFICULDADE PARA ABRIR AS TRES PORTAS.
CONTORNE AS PALAVRAS QUE REPRESENTAM AS EMOCOES QUE VOCE

ACHA QUE ELES SENTIRAM. 2. Resposta pessoal. Incentive os estudantes a
exercitarem a empatia ao imaginar as emocdes das personagens.

MEDO SURPRESA INSEGURANGCA
OTIMISMO RAIVA CORAGEM
ALEGRIA TRISTEZA CURIOSIDADE
TEDIO GRATIDAO CONFUSAO
AMOR SOLIDAO ESPERANCA
CIUME SATISFACAO DESANIMO
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Adaptacao de atividades

Caso tenha estudantes com baixa visdo
ou com deficiéncia visual na turma, con-
sidere elaborar modelos tateis de alguns
emojis usando materiais simples, como
massa de modelar ou argila.

Outra opcdo, é propor a realizacdo da
atividade em duplas para que o colegas
facam a descricdo dos emoyjis.

Indicacao para a turma

AS EMOCOES basicas para criancas — Alegria tristeza,
medo, raiva, nojo e surpresa. [S. I: s. n.], 2021. 1 video
(5 min). Publicado pelo canal Smile and Learn — Por-
tugués. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=_6J1fO2wUAw. Acesso em: 18 ago. 2025.

Nesta animacao, emocdes, como a alegria e a tris-
teza, sdo apresentadas de forma ludica, na “Roleta
das emocgdes”.

Vamos fazer

Na aula

OPERAAO: onde, pren-
der, equipar, adaptar-se,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpreta-
cdo, aplicacdo, empatia,
autoconhecimento.

Nesta atividade, os estu-
dantes vao organizar uma
coletanea de emocgdes. Ini-
cialmente, explique-lhes que
0s emojis sao imagens sim-
ples que comunicam ideias
e emogoes, sem precisar de
palavras ou sons. Depois,
oriente-os para que realizem
as atividades de 1a 4. Acolha
os estudantes na realizacao
desta proposta, oportuni-
zando que verbalizem seu
raciocinio e desenvolvam a
compreenséo dos objetivos
pretendidos.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Caso os estudantes nao
tenham familiaridade
com 0s emojis, converse
com eles sobre as emo-
¢oes que os emojis repre-
sentam e dé exemplos.

2. Sugira aos estudantes
que facam um exercicio
de empatia imaginando
como Ana, Carol e Feli-
pe se sentiram enquan-
to tentavam abrir as por-
tas. Leia com eles a lista
de provaveis emocoes e
peca que contornem as
hipoteses. Se conside-
rar conveniente, copie a
lista no quadro e procu-
re guiar os estudantes
de modo que cheguem
a um consenso a respei-
to de trés a seis emocdes
gue as personagens pro-
vavelmente sentiram.
Dessa forma, vocé limita
as opgdes para as ativida-
des seguintes, mas pode
facilitar para aqueles que
tenham mais dificuldade
em ler as palavras.
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https://www.youtube.com/watch?v=_6J1fO2wUAw
https://www.youtube.com/watch?v=_6J1fO2wUAw

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Ahabilidade de reconhe-
cer as proprias emogoes
é a base para o desen-
volvimento da inteligén-
ciaemocional, do autoco-
nhecimento, da empatia
e da gestdo saudavel das
emocodes. Quando crian-
cas aprendem a iden-
tificar e expressar seus
sentimentos, elas se tor-
nam mais capazes de li-
dar com situagdes desa-
fiadoras, construir rela-
cionamentos positivos e
tomar decisdes conscien-
tes. Portanto, incentive a
expressdo da emocao pe-
los estudantes. Se opor-
tuno, converse com eles
durante o processo. Apre-
sente a eles a obra indi-
cada no boxe Descubra,
caso seja possivel.

4. Se julgar necessério, pro-
mova conversas sobre as
emocOes para ajudar os
estudantes na criacdo de
seus emojis. Incentive-
-os a discutir e a justificar
suas escolhas.

5. Combine com os estu-
dantes a forma de pu-
blicacdo da coletanea de
emocodes. Os desenhos
podem ser digitalizados
e publicados nas redes
sociais da escola. Ou-
tra possibilidade é fazer
uma impressao ou uma
versdao em folha avulsa
de gramatura alta, como
cartolina, e colar em um
pregador ou velcro, assim
a codificacao criada pe-
los estudantes pode ser
usada no dia a dia, como
uma maneira de expres-
sarem as emocgoes.
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© ESCOLHA UMA EMOGAO QUE VOCE CONTORNOU E JA TENHA SENTIDO.
FAGA UM DESENHO DO MOMENTO EM QUE VOCE SENTIU ESSA EMOGAO.

3. Resposta pessoal. Incentive os estudantes a reconhecerem e a compartilharem
suas emocgoes.

o AGORA, DESENHE UM EMOJI PARA REPRESENTAR ESSA EMOGAO.

4. Resposta pessoal e dependente da resposta da atividade 3.

e DEPOIS, COLETIVAMENTE, ORGANIZEM OS DESENHOS FEITOS
PELA TURMA EM UMA COLETANEA DE DIFERENTES EMOGOES. ELA
PODERA SER AFIXADA NA SALA DE AULA E USADA POR VOCES PARA
ENTENDEREM MELHOR O QUE SENTEM.

5. Resposta pessoal. Promova um ambiente de compartilhamento
e de colaboragéo durante a montagem da coletanea.

DESCUBRA

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

\

UM DICIONARIO DE EMOGOES NO QUAL OS
DIFERENTES SENTIMENTOS SAO REPRESENTADOS
POR ILUSTRAGOES INSPIRADORAS E EXPLICADOS
DE FORMA SIMPLES E DELICADA.

EMOCIONARIO: DIGA O QUE VOCE SENTE, DE
CRISTINA NUNEZ PEREIRA, RAFAEL R. VALCARCEL
E RAFAELLA LEMOS, DA EDITORA SEXTANTE.

REPRODUGAO/SEXTANTE
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BNCC em foco

As atividades da secdo favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO1CO04 e EF15C0O01 ao
propor aos estudantes que reconhegam os emojis como forma de representar e transmitir informacgoes,
além de mobilizar a competéncia geral 4, relacionada a utilizagao de diferentes linguagens para se ex-
pressar, e a competéncia geral 8, relacionada ao reconhecimento de emocbes, proprias e as de outros.

Conexoes em foco

Ao fomentar o reconhecimento emocional, contribui-se para a saide mental e emocional das
criangas. Dessa forma, a atividade estd relacionada ao TCT Saude (macroérea Satde) e ao ODS 3,
que visa assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar.




O que vocé
aprendeu neste
capitulo?

O QUE VOCE APRENDEU v

NESTE CAPITULO?

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

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

o QUAL DESTES SIMBOLOS E USADO PARA DIZER “ESTA TUDO BEM”?

() o) (]
(%) o)

e A PLACA DA PORTA DO BANHEIRO CAIU. INDIQUE A PLACA ADEQUADA DE
ACORDO COM A NECESSIDADE DA PESSOA QUE ESTA QUERENDO ENTRAR.

Facetas da compreensao:
explicagao, interpretacao, apli-
cagdo, autoconhecimento.

ILUSTRAGOES: BSD
STUDIO/GETTY IMAGES

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, 0 momento
final do capitulo é propicio
para a verificacdo das apren-
dizagens construidas até o
momento. E interessante ob-

g M g
g A 2 servar se todos os objetivos
g D " ) g pedagdgicos propostos fo-
g — é ram plenamente atingidos
g B. g pelos estudantes, avaliando
g se eles sdo capazes de:
T % « reconhecer que a infor-
C.| X ) macdo pode ser transmi-
__J tida por diferentes meios
— e descrita em diversas
D. linguagens;

- J « representar informacdes

por meio de diferentes
9 A PREVISAO DO TEMPO USA SIMBOLOS PARA INDICAR AS CONDICOES codificagoes.

CLIMATICAS. RELACIONE OS SIMBOLOS COM AS FOTOGRAFIAS. Sugerimos que sejam apu-
rados, individual e coletiva-
mente, entre os aspectos
desenvolvidos, aqueles que
ainda estdo em desenvolvi-
mento e os que nao foram
suficientemente trabalha-
dos, de modo a fazer as in-
tervencdes necessarias para
consolidar as aprendizagens.

A. B.

CRMACEDONIO/MOMENT/
GETTY IMAGES
CAIO ACQUESTA/ISTOCK/
GETTY IMAGES

PAISAGEM NO MUNICIPIO DE GUARUJA,
ESTADO DE SAO PAULO, 2021.

-Jod

PAISAGEM NO MUNICIPIO DE SAO
PAULO, ESTADO DE SAO PAULO, 2021.

SN

GETTY IMAGES

ILUSTRAGOES: DIANESS5/
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que a importancia da indicacdo de acessibilidade, ja que ela
envolve, muitas vezes, a necessidade de uma infraestrutura
diferenciada.

Comentarios e respostas das atividades

1. Retome com os estudantes as atividades anteriores que en-
volveram mimica e comunica¢do em linguagens nao verbais.

Peca a eles que digam também o significado dos outros sim-
bolos, para além da alternativa correta.

. Converse com os estudantes sobre a necessidade das placas

de sinalizacdo em diferentes situagdes. Questione-os sobre
o significado das placas indicadas nas alternativas e desta-

. Antes de os estudantes iniciarem a atividade, verifique o ni-

vel de familiaridade deles com os simbolos utilizados para a
previsdo do tempo. Caso eles precisem de ajuda, faca a leitura
coletiva dos simbolos. Depois, peca a eles que relacionem os
simbolos as fotografias.
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Comentarios e
respostas das
atividades

4. Leia 0 enunciado com
os estudantes e retome
a aventura no ponto no
qual Pocotron falou sobre
os antepassados dele. De-
pois, converse sobre cada
uma das imagens, possibi-
litando que eles exercitem
a nocao da transicao da
linguagem verbal para
a linguagem pictorica,
identificando quais instru-
mentos foram usados pe-
los unicérnios para passar
informagdes. Caso os estu-
dantes ainda ndo tenham
conhecimento sobre a
computacao em nuvem,
dé um exemplo concre-
to, mostrando como sal-
var um arquivo na nuvem.
Comente com eles sobre
os discos de vinil e expli-
que que as agulhas dos
toca-discos “lia” as infor-
macodes gravadas no dis-
co e as transformava em
audio.

Na aula

Apos as atividades, reto-
me a narrativa, chamando a
atencao dos estudantes para
0s proximos acontecimentos
e para o tema do préximo ca-
pitulo. Retome a mimica que
eles fizeram na brincadeira
do telefone sem fio, eviden-
ciando a relacdo da mensa-
gem transmitida por eles e a
aventura.

Considere retomar as per-
guntas essenciais referen-
tes ao conteudo trabalhado
neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes de
revisarem suas respostas,
ressignificando suas com-
preensdes a luz do conheci-
mento construido, e elaborar
conclusdes coerentes com as
grandes ideias da unidade.
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o VOCE SE LEMBRA DE QUANDO A TURMA ENTROU NO PRIMEIRO SALAO
E VIU OS RETRATOS DOS ANTEPASSADOS DO POCOTRON? NA OCASIAO,
POCOTRON CONTOU QUE CADA UM DELES ARMAZENOU AS INFORMAGCOES
DE UMA MANEIRA DIFERENTE. SELECIONE AS MANEIRAS CITADAS.

o[

8
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REPRESENTACOES FORA DE PROPORCAO.

[ NOSSOS AVENTUREIROS ESTAVAM A FRENTE DE UMA PORTA, SEM
SABER A SENHA DELA E SEM A AJUDA DE POCOTRON. CAROL NOTOU
QUE OS CRISTAIS MAGICOS QUE O UNICORNIO TINHA DADO A ELA E SEUS
COLEGAS ESTAVAM BRILHANDO. ISSO SIGNIFICAVA ALGO: AS CRIANCAS DO
MUNDO REAL OUVIRAM SEU DESESPERO E SE MOBILIZARAM PARA AJUDAR
A ABRIR A PORTA.

OS TRES AMIGOS CHEGARAM MAIS PERTO E VIRAM QUE HAVIA LETRAS
ESPACADAS SOBRE O BATENTE DA PORTA. QUANDO APROXIMARAM OS
CRISTAIS DO BATENTE, PERCEBERAM QUE ALGUMAS LETRAS BRILHAVAM:
“O”, "N, A, "HY, B

EM APENAS ALGUNS SEGUNDOS, ANA ENTENDEU DO QUE SE TRATAVA
E GRITOU A SENHA PARA SAIR DAQUELA SALA: “BANHO!”

FOI ASSIM QUE ABRIRAM A PORTA PARA A PROXIMA TAREFA. SO QUE
AGORA A JORNADA FICOU MAIS INTERESSANTE, POIS PODIAM CONTAR COM
AS CRIANCAS DO MUNDO REAL. RESTAVA SABER SE ESSA AJUDA SERIA
SUFICIENTE PARA RESGATAR POCOTRON. _J
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BNCC em foco

Ao propor aos estudantes que reconhecam que a informacéo pode ser descrita em vdrias linguagens
(atividades de 1 a 3) e transmitida por diversos meios (atividade 4), esta secao favorece o desenvolvi-
mento das habilidades EFO1CO04 e EF15CO01.

Sugestao de atividade

Repita a atividade de mimica com os estudantes, agora com foco em emogdes. Em alguns cartdes, escre-
va o nome de emogdes trabalhadas ao longo do capitulo junto com uma representacdo da emocéo, como
os emojis. Divida a turma em grupos e retome com eles o funcionamento da dinamica. Apds cada rodada,
revele aemocao. Esta atividade pode atender a diferentes necessidades de aprendizagem dos estudantes.
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O MISTERIO DO CORREDOR
ESCURO

NESTE CAPITULO, VOCE VAI: '~

RECONHECER FERRAMENTAS E APLICATIVOS DESENVOLVIDOS
PARA AJUDAR PESSOAS.

GRACAS A AJUDA DAS CRIANCAS DO MUNDO REAL, A TURMA CONSEGUIU
SAIR DO SALAO. A PORTA ABERTA REVELOU UM CORREDOR LONGO E ESCURO.

PARA VENCER A ESCURIDAO, CAROL RETIROU DE SUA MOCHILA UM
CELULAR E O USOU COMO LANTERNA. ENQUANTO FELIPE SEGURAVA A PORTA
DE ENTRADA, CAROL E ANA ILUMINARAM O CAMINHO E FORAM ATE O OUTRO
LADO DO CORREDOR, ONDE ENCONTRARAM OUTRA PORTA TRANCADA.

DE REPENTE, ELAS OUVIRAM A VOZ DO INVASOR, QUE REVELOU QUE, PARA
DESTRANCA-LA, ERA PRECISO GRITAR NA PORTA DE ENTRADA: “CRIANCAS
SONHAM MAIS LONGE”.

ANA EXPLICOU O QUE FAZER A FELIPE, AOS GRITOS. FELIPE, NO ENTANTO,
NAO OUVIU NEM SE MEXEU. LOGO, ELAS ENTENDERAM QUE O CORREDOR ERA
MAGICO: NADA DO QUE FOSSE DITO DE UM LADO SERIA ESCUTADO DO OUTRO,
E VICE-VERSA.

CAROL, ENTAO, TEVE UMA IDEIA! PEGOU EM SUA MOCHILA UMA CAIXINHA
DE SOM SEM FIO, LEVOU-A ATE A PORTA DE ENTRADA, CONECTOU-A COM
O CELULAR E VOLTOU PARA PERTO DOS AMIGOS. DA SEGUNDA PORTA, ELA
DISSE: “CRIANCAS SONHAM MAIS LONGE”.

ESSA FRASE FOI REPRODUZIDA PELA CAIXINHA DE SOM E A PORTA ABRIU. O
QUE SERA QUE O TRIO ENCONTRARIA DESSA VEZ?
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Ao longo das propostas deste capitulo, acolha os estudantes, oportunizando que verbalizem e/ou
escrevam seu raciocinio e desenvolvam a compreensdo dos objetivos pretendidos.

BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, da competéncia especifica de
Computacdo e das habilidades indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 1,2,3,4,5,7,9e 10.
Competéncia especifica de Computacdo: 2.
Habilidades: EFO1CO05, EFO1CO06 e EF15CO05.

Habilidades de outros componentes curriculares: EF15AR04 (Arte), EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua
Portuguesa).

Capitulo 3

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

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

(Veja orientacdes detalhadas
sobre o Planejamento para
compreensdao no Suple-
mento para o professor.)

A abertura do capitulo
apresenta a continuagdo da
narrativa, considerando o
conteudo que sera desen-
volvido. O capitulo explora
ferramentas fisicas e digitais
e como elas facilitam tarefas
cotidianas e resolvem pro-
blemas especificos.

Peca aos estudantes que
ajudem a retomar momen-
tos anteriores da histoéria e,
em seguida, leia o texto da
abertura do capitulo para
eles. Durante a leitura, des-
taque as ferramentas utiliza-
das pelos amigos para con-
seguir atravessar o corredor.
Ao final da leitura, peca a
eles que levantem hipoteses
sobre os préximos aconteci-
mentos da aventura.

O boxe Neste capitulo,
vocé vai apresenta o objeti-
vo de aprendizagem do ca-
pitulo aos estudantes. Leia-o
e explique-o, destacando
que ele corresponde ao es-
tudo de todo o contetido do
capitulo e ao que se espera
que sejam capazes de fazer
ao final do estudo. Utilize
esse momento para levan-
tar as ideias prévias dos es-
tudantes em relagdo ao uso
de ferramentas, programas e
aplicativos que podem aju-
dar as pessoas no dia a dia.

Também é um momento
oportuno para retomar a
pergunta essencial rela-
cionada ao conteudo do
capitulo: “Como as tecno-
logias digitais podem me-
Ihorar a vida das pessoas?”.
Solicite aos estudantes que
registrem suas respostas,
possibilitando a retomada
e arevisao delas no término
do estudo.
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Na aula

Ferramenta certa,
resultado garantido

OPERAAO: onde, prender,
equipar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacao.

Leia o texto para os estu-
dantes e pergunte a eles se
conhecem jogos eletrénicos
de construcao que permitem
criar e explorar mundos vir-
tuais; em caso positivo, peca-
-lhes que compartilhem suas
experiéncias com esse tipo
de jogo. Caso ndo conhegam,
exemplifique usando jogos de
montar em blocos. Se esses
materiais estiverem disponi-
veis na escola, distribua-os
aos estudantes e peca-lhes
que construam, utilizando as
pecas, um prototipo de como
imaginam que seja o Castelo
Nublado. Em seguida, propo-
nha aresolucédo das atividades
1a3, que tratam de ferramen-
tas e suas fungdes, como forma
de aproxima-los da tematica.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Carol utilizou as aplica-
¢oes de lanterna e de re-
producao de som em seu
smartphone.Caso os estu-
dantes tenham dificulda-
de de identificar as apli-
cacdes do smartphone
como ferramenta, con-
duza a discussao esclare-
cendo que, apesar de o
smartphone ser conside-
rado uma ferramenta, to-
das as suas funcdes tam-
bém podem ser classifica-
das como ferramentas.

FERRAMENTA CERTA, RESULTADO GARANTIDO

A CADA PASSO QUE DAVA, FELIPE OBSERVAVA
TODOS OS DETALHES DO CASTELO NUBLADO.

NO JOGO, E NECESSARIO

ELE DECIDIU QUE, QUANDO VOLTASSE PARA TER A FERRAMENTA
CASA, REPRODUZIRIA O CASTELO EM UM JOGO CERTA PARA MANIPULAR
0S DIFERENTES TIPOS DE

ELETRONICO DE CONSTRUGAO QUE PERMITIA AOS
JOGADORES CRIAR E EXPLORAR MUNDOS VIRTUAIS.

COMPOSTO DE BLOCOS, O JOGO POSSIBILITA
A CONSTRUCAO DE DIVERSAS ESTRUTURAS, DESDE
CASAS SIMPLES ATE CASTELOS COMPLEXOS, ALEM DA
COLETA DE RECURSOS, DA CRIACAO DE FERRAMENTAS
E DO COMBATE A CRIATURAS.

ANA ADOROU A IDEIA E DISSE QUE AJUDARIA FAZENDO
AS PASSAGENS SECRETAS. CAROL NAO VIA A HORA DE
EXPLORAR A CONSTRUGAO DOS AMIGOS NO JOGO.

NAO E SO NO JOGO QUE HA UMA FERRAMENTA
PARA DETERMINADO OBJETIVO. DIFERENTES
ATIVIDADES DO DIA A DIA EXIGEM O USO DE
FERRAMENTAS ESPECIFICAS.

BLOCO.

1 QUAIS FERRAMENTAS FORAM UTILIZADAS PELA CAROL PARA RESOLVER A
CHARADA DO CORREDOR?

1. Lanterna do celular e caixinha de som sem fio.

2 EM DUPLAS, REFLITAM E RESPONDAM: QUAIS FERRAMENTAS VOCES USAM
NA ESCOLA? ESCREVAM OS NOMES DAS FERRAMENTAS.

2. Respostas possiveis: lapis, borracha, caderno, livro, tesoura, entre outros.
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BNCC em foco Indicacdo para a turma

As atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento  INSTITUTO ARCOR BRASIL. Brinquedoteca em casa: jogo da construcao com rolo
da habilidade EF01CO06 ao propor aos estudantes  de papel higiénico. Sao Paulo, 2022. Disponivel em: https://www.institutoarcor.org.
que reconhecam artefatos e tecnologias fisicase di-  br/wp-content/uploads/2022/01/Jogo-da-construcao.pdf. Acesso em: 19 ago. 2025.

gitais. O trabalho colaborativo entre as duplas, na
atividade 2, favorece as competéncias gerais 4 e 9,
relacionadas, respectivamente, a expresséo e partilha
de informacgbes e ao didlogo e a cooperagéo. Ao pro-
por o didlogo entre os estudantes, a atividade tam-
bém mobiliza as habilidades EF15LP09 e EF15LP10.

Nesta pagina, sdo apresentadas duas propostas de jogos de construcao
utilizando rolos de papel higiénico. Trata-se de uma alternativa para explorar
0s jogos de construcao de forma desplugada, ao mesmo tempo que se da
novo uso a materiais que usualmente seriam descartados. Essa abordagem
também permite trabalhar temas como reutilizacao e sustentabilidade de
maneira ludica e criativa.
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{ REPRESENTACOES FORA DE PROPORCAO. }

3 LIGUE AS FERRAMENTAS AS ATIVIDADES EM QUE ELAS SAO USADAS.

A.

B. )/

C.

D. / V

E.

|
P |
F.
G.
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BNCC em foco

A atividade 3 favorece o desenvolvimento da habilidade EFO1CO06 ao propor aos estudantes que

reconhecam artefatos e tecnologias fisicas e suas aplicacdes.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Converse com os estudan-
tes sobre as ferramentas
apresentadas na ativida-
de. Pergunte a eles quais
delas eles conhecem e
peca que as descrevam
e indiqguem suas funcio-
nalidades. Para aquelas
que eles ndo conhecem,
descreva as ferramentas
e suas funcionalidades.
Faca uma analogia com
ferramentas digitais, co-
mo aplicativos de com-
putador ou dispositivos
eletronicos. Cada ferra-
menta tem sua funcao
especifica, e entender
como utilizd-las pode
tornar nossas atividades
mais eficientes e eficazes.
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Na aula

Ferramenta movel,
solucao a mao
OPERAAO: onde, equi-
par, repensar, adaptar-se,
organizar-se.

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

Inicie a conversa verifi-
cando se os estudantes sdo
capazes de explicar o que é
um aplicativo. Peca-lhes que
expliquem o que é um, citem
exemplos de aplicativos que
conhecem e digam quais séo
suas fungdes. A depender
das respostas apresentadas,
caso eles utilizem aplicati-
vos, aproveite para destacar
a importancia de sé acessa-
rem aqueles adequados a
faixa etaria e sempre terem
a supervisdao de um adulto
durante o uso.

Leia a definicao de apli-
cativo e explique que, as-
sim como as ferramentas
fisicas, os aplicativos sédo
ferramentas digitais que
desempenham uma funcéao
especifica que pode facilitar
a execucgao de uma tarefa.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. Apds a atividade, pe-
¢a aos estudantes que
compartilhem seus de-
senhos. Incentive-os a re-
fletir sobre a versatilidade
dessas ferramentas, per-
guntando se, nessa ati-
vidade, descobriram no-
vas funcionalidades que
desconheciam.

BNCC em foco

A atividade 4 favorece o desenvolvimento da ha-
bilidade EFO1CO06 ao propor aos estudantes que
reconhecam e explorem artefatos computacionais
voltados a atender necessidades pessoais ou cole-
tivas, bem como da competéncia geral 5, relaciona-
da a compreensao de tecnologias digitais de infor-
macdo e comunicacédo. Ao elaborarem o desenho
para comunicar os aplicativos que conhecem aos
colegas, a atividade mobiliza a competéncia geral 4.

FERRAMENTA MOVEL, SOLUCAO A MAO

PARA RESOLVER O MISTERIO DO

CORREDOR ESCURO, CAROL USOU UM 0 gj/kgf;gﬁ&gmg%gsgﬁ
APLICATIVO PARA LIGAR A LANTERNA DO PARA RESOLVER A CHARADA
CELULAR E OUTRO PARA REPRODUZIR A VOZ DO CORREDOR.

NA CAIXINHA DE SOM.

. \&
APLICATIVO (OU APP) E UMA FERRAMENTA QUE
PODE SER USADA NO CELULAR, NO TABLET OU NO

COMPUTADOR.

OS APLICATIVOS AJUDAM A REALIZAR TAREFAS
ESPECIFICAS, COMO JOGAR, OUVIR MUSICA, FALAR COM
0OS AMIGOS OU ENCONTRAR O MELHOR CAMINHO DE
UM LUGAR PARA OUTRO. ELES SAO PROJETADOS PARA

kREALIZAR ATIVIDADES DE UM JEITO MAIS FACIL. )

4 EM DUPLAS, OBSERVEM OS ICONES QUE REPRESENTAM APLICATIVOS E,
EM SEGUIDA, FACAM O QUE SE PEDE.

B

4. C. Resposta pessoal
e dependente do
repertério e da vivéncia
dos estudantes com
dispositivos digitais e

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

aplicativos. QQ/ E J J y
$ & 9 o

Y-

A. CIRCULE DE VERMELHO OS {CONES DOS APLICATIVOS QUE CAROL

USOU PARA RESOLVER O MISTERIO DO CORREDOR.
4. A. Icones de microfone e lanterna.

B. CIRCULE DE AZUL O ICONE DO APLICATIVO QUE E UTILIZADO PARA

MANDAR MENSAGENS DE TEXTO INSTANTANEAS.
4. B. Icone com balGes de fala. .
C. NO CADERNO, DESENHE OS ICONES DE APLICATIVOS QUE VOCE

CONHECE. COMPARE SUA RESPOSTA COM A DO COLEGA.
38
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Texto complementar
Tecnologia digital

Atecnologia digital é o processo que se utiliza dalégica binaria para
traduzir e propagar informagoes. Em outras palavras, consiste em um
método de gerar informac¢des por meio da combinacéo dos digitos 0 e
1 (também chamados de bits) para representar palavras ou imagens,
as quais podem inclusive ser armazenadas, preservadas e rapidamente
veiculadas, gerando, assim, circuitos complexos e integrados de co-
municagdo. A tecnologia digital pode ser utilizada tanto por hardwares
quanto por softwares. A tecnologia digital foi fundamental para o
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CAIXAS DIGITAIS DE FERRAMENTAS

DEPOIS DE ATRAVESSAR O CORREDOR,

FELIPE SE SENTIU ALIVIADO. ELE SABIA CAROL AINDA BEM QUE

QUE, SEM O CELULAR E OS APLICATIVOS, VOCE ACHOU O CELULAR
A TURMA NAO TERIA COMO RESOLVER O ?SQ@%@TJ@@%@%ZSQE
MISTERIO. PARA USAR UM APLICATIVO, ELO CORREDOR ESCURD,

E NECESSARIO TER UM DISPOSITIVO

DIGITAL.

DISPOSITIVOS DIGITAIS SAO A

APARELHOS ELETRONICOS QUE UTILIZAM
TECNOLOGIA DIGITAL PARA PROCESSAR,
ARMAZENAR E TRANSMITIR INFORMACOES.
COM ELES, E POSSIVEL JOGAR, ASSISTIR
A VIDEOS, LER LIVROS, CONVERSAR COM
OS AMIGOS ETC. TABLETS, TELEFONES
CELULARES E COMPUTADORES SAO

KEXEMPLOS DE DISPOSITIVOS DIGITAIS.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

5 PENSE EM UM DISPOSITIVO DIGITAL PRESENTE EM SUA MORADIA. EM SEU

CADERNO, DESENHE O QUE E POSSIVEL FAZER USANDO ESSE DISPOSITIVO.
5. Resposta pessoal e dependente do repertdrio e da vivéncia dos estudantes
com dispositivos digitais. Caso os estudantes tenham acesso a computadores e

tablets na escola, esses dispositivos podem ser considerados.

[ AO ATRAVESSAREM PARA O PROXIMO SALAO, OS TRES AMIGOS SE

DEPARARAM COM UMA PAREDE QUADRICULADA DE BLOCOS DE CERAMICA.

PARTE DA CONFIANCA QUE SENTIAM FOI EMBORA. SO QUE ELES NAO
ESTAVAM DISPOSTOS A DESISTIR AINDA.

ANA SE APROXIMOU DA PAREDE E SENTIU UMA CORRENTE DE AR VINDA

DO VAO ENTRE OS BLOCOS. TAMBEM REPAROU QUE ELES ERAM TODOS
BRANCOS, MAS, AO SEREM TOCADOS, FICAVAM PRETOS.

ENTAO, ANA EXPLICOU AOS AMIGOS QUE TALVEZ EXISTISSE UM CODIGO

PARA MOVER A PAREDE. ERA PROVAVEL QUE O BLOCO DA COR BRANCA

REPRESENTASSE UM ALGARISMO, POR EXEMPLO, O ZERO, E QUE O BLOCO

DA COR PRETA REPRESENTASSE OUTRO ALGARISMO, COMO O UM. ASSIM
ELES SO PRECISAVAM DESCOBRIR O CODIGO PARA ACIONAR OS BLOCOS.
MAS QUAL SERIA ESSE CODIGO?

J
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surgimento e para a eficiéncia da internet, que se utiliza de sua lin-
guagem para funcionar.

Fonte: TECNOLOGIA digital e internet. In: Glossario TDICs: Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicacdo. Rio de Janeiro: Escola Politécnica de
Saude Joaquim Venancio/Fiocruz. Disponivel em: https://www.tdics.epsjv.
fiocruz.br/glossario/tecnologia-digital-e-internet. Acesso em: 19 ago. 2025.

Na aula

Caixas digitais de
ferramentas

OPERAAO: onde, equipar,
adaptar-se, organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacdo, autoconhecimento.
Leia o texto para os estu-
dantes e, em seguida, inicie
uma conversa sobre os dis-
positivos digitais que eles co-
nhecem ou ja usaram. Incen-
tive-os a compartilhar suas
respostas e a justificar por que
consideram que esses dispo-
sitivos sdo digitais. Conduza a
conversa destacando as fun-
¢bes de cada artefato e como
eles se conectam ao conceito
de dispositivo digital apresen-
tado. Ajude-os a relacionar
essas fungdes com a ideia de
dispositivos que processam
informacdes digitalmente.

Caso haja estudantes sem
contato prévio com esses
dispositivos e eles estejam
disponiveis na escola (tablets,
notebooks ou computadores),
dé oportunidade para que os
estudantes interajam com es-
ses equipamentos.

Comentarios e
respostas das
atividades

5. Oriente os estudantes a
desenhar, no caderno, o
que costumam fazer com
o dispositivo escolhido. In-
centive-os a detalhar essas
atividades no desenho,
mostrando as varias for-
mas de uso do dispositivo.

BNCC em foco

O conteudo da pagina e a
atividade 5 favorecem o de-
senvolvimento da habilida-
de EFO1CO06, uma vez que
os estudantes reconhecem
e exploram artefatos com-
putacionais e suas funcoes.
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Na aula

Um cédigo especial
OPERAAO: prender, equipar.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicacao.

Caso necessario, relem-
bre o trecho da narrativa no
qual, depois de decifrar o
corredor misterioso, a turma
se viu em frente a uma pa-
rede de blocos de ceramica
quadriculada. Em seguida,
leia o conteldo da pagina,
comente a ideia que Ana
teve e encoraje os estudan-
tes a tentar ajudar aturma a
passar pela parede de blocos
de ceramica. Nesse momen-
to, ndo é necessario aprofun-
dar o conceito de cédigo bi-
nario, apenas diga que vao
tentar usar um cédigo desse
tipo para a turma conseguir
atravessar a parede.

Comentarios e
respostas das
atividades

6. Leia para os estudantes
o comando da ativida-
de. Explique-lhes que,
como proposto por Ana,
eles devem pintar ape-
nas os quadrados mar-
cados com o numero 1.

BNCC em foco

A atividade 6 favorece
o desenvolvimento das
habilidades EFO1CO05 e
EF15C0O05 ao estimular a
compreensdo dos cédigos
binarios como uma for-
ma usada pelos computa-
dores para codificar uma
informacao.

UM CODIGO ESPECIAL

A TURMA AINDA NAO CONSEGUIU ATRAVESSAR A PAREDE DE BLOCOS DE
CERAMICA. MAS ANA FEZ A PROPOSTA DE USAR UM CODIGO BINARIO.

CODIGO BINARIO E A LINGUAGEM DOS COMPUTADORES. TODA VEZ QUE
DAMOS UMA ORDEM PARA O COMPUTADOR, ELE A TRANSFORMA EM UMA
SEQUENCIA QUE SO TEM OS ALGARISMOS O E 1.

ESSAS SEQUENCIAS DE 0 E 1 SAO INTERPRETADAS PELO COMPUTADOR
PARA EXECUTAR TODAS AS SUAS FUNCOES, DESDE MOSTRAR IMAGENS ATE
TOCAR MUSICAS.

6 AJUDE A TURMA A DESVENDAR O CODIGO DA PAREDE DE BLOCOS DE
CERAMICA. NA MALHA QUADRICULADA, PINTE DE PRETO OS QUADRADOS
MARCADOS COM 1 E DEIXE EM BRANCO OS MARCADOS COM 0.

0 0 0 0 1 0 0 0 0 E SEACGENTE
PENSAR QUE 05
BLOCOS BRANCOS
0 0 0 1 1 1 0 0 0 REPRESENTAM O
ZEROE QUE 0S
BLOCOS PRETOS
REPRESENTAM
O UM?
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Adaptacao de
atividades

Caso tenha estudantes
com baixa visdao ou com
deficiéncia visual na turma,
considere reproduzir a ma-
Iha quadriculada com codi-
go binario em alto relevo, se
possivel, usando braile.
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Indicacao para a turma

BARICHELLO, L. Atividade 2: colorindo com nlUmeros - representacdo de imagens.
In: BARICHELLO, L. Computacao desplugada. Campinas: Unicamp, 2021. Disponivel em: https://
desplugada.ime.unicamp.br/atividade2/index.html. Acesso em: 19 ago. 2025.

Computacédo desplugada é um projeto do Instituto de Matemética, Estatistica e Computacéo
Cientifica da Universidade Estadual de Campinas (IMECC Unicamp) com atividades que trazem
conceitos da Computacao para a Educacdo Basica que ndo necessitam de computadores nem de
equipamentos eletrénicos para sua realizagao. Na atividade indicada, os estudantes criam imagens
baseadas no cédigo binario. Além disso, a atividade apresenta o fax, que, embora em desuso, exem-
plifica questbes relevantes para a Computacao, como a representacao e compactacao de dados.



https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade2/index.html
https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade2/index.html
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[T Y G XN IIZEN INCLUSAO E

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS
ENQUANTO ESPERAVA O RESGATE,

POCOTRON PENSOU QUE SERIA MAIS

FACIL SE AS PORTAS DO CASTELO

TIVESSEM LEITOR FACIAL.

NO DIA A DIA, DIVERSAS FERRAMENTAS
E DISPOSITIVOS AJUDAM A REALIZAR
TAREFAS. MAS HA PESSOAS QUE

TEM DIFICULDADE EM FAZER ALGUMAS ATIVIDADES
E PRECISAM DE FERRAMENTAS OU RECURSOS
ESPECIFICOS PARA AJUDA-LAS.

SE EU INSTALAR LEITORES FACIAIS EM
VEZ DE SENHAS, QUALQUER PESSOA
AUTORIZADA PODERA ENTRAR NAS
AREAS RESTRITAS DO CASTELO,
MESMO AQUELAS COM DIFICULDADE
EM FALAR OU MEMORIZAR.

\

TECNOLOGIA ASSISTIVA E O NOME DE
FERRAMENTAS, RECURSOS OU SERVICOS
QUE AJUDAM AS PESSOAS COM DEFICIENCIA
OU MOBILIDADE REDUZIDA A TEREM MAIS
INDEPENDENCIA E QUALIDADE DE VIDA.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

OBSERVE ALGUNS EXEMPLOS DE TECNOLOGIA ASSISTIVA.

REPRESENTAGOES
FORA DE
PROPORGAO.

PESSOAS COM
DEFICIENCIA VISUAL
PODEM USAR
BENGALAS AO
ANDAR. QUANDO
TOCA O CHAO

COM A BENGALA,

A PESSOA PODE
SENTIR OBSTACULOS,
TORNANDO O
CAMINHAR MAIS
SEGURO.

PROSTOOLEH/ISTOCK/GETTY IMAGES

PESSOAS QUE TEM DIFICULDADE DE
PEGAR E SEGURAR ALGUNS OBJETOS
USAM ENGROSSADORES E FIXADORES
DE MAO. ESSAS FERRAMENTAS TORNAM
ATIVIDADES ROTINEIRAS MAIS FACEIS.

DESCUBRA ~

O MUSEU DA INCLUSAO ESTA LOCALIZADO NO MEMORIAL DA AMERICA
LATINA, NA CIDADE DE SAO PAULO, E DISPONIBILIZA AOS VISITANTES
EXPERIENCIAS EDUCATIVAS E CULTURAIS SOBRE A HISTORIA DA LUTA PELOS
DIREITOS DAS PESSOAS COM DEFICIENCIA.
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BNCC em foco

O conteuido da pagina favorece o desenvolvimento da habilidade EFO1CO06 ao propor aos estu-
dantes que reconhecam e explorem tecnologias fisicas e digitais voltadas a atender a necessidades
das pessoas com deficiéncia. Ao discutir artefatos computacionais que podem funcionar como

tecnologias assistivas, também se mobiliza a competéncia especifica 2 de Computacao.

Na aula

Tecnologias assistivas

OPERAAO: onde, equipar,
repensar.

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

O tema propde uma refle-
x&o sobre o uso da tecnolo-
gia para promover ainclusao.
As tecnologias assistivas,
como leitores de tela, dis-
positivos de amplificacao
auditiva e aplicativos de
comunicagao aumentativa,
desempenham um impor-
tante papel na melhoria da
qualidade de vida de muitas
pessoas, especialmente as
com deficiéncias ou mobili-
dade reduzida. Um aplicati-
vo de leitura de texto em voz
alta, por exemplo, pode aju-
dar alguém com deficiéncia
visual a acessar informacoes
escritas. Ao proporcionarem
maior autonomia a pessoa
com deficiéncia, essas tecno-
logias nao so facilitam ativi-
dades diarias, mas também
promovem a inclusdo e a
participacao ativa em diver-
sas esferas da vida. Destaque
que, embora sejam voltadas
as necessidades das pessoas
com deficiéncia e mobili-
dade reduzida, individuos
sem deficiéncia ou com
plena mobilidade também
podem se beneficiar de al-
gumas dessas tecnologias.
Dé como exemplo o leitor de
tela, que pode ser util para
quem nao sabe ler. A visitaao
Museu da Inclusao, sugerida
no boxe Descubra, é uma
oportunidade de explorar
um ambiente de valorizacao
da pessoa com deficiéncia e
de refletir sobre a importan-
cia da acessibilidade. Caso
a visita ndo seja viavel, pro-
ponha visitas a unidades
museoldgicas do municipio
em que se localiza a escola.
Nessas visitas, para além
das temdticas relacionadas
aos acervos das unidades,
conduza conversas com o0s
estudantes sobre a acessi-
bilidade dessas unidades,
avaliando-os nesse contexto.
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O mundo que
queremos

Na aula

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

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

A secao tem como objetivo
promover um didlogo com os
estudantes sobre aincluséo e
os direitos das pessoas com
deficiéncia. Antes de iniciar a
leitura do texto, pergunte aos
estudantes se acham que to-
dos os lugares sdo acessiveis
a todas as pessoas. Questio-
ne-os, por exemplo, sobre
as possiveis dificuldades das
pessoas ao utilizar meios de
transporte, visitar prédios
onde 0 acesso s6 é possivel
por meio de escadas, entre
outros. Depois, questione-
-0s sobre quais medidas sdo
importantes para garantir a
presenca e a participacao de
todos nos diversos espacos.

Leia o texto para os estu-
dantes. Explique brevemen-
te o que sdo as leis e por que
elas existem, enfatizando que
se trata de regras que ajudam
todas as pessoas a viverem
bem e serem respeitadas.

Acolha os estudantes na
realizacdo desta proposta,
oportunizando que verbali-
zem seu raciocinio e desen-
volvam a compreensao dos
objetivos pretendidos.

Apos o trabalho com a
proposta dessa secéo, reto-
me a narrativa, chamando
a atencao dos estudantes
para os préximos aconte-
cimentos e para o tema do
proximo capitulo.

Conexoes em foco

O tema da secédo aborda
o TCT Educacdo em Direitos
Humanos (macroarea Cida-
dania e civismo) e 0 ODS 10
ao valorizar a garantia de di-
reitos com respeito e partici-
pacdo de todas as pessoas.
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O MUNDO QUE QUEREMOS

POR MAIS INCLUSAO

VOCE SABIA QUE HA LEIS QUE PROTEGEM OS DIREITOS DE CRIANCAS COM
DEFICIENCIA?

O ESTATUTO DA CRIANCA E DO ADOLESCENTE E UMA DELAS. ELE
ASSEGURA DIREITOS A TODAS AS CRIANGAS, COM E SEM DEFICIENCIA,
COMO O DIREITO A CONVIVENCIA FAMILIAR E COMUNITARIA, A ALIMENTACAO,
AO ATENDIMENTO MEDICO PRIORITARIO, AO ACESSO A UMA ESCOLA E A
EDUCAGCAO DE QUALIDADE E INCLUSIVA.

A LEI BRASILEIRA DE INCLUSAO, CONHECIDA COMO ESTATUTO DA
PESSOA COM DEFICIENCIA, PREVE GARANTIAS DE ACESSO AS PESSOAS COM
DEFICIENCIA. NESSA LEI, EXISTE UM CAPITULO DEDICADO AO ACESSO A
EDUCACAO.

A EDUCACAO INCLUSIVA E
AQUELA QUE PROPORCIONA
APRENDIZADO A TODOS
OS ESTUDANTES,
INDEPENDENTEMENTE DE
SUAS CARACTERISTICAS,
NECESSIDADES, HABILIDADES
OU DIFERENGAS. PARA
PROMOVE-LA, E PRECISO
GARANTIR ACESSIBILIDADE E
OPORTUNIDADES PARA TODAS

AS PESSOAS NO AMBIENTE , .
SALA DE AULA EM ESCOLA PUBLICA NO MUNICIPIO
ESCOLAR. DE SAO BERNARDO DO CAMPO, ESTADO DE SAO

PAULO, 2025.
DESCUBRA ~

A ANIMAGAO CONTA A HISTORIA DE HELOISA, UMA CRIANCA COM
PARALISIA CEREBRAL, EM SEUS DESAFIOS E ALEGRIAS EM SUA ROTINA E NA
SALA DE AULA DE UMA ESCOLA INCLUSIVA.

POR QUE HELOISA?, DE SERGIO LOPES, 2011. 11 MINUTOS.

e RIS

BNCC em foco

Ao promover a argumentacéo para defender ideias que promovam os direitos humanos, a atividade 2
favorece o desenvolvimento da competéncia geral 7. Durante a conversa, também sdo mobilizadas as
habilidades EF15LP09 e EF15LP10, relacionadas a expressdo oral e a escuta. A investigacao de acessibili-
dade na escola e a proposigao de melhorias nesse ambito favorecem o desenvolvimento da habilidade
EF01CO06 e das competéncias gerais 1 e 2, relacionadas a utilizacado de conhecimentos para a construcao
de uma sociedade mais justa e investigacao, e das competéncias gerais 9 e 10, ao promover acdes em
respeito aos direitos humanos e a valorizacéo da diversidade dos individuos. As atividades 2 e 3 contri-
buem para o desenvolvimento da competéncia geral 4, relacionada a expresséo e partilha de ideias. Ao
propor o desenho da melhoria sugerida, dando oportunidade aos estudantes de participarem de pratica
diversificada de producéo artistica, a atividade 3 mobiliza a competéncia geral 3 e a habilidade EF15AR04.

LUCAS DUARTE DE SOUZA/ARQUIVO DA EDITORA
Reprodugio proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.
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Comentarios e
respostas das
atividades

1. Se necessario, retome

EXPLORANDO O TEMA

o A LEI BRASILEIRA DE INCLUSAO GARANTE OS DIREITOS:

A. D APENAS DE CRIANGCAS COM DEFICIENCIA.

B. D DE TODAS AS CRIANGAS.

C. DE TODAS AS PESSOAS COM DEFICIENCIA.

e CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR: VOCE ACHA IMPORTANTE

EXISTIREM LEIS QUE PROTEJAM AS PESSOAS COM DEFICIENCIA? POR QUE?
2. Respostas pessoais. Se necessario, retome a mencgao ao Estatuto da Crianca e do

FACA A SUA PARTE Adolescente e a Lei Brasileira de Inclusao e conduza

uma conversa sobre legislacéo e direitos.
QUE TAL AVALIAR A ACESSIBILIDADE DE SUA ESCOLA?
e EM GRUPO E COM A AJUDA DO PROFESSOR, ESCOLHAM UM AMBIENTE DA

ESCOLA PARA AVALIAR A ACESSIBILIDADE E FACAM O QUE SE PEDE.

e CAMINHEM PELO LOCAL ESCOLHIDO E AVALIEM SE ELE PODE SER UTILIZADO
POR TODAS AS PESSOAS. POR EXEMPLO, UMA PESSOA COM DEFICIENCIA
FISICA OU VISUAL CONSEGUIRIA SE DESLOCAR ADEQUADAMENTE?

e |IDENTIFIQUEM AO MENOS UMA OPORTUNIDADE DE MELHORIA NO LOCAL
PARA TORNA-LO MAIS ACESSIVEL.

e EM UMA FOLHA AVULSA, FACAM UM DESENHO DO LOCAL COM A

MELHORIA SUGERIDA E COMPARTILHEM COM A TURMA.
3. Respostas pessoais e dependentes da realidade da escola.

[ EM FRENTE A PAREDE DE BLOCOS DE CERAMICA, CAROL PERCEBEU
QUE OS CRISTAIS MAGICOS BRILHAVAM QUANDO ELES SE APROXIMAVAM DE
ALGUNS BLOCOS E SE MANTINHAM APAGADOS PERTO DE OUTROS. DIANTE
DESSE FATO, ANA PROPOS QUE ELES PENSASSEM QUE UM CRISTAL ACESO
ERA O BLOCO BRANCO E UM CRISTAL APAGADO, O BLOCO PRETO.
COM ESSA IDEIA EM MENTE, FORAM TOCANDO OS BLOCOS NA PAREDE
ATE FORMAREM UM DESENHO.

NA SEQUENCIA, A PAREDE FOI SE DESFAZENDO DEVAGAR. LOGO QUE O
CAMINHO FICOU LIVRE, OS TRES AMIGOS ATRAVESSARAM EM DIRECAO AO
PROXIMO SALAO. AGORA, FALTAVA MUITO POUCO PARA RESGATAR POCOTRON. '

—

os trechos do texto que
apresentam o Estatuto da
Crianca e do Adolescente
e a Lei Brasileira da Inclu-
sdo, destacando as dife-
rencas entre eles.

. Converse com os estudan-

tes sobre aimportancia das
leis na sociedade e sobre co-
mo elas ajudam a garantiras
pessoas seus direitos.

. Conduza os estudantes

em uma breve caminhada
por diferentes ambientes
da escola. Se julgar neces-
sario, selecione um local
diferente para cada gru-
po. Escolha passar pelos
locais de maior circulacdo
dos estudantes, como en-
trada principal, banheiros,
corredores, biblioteca, re-
feitdrio e salas de aula. Faga
perguntas para fazé-los re-
fletir sobre a acessibilidade
dos lugares, como:“Se uma
pessoa usar cadeira de ro-
das, ela consegue entrar
aqui?” ou “Este caminho é
seguro para uma pessoa
com deficiéncia visual?”.
Depois que os estudantes
fizerem os registros, peca a
eles que compartilhem os
apontamentos e as solu-
¢6es de melhoria de aces-
sibilidade identificadas pe-
lo grupo. Durante essa dis-
cussao, solicite que citem
também os pontos posi-
tivos que identificaram na
escolaeindiquemaimpor-
tancia de se ter um espa-
coacessivel atodos, valori-
zando o olharinvestigativo
deles e incentivando-os a
desenvolver empatia com
relagdo as necessidades
das outras pessoas.

Indicagdes para vocé

BRASIL. Lei n2 13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei Bra-
sileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa
com Deficiéncia). Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 2015.
Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-
2018/2015/lei/113146.htm. Acesso em: 19 ago. 2025.

A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia é um
documento legal que estabelece os direitos da pessoa com de-
ficiéncia, promovendo sua inclusdo social, cidadania e igualdade
de oportunidades.

BRASIL. Lein©8.069, de 13 de julho de 1990. Institui o Estatuto
da Crianca e do Adolescente (ECA). Brasilia, DF: Presidéncia da
Republica, 1990. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/
ccivil_03/leis/I8069.htm. Acesso em: 19 ago. 2025.

O Estatuto da Crianca e do Adolescente é um marco legal que
estabelece os direitos fundamentais da crianca e do adolescente
no Brasil, reconhecendo-os como sujeitos de direitos em condi-
¢ao de desenvolvimento.
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O que vocé
aprendeu neste
capitulo?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

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

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avaliacdo
formativa, o momento final
do capitulo é propicio para a
verificacdo das aprendizagens
construidas até o momento. E
interessante observar se todos
0s objetivos pedagdgicos pro-
postos foram plenamente atin-
gidos pelos estudantes, avalian-
do se eles sdo capazes de:

« associar ferramentas fisicas
e digitais a suas fungoes;
identificar dispositivos di-
gitais e suas fungdes;
reconhecer dispositivos digi-
tais associados a atender as
necessidades das pessoas.
ter empatia com as neces-
sidades de outras pessoas.

Sugerimos que sejam
apurados, individual e cole-
tivamente, entre os aspectos
desenvolvidos, aqueles que
ainda estao em desenvolvi-
mento e os que nado foram
suficientemente trabalhados,
de modo a fazer as interven-
¢Oes necessarias para conso-
lidar as aprendizagens.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Antes de realizar a ativi-
dade, observe e analise
todas as imagens com os
estudantes para garan-
tir que eles conhecem as
fungdes das ferramentas
apresentadas.

2. Se julgar necessério, re-
tome as atividades sobre
icones de aplicativos pa-
ra garantir que todos os
estudantes conhecem
as ferramentas represen-
tadas por cada um dos
icones da atividade. Apro-
veite a atividade para ava-
liar se os estudantes com-
preenderam que os apli-
cativos sdo ferramentas
digitais que desempe-
nham uma fungao espe-
cifica que pode facilitar a
execucao de uma tarefa.
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O QUE VOCE APRENDEU w

NESTE CAPITULO?

o LIGUE OS PROFISSIONAIS AS FERRAMENTAS QUE ELES USAM.

A. 1.

XXMMXX/E+/GETTY IMAGES

00  soipRODUCTIONS/E+/
. GETTY IMAGES

GETTY IMAGES

EDUARD LYSENKO/ISTOCK/

()  ANDERSON COELHO/E+/
GETTY IMAGES

STOCKBYTE/GETTY IMAGES

REPRESENTAQOE§
FORA DE PROPORGCAO.

FG TRADE/E+/GETTY IMAGES  *

e NOS DISPOSITIVOS DIGITAIS, OS APLICATIVOS SAO REPRESENTADOS
POR MEIO DE [CONES, COMO OS MOSTRADOS A SEGUIR. ASSINALE O
ICONE QUE CORRESPONDE AO APLICATIVO QUE ESTA SENDO USADO
NA IMAGEM.

DD
@

2. B. icone de ponto a ponto:
B. NO CADERNO, INDIQUE A FUNCAO DOS AF’LICATI\l/OSt C%RRESPONDI?NTIlES
aplicativo de mapa e geolocalizagéo;
AOS ICONES MOSTRADOS NO ITEM ANTERIOR. icone com notas musicais: aplicativo
de reproducdo de musicas; icone de camera fotografica: ‘aplicativo de registro de imagens;
44 cone de baldes de fala: apllcatlvo de mensagens instantaneas.
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BNCC em foco

As atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento da habilidade EFO1CO06 ao propor aos estu-
dantes que reconhecam e identifiquem as tecnologias fisicas e digitais e seus usos no cotidiano.

Sugestao de atividade

Entregue uma folha de papel quadriculado a cada estudante e oriente-os a criarem um dese-
nho simples usando apenas uma cor. Em uma segunda folha de papel quadriculado, solicite que
representem a imagem usando cédigo binario e troquem os desenhos codificados entre eles para
a pintura e a avaliacdo da adequada codificacao. Essa atividade favorece o desenvolvimento das
habilidades EFO1CO05 e EF15CO05.
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e INDIQUE AS ATIVIDADES QUE PODEM SER REALIZADAS COM A AJUDA DE

UM COMPUTADOR.

A.

J

MARCOSMARTINEZSANCHEZ/ISTOCK/

GETTY IMAGES

ANDERSON COELHO/E+/GETTY IMAGES

FATCAMERA/E+/GETTY IMAGES

DELMAINE DONSON/E+/GETTY IMAGES

o DESTAS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS, QUAL PODERIA AJUDAR UMA PESSOA
COM BAIXA VISAO? DEPOIS DE RESPONDER, CONVERSE COM OS COLEGAS

E EXPLIQUE SUA ESCOLHA.

A.B

CADEIRA DE RODAS.

B.D

ANDREW_MAYOVSKYY/ISTOCK/GETTY IMAGES

PROTESES DE PERNA.

UATP2/ISTOCK/GETTY IMAGES

o)

TECLADO COM TECLAS
AMPLIADAS.

D.D

NITO100/ISTOCK/GETTY IMAGES

APARELHO AUDITIVO.

REPRESENTAQC)E§
FORA DE PROPORGCAO.

MARK MAKELA/ZUMAPRESS/NEWSCOM/FOTOARENA
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Indicacdo para vocé

PARANA. Secretaria de Estado da Educacéo. Escola Digital Professor. Tecnologias assistivas.
Curitiba: Secretaria de Estado da Educacéo, [202-]. Disponivel em: https://professor.escoladigital.
pr.gov.br/tecnologias_assistivas. Acesso em: 19 ago. 2025.

Esta pagina, desenvolvida pela Secretaria de Estado da Educacao do Parang, apresenta videos de
diferentes exemplos de tecnologias assistivas, com foco nas tecnologias aplicadas na educacéo. A Lei
Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia é um documento legal que estabelece os direitos da
pessoa com deficiéncia, promovendo sua incluséo social, cidadania e igualdade de oportunidades.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Retome com os estudan-
tes a conversa sobre as di-
ferentes fungdes dos dis-
positivos digitais e suas di-
versas aplicagdes no coti-
diano. Para enriquecer a
discussao, caso conside-
re pertinente, fale da im-
portancia de manter um
equilibrio saudavel entre
atividades que envolvem
o uso de tecnologias di-
gitais e aquelas que ocor-
rem de forma desplugada.
Essa reflexdo contribui pa-
ra o uso consciente dos re-
cursos digitais.

4, Antes de os estudan-
tes realizarem a ativida-
de, observe e conver-
se com eles sobre todas
as imagens para garan-
tir que eles conhecem
as tecnologias assistivas
apresentadas.

Na aula

Para finalizar o trabalho,
retome as perguntas essen-
ciais referentes ao contetdo
trabalhado neste capitulo,
dando oportunidade aos
estudantes de revisar suas
respostas, ressignificando
suas compreensodes a luz do
conhecimento construido, e
elaborar conclusées coeren-
tes com as grandes ideias
da unidade.

BNCC em foco

A atividade 3 favorece o
desenvolvimento da habili-
dade EFO1CO06 ao propor
aos estudantes que explo-
rem as funcbes de disposi-
tivos digitais em atividades
do dia a dia. A habilidade
também é mobilizada na ati-
vidade 4, que propde aiden-
tificacdo de artefatos fisicos
e digitais voltados a atender
as necessidades das pessoas
com deficiéncia.
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Capitulo 4

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
perspectiva.

(Veja orientacdes detalhadas
sobre o Planejamento para
compreensdo no Suple-
mento para o professor.)

O objetivo da abertura
do capitulo é apresentar a
continuacao da narrativa,
considerando o conteudo
que sera desenvolvido.

Antes de ler a pagina, re-
lembre alguns pontos da
narrativa com os estudantes.
Peca a eles que participem
desse momento, retomando
trechos importantes de que
eles se recordam. Leia o tex-
to com eles e, ao final, incen-
tive-os a levantar hipéteses
do que imaginam que ha no
livro do castelo.

O boxe Neste capitulo,
vocé vai apresenta o obje-
tivo de aprendizagem aos
estudantes. Leia-o e expli-
que-o, destacando que ele
corresponde ao estudo de
todo o conteudo do capitu-
lo. E também uma oportu-
nidade para retomar a per-
gunta essencial relacionada
ao conteudo do capitulo:
“Como podemos garantir
nossa seguranca on-line?".

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

4 O ULTIMO SALAO

NESTE CAPITULO, VOCE VAI: ~

APRENDER A PROTEGER AS INFORMAGOES
PESSOAIS E A SE MANTER SEGURO.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

[ AO ENTRAREM NO ULTIMO SALAO, AS CRIANGAS VIRAM POCOTRON
PRESO EM UMA CELA. AO SE APROXIMAREM DELE, NUVENS ROXAS
INVADIRAM O SALAO, E UM HOLOGRAMA ASSUSTADOR DE UM CAVALO
ACINZENTADO COM APENAS UMA ASA APARECEU. ERA O INVASOR
DO CASTELO.

CAROL OLHOU PARA O ROSTO APAVORADO DE POCOTRON. AO VIVO, ELE
ERA BEM MAIS BONITO E COLORIDO DO QUE SEU HOLOGRAMA. ELA FICOU
PENSATIVA: SERA QUE O HOLOGRAMA DO INVASOR TAMBEM ERA UM POUCO
DIFERENTE DA CRIATURA ORIGINAL, TALVEZ MAIS EXAGERADO?

OLHANDO AO REDOR, ELA DESCOBRIU UMA PORTINHA ESCONDIDA QUE
QUASE NAO CHAMAVA A ATENCAO. CAROL DIRIGIU-SE A ELA E TENTOU ABRI-
-LA, MAS PERCEBEU QUE PRECISAVA DE MAIS UMA SENHA.

COMO O INVASOR SO FALAVA DE PESADELOS, CAROL RESOLVEU
ARRISCAR E GRITOU: “PESADELO”. A PORTA SE ABRIU. DO OUTRO LADO,
DEBAIXO DE UM MANTO PRETO, ESTAVA UM CAVALO FRACO, COM A ASA
QUEBRADA E SEM CORES, QUE SE DEU POR VENCIDO.

AGORA, RESTAVA APENAS UM ULTIMO DESAFIO PARA AS CRIANGCAS. PARA
LIBERTAR POCOTRON, ELAS PRECISAVAM PREENCHER O LIVRO DO CASTELO.

QUE PERGUNTAS O LIVRO RESERVARIA? '
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BNCC em foco

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

Competéncias gerais: 1, 3,4, 5,6,8,9¢e 10.
Competéncias especificas de Computacédo: 2,3,4,5e7.
Habilidades: EF01C0O03, EFO1CO06, EFO1CO07, EF15C002, EF15C004 e EF15C0O09.

Habilidades de outros componentes curriculares: EF15AR04 (Arte); EF12LP12, EF12LP13, EF12LP16,
EF15LPO05, EF15LP08, EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua Portuguesa).




TODOS OS DIAS, EU...

A TURMA NAO VE A HORA DE SALVAR POCOTRON E VOLTAR PARA CASA.
AS CRIANCAS ESTAO COM SAUDADE DE FAZER SUAS ATIVIDADES PREFERIDAS.

A PRIMEIRA COISA QUE YOU
FAZER VAI SER DESENHAR TUDO
O QUE VINESTA AVENTURA. NAO VEJO A HORA DE
BRINCAR NO PARQUE QUE
INAUGUROU PERTO DE CASAI

1. B. Respostas pessoais.
Com base nas respostas dos
estudantes, elabore um quadro
separando as atividades citadas entre
as que dependem de dispositivos digitais das que nao
dependem desses recursos.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ ARQUIVO DA EDITORA

1. C. Respostas pessoais. EU TENHO SAUDADE DE
A depender das atividades | PASSAR A TARDE NO JARDIM

citadas, considere como E OBSERVAR 05 INSETOS.
resposta a frequéncia com

que os estudantes realizam
essas atividades, como semanal, mensal ou em intervalos
maiores.

1 CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR.

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

A. O QUE AS ATIVIDADES PREFERIDAS DE FELIPE, CAROL E ANA TEM
EM COMUM? 1. A. Espera-se que os estudantes respondam que
as atividades ndo dependem de dispositivos digitais.

B. QUAL E A SUA ATIVIDADE FAVORITA?

C. QUANTO TEMPO POR DIA VOCE PASSA REALIZANDO SUA ATIVIDADE
FAVORITA? 1. D. Respostas pessoais e dependentes do
acesso dos estudantes aos dispositivos digitais.

D. QUAIS DISPOSITIVOS DIGITAIS VOCE NORMALMENTE USA NO DIA A DIA?

E. EM SUA OPINIAO, OS DISPOSITIVOS DIGITAIS FAZEM MAL A SAUDE?
1. E. Respostas pessoais. Neste momento, ndo é esperada uma resposta especifica, mas
o levantamento coletivo de aspectos positivos e negativos do uso de dispositivos digitais. 47

BNCC em foco

Ao incentivar a reflexdo sobre as atividades preferidas e o uso de dispositivos eletrénicos, com
foco no equilibrio entre praticas plugadas e desplugadas no cotidiano, a atividade 1 favorece o
desenvolvimento da competéncia geral 8 e da competéncia especifica 2 de Computacao. Além
disso, o didlogo com os colegas e o professor mobiliza a competéncia geral 4 e as habilidades
EF15LP09 e EF15LP10.

Na aula

Todos os dias, eu...

OPERAAO: onde, equipar,
repensar, refletir, avaliar,
adaptar-se, organizar-se.

Facetas da compreen-
sao: explicacao, interpre-
tacao, aplicacao, empatia,
autoconhecimento.

Leia o conteudo da pagi-
na para os estudantes, des-
tacando as atividades prefe-
ridas de Felipe, Carol e Ana.
Em seguida, organize-os
para uma roda de conversa
e proponha as questdes da
atividade 1.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Incentive os estudantes
a compartilharem com
os colegas as atividades
favoritas deles. Certifi-
que-se de promover um
ambiente acolhedor, no
qual se sintam confor-
taveis para se expressar.
Reforce aimportancia de
respeitarem os turnos de
fala e as ideias e opinides
dos colegas. No item e,
proponha uma reflexao
a respeito do equilibrio
entre o uso de tecnologia
e a realizacdo de préticas
saudaveis desplugadas.

Conexoes em foco

A reflexao sobre o equi-
librio entre o uso de tecno-
logia e praticas saudaveis
favorece o trabalho com o
TCT Saude (macroarea Sau-
de) e promove o ODS 3.
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Comentarios e
respostas das
atividades

2. Explique aos estudantes
que a atividade deve ser
realizada em casa e orien-
te-os a pedirem ajuda aos
responsaveis. Explique-
-lhes que devem regis-
trar quanto tempo pas-
sam fazendo as ativida-
des citadas e, caso nao
pratiquem alguma delas,
devem marcar com zero
ou contabilizar outra ati-
vidade que queiram.

3. Converse com os estu-
dantes sobre a impor-
tancia de equilibrar o
tempo de uso de disposi-
tivos eletrénicos com ou-
tras atividades saudaveis,
destacando os beneficios
de ter menos tempo de
tela, como maior qualida-
de de sono, mais tempo
disponivel para realizar
atividade fisica e dedicar
a interagdo social. Enfati-
ze a importancia da su-
pervisao e do apoio dos
pais ou responsaveis na
gestao do tempo de tela.

4. A atividade propde o
exercicio da rotina de
pensamento Antes eu
pensava que... Agora eu
penso que..., que visa ex-
plicitar as compreensdes
dos estudantes antes e
depois das discussoes.
Espera-se que, nas repre-
sentagdes ressignificadas,
os estudantes retratem a
importancia do equili-
brio entre atividades plu-
gadas e desplugadas, de
forma a garantir uma vida
saudavel e produtiva.

Adaptacao de
atividades

Neste capitulo, ha varias
atividades que envolvem
a elaboracdo de desenhos.
Caso tenha estudantes
com baixa visdo ou com
deficiéncia visual na turma,
uma abordagem possivel é
pedir que eles descrevam
oralmente.

48

2 EM CASA E COM A AJUDA DE UM RESPONSAVEL, ANOTE O TEMPO QUE
VOCE DEDICA DIARIAMENTE AS ATIVIDADES A SEGUIR. 2. Respostas pessoais.

ATIVIDADE TEMPO

A. REALIZAR SUA ATIVIDADE DESPLUGADA
FAVORITA (COMO BRINCAR, DESENHAR, LER E
TOCAR UM INSTRUMENTO).

B. UTILIZAR COMPUTADOR, CELULAR OU TABLET.

C. PRATICAR ATIVIDADES FISICAS.

D. ASSISTIR A TELEVISAO.

3 COMPARTILHE COM OS COLEGAS QUANTO TEMPO VOCE PASSA FAZENDO
ATIVIDADES COM E SEM DISPOSITIVOS DIGITAIS. DEPOIS, COMPAREM ESSAS

INFORMACOES E RESPONDAM AS QUESTOES.
3. A. Respostas pessoais.

A. VOCES DEDICAM MAIS TEMPO AS ATIVIDADES COM OU SEM DISPOSITIVOS

DIGITAIS? 3- B. Respostas pessoais. Conduza a discuss&o para que os estudantes
" percebam que o uso exagerado de dispositivos digitais traz prejuizos a saude.

B. NA OPINIAO DE VOCES, E IMPORTANTE EQUILIBRAR O TEMPO DEDICADO
AS ATIVIDADES COM E SEM DISPOSITIVOS DIGITAIS?

4 REFLITA SOBRE A CONVERSA QUE VOCE TEVE COM OS COLEGAS A
RESPEITO DO TEMPO DEDICADO AS ATIVIDADES COM E SEM DISPOSITIVOS
ELETRONICOS. EM SEGUIDA, NO CADERNO, FACA UM DESENHO DO QUE

VOCE PENSAVA SOBRE O ASSUNTO E OUTRO DO QUE PASSOU A PENSAR
APOS AS DISCUSSOES. 4. Resposta pessoal. Espera-se que os desenhos traduzam

as concepcgodes prévias e posteriores as discussoes.
DESCUBRA
‘A

O LIVRO CONTA A HISTORIA DE ANA E SUA FAMILIA,
QUE FAZEM USO EXCESSIVO DE CELULAR. QUANDO
DEIXAM UM POUCO DE LADO ESSE DISPOSITIVO,
DESCOBREM UM NOVO MUNDO REPLETO DE CORES
E DIVERSAO.

LARGA ESSE CELULAR!, DE BUI PHUONG TAM E HOANG
GIANG, DA EDITORA CAMINHO SUAVE.

REPRODUGAO/CAMINHO SUAVE
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BNCC em foco

Ao incentivar a reflexdo sobre o equilibrio entre préticas plugadas e desplugadas no cotidiano
dos estudantes, as atividades 2, 3 e 4 favorecem o desenvolvimento da competéncia geral 8 e da
competéncia especifica 2 de Computacao. Além disso, o didlogo com os colegas e o professor mo-
biliza a competéncia geral 4 e as habilidades EF15LP09 e EF15LP10. Ao elaborar um desenho para
expressar ideias e opinides sobre o assunto, a competéncia geral 4 ¢, novamente, mobilizada, bem
como a habilidade EF15AR04.




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

NEM TUDO A QUE
QUEREMOS ASSISTIR
OU JOGAR E INDICADO
PARA A NOSSA IDADE.

E ADEQUADO PARA MIM?

VOCE JA QUIS JOGAR UM JOGO OU ASSISTIR
A UM FILME E ALGUM ADULTO NAO DEIXOU?

A CLASSIFICAGAO INDICATIVA MOSTRA A
IDADE RECOMENDADA PARA FILMES, PROGRAMAS
DE TV E JOGOS. E IMPORTANTE CONSULTAR ESSA
INFORMACAO PARA FAZER ESCOLHAS SEGURAS
E ADEQUADAS.

5 RELACIONE OS SIMBOLOS DE CLASSIFICACAO
INDICATIVA COM O SIGNIFICADO DELES.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ ARQUIVO DA EDITORA

LIVRE.

NAO RECOMENDADO PARA
MENORES DE 14 ANOS.

NAO RECOMENDADO PARA
MENORES DE 10 ANOS.

NAO RECOMENDADO PARA
MENORES DE 16 ANOS.

NAO RECOMENDADO PARA
MENORES DE 12 ANOS.

NAO RECOMENDADO PARA
MENORES DE 18 ANOS.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

6 AGORA, CONTORNE O SIMBOLO COM A CLASSIFICAGAO ADEQUADA PARA A
SUA IDADE. 6. Os estudantes devem contornar apenas o simbolo de classificagao livre.
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BNCC em foco

Ao promover reflexdes sobre as classificacdes indicativas e sobre a adequagdo de contetdos
acessados por meio de tecnologias digitais, as atividades 5 e 6 favorecem o desenvolvimento da
habilidade EFO1CO07.

Adaptacao de atividades

Caso tenha estudantes com baixa visdo ou com deficiéncia visual na turma, na atividade 5, peca
a eles que relacionem oralmente os simbolos de classificacdo indicativa com seus respectivos signi-
ficados. Na atividade 6, eles também podem descrever oralmente o simbolo de classificacao livre.

Na aula

E adequado para
mim?

OPERAAO: equipar, adaptar-
-se, organizar-se.

Facetas da compreensao:
interpretacao, perspectiva,
autoconhecimento.

Inicie perguntando aos
estudantes se ja quiseram
usar um aplicativo, jogar
ou assistir a um filme e ndo
tiveram permissao de um
adulto. Pergunte-lhes como
se sentiram nessa situagao.
Leia o conteudo da pagina e
explique o conceito de clas-
sificacdo indicativa. Ao tratar
da classificacdo indicativa em
filmes, jogos e aplicativos,
espera-se contribuir com a
formacao da consciéncia cri-
tica dos estudantes a respei-
to dos conteudos aos quais
podem ou néo ter acesso.
Desenvolver o senso de res-
ponsabilidade para avaliar se
determinado produto digital
éadequado a eles os ajudaa
fazer escolhas mais seguras.

Comentarios e
respostas das
atividades

5. Caso os estudantes apre-
sentem dificuldade na lei-
tura dos nimeros, leia-
-os e explique que a gra-
dacdo entre as idades se
relaciona com o desen-
volvimento na infancia e
adolescéncia.

6. Expliqueaeles queaclas-
sificacdo “Livre” significa
que o conteudo é indica-
do para todas as idades.

Conexoes em foco

A classificacdo indicativa
tem como principal ob-
jetivo proteger criangas e
adolescentes de conteudos
inadequados a sua faixa
etaria. Dessa forma, o tema
se relaciona ao TCT Direitos
da Crianca e do Adolescen-
te (macrodrea Cidadania e
civismo).
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Na aula

O livro do castelo

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar, avaliar,
adaptar-se, organizar-se.
Facetas da compreensao:
explicagdo, interpretacao,
aplicagcdo, empatia, auto-
conhecimento.

Leia a continuacdo da nar-
rativa para os estudantes e
conduza uma conversa so-
bre as perguntas do livro do
castelo. Questione-os sobre
as situacdes em que alguém
tenha perguntado alguma
dessas informacgodes a eles.
Se necessario, dé exemplos,
como quando conhecem
uma pessoa nova e pergun-
tam o nome, ou quando
alguém questiona a idade
deles ou onde moram. Di-
ferencie situacdes em que
é necessario compartilhar
informacdes pessoais e ou-
tras em que ndo é adequa-
do. Ressalte a importancia
de pedir a autorizacdo dos
pais para dar informacgodes
em determinados casos.

Oriente-os a responderem
aatividade 7.Em seguida, re-
tome a leitura da narrativa.
Utilize o questionamento
de Pocotron para ressaltar
0s principais pontos sobre
a criagcao de senhas seguras
discutidos na atividade.

Comentarios e
respostas das
atividades

7. Pergunte aos estudantes
o que eles pensam sobre
o uso das palavras encon-
tradas com o desembara-
Ihamento das letras co-
mo senhas. Incentive-os
adiscutirem quéo facil ou
dificil seria adivinha-las.
Ajude-os a perceberem
que senhas muito faceis,
como palavras simples,
podem ndo ser seguras.
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O LIVRO DO CASTELO

[ QUANDO ABRIRAM O LIVRO DO CASTELO, FELIPE, ANA E CAROL SE
DEPARARAM COM AS SEGUINTES PERGUNTAS: “QUAL E O SEU NOME
COMPLETO?”; “QUAL E O SEU APELIDO?”; “ONDE VOCE MORA?”; “QUAL E A SUA
IDADE?”; “VOCE PREFERE SORVETE DE MORANGO OU DE CHOCOLATE?”;
“QUAIS SAO OS NOMES DOS SEUS PAIS?”; “VOCE TEM IRMAOS? QUANTOS?”;
“QUAL E O ENDERECO DO SEU MELHOR AMIGO?”; “QUAL PERSONAGEM DOS
DESENHOS OU DOS QUADRINHOS E O SEU PREFERIDO?”; “TEM ALGUEM NA
SUA CASA AGORA?”.
FELIPE, JA AFLITO DE VONTADE DE VOLTAR PARA CASA, FOI O PRIMEIRO A
PREENCHER O LIVRO. EM SEGUIDA, CAROL. E VOCE? RESPONDERIA A TODAS
AS PERGUNTAS DO LIVRO DO CASTELO? _J

7 EM DUPLAS, DESEMBARALHEM AS LETRAS E ESCREVAM AS PALAVRAS. EM
SEGUIDA, RESPONDAM AS QUESTOES.

LAODEPSE BHONA HOCRROCA LHAAGIN

Pesadelo Banho Cachorro Galinha

A. VOCES RECONHECEM AS PALAVRAS? FELIPE, ANA E CAROL AS USARAM

COM QUAL FINALIDADE? 7. A. Espera-se que os estudantes reconhecam as
palavras, pois foram as senhas que a turma usou para abrir as portas do Castelo Nublado.
B. NA OPINIAO DE VOCES, AS SENHAS DO CASTELO NUBLADO SAO BOAS?

7. B. Respostas pessoais. 7. C. Uma senha segura deve ser
C. COMO UMA SENHA SEGURA DEVE SER? constituida de letras, niimeros, de

preferéncia ndo sequenciais, e simbolos, sem a formacao de palavras.

D. EM QUE SITUAQ()ES USAMOS SENHAS? 7. D. Espera-se que os estudantes
percebam que as senhas sao utilizadas para proteger informacdes pessoais, de

maneira geral.

ENQUANTO ANA, FELIPE E CAROL ESTAVAM
ENVOLVIDOS COM O LIVRO DO CASTELO,
POCOTRON FICOU PREOCUPADO COM A
SEGURANGCA DAS SENHAS DO CASTELO.

AS MENINAS CONSEGUIRAM ADIVINHAR
A SENHA DO INVASOR MUITO FACILMENTE.
SERA QUE AS MINHAS SENHAS TAMBEM
NAO SAO SEGURAS?

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ ARQUIVO DA EDITORA
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BNCC em foco

A atividade 7 favorece o desenvolvimento das habilidades EFO1CO07 e EF15C0O09 ao propor aos
estudantes que reflitam sobre o uso seguro das tecnologias computacionais para proteger dados
e informacdes pessoais.




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

8. C. Espera-se que os estudantes percebam que as informacdes pessoais ndo devem ser
compartilhadas com pessoas desconhecidas, pois elas podem ser usadas em golpes e fraudes.

8 IMAGINEM QUE VOCES ESTEJAM DIANTE DO LIVRO DO CASTELO.
O PROFESSOR VAI CHAMAR CADA ESTUDANTE PARA UM LOCAL
ESPECIFICO DA SALA DE AULA E REVELAR UMA PERGUNTA DO LIVRO DO
CASTELO. INDIVIDUALMENTE, VOCES DEVEM OUVIR A PERGUNTA E AVALIAR

A RESPOSTA QUE DARAO. LEMBREM-SE DE QUE VOCES PODEM SE NEGAR

A RESPONDE-LA. 8. A. Respostas pessoais. Espera-se que alguns estudantes que
foram questionados sobre informagdes pessoais tenham se negado

DEPOIS QUE TODOS DA TURMA RESPONDEREM PELO MENOS A UMA

A a responder a
PERGUNTA, CONVERSEM SOBRE AS QUESTOES A SEGUIR. pergunta recebida.

A. VOCE COMPARTILHOU AS INFORMAGOES PEDIDAS PELA PERGUNTA
QUE RECEBEU? CASO VOCE TENHA SE RECUSADO A RESPONDER,
EXPLIQUE O QUE O MOTIVOU A NAO FAZE-LO.

B. DE TODAS AS PERGUNTAS FEITAS PELO PROFESSOR, A QUAIS DELAS

DEVEMOS TER CUIDADO PARA RESPONDER EM AMBIENTES DIGITAIS E

FORA DELES? 8. B. Respostas pessoais. Espera-se que os estudantes identifiguem
as perguntas cujas respostas requeiram informacgdes pessoais.

C. E SEGURO COMPARTILHAR INFORMACOES SOBRE NOS COM PESSOAS
DESCONHECIDAS? POR QUE?

D. O QUE VOCES ACHAM QUE SAO INFORMAGOES PESSOAIS? 8. D. Respostas
pessoais. Com base nas respostas dos estudantes, conceitue informagéo pessoal e
explique a importancia de manter essas informacdes em seguranca.

INFORMAGCAO PESSOAL E QUALQUER DADO QUE PODE IDENTIFICAR
UMA PESSOA. PODE SER O NOME, O ENDERECO, O NUMERO DE
TELEFONE, O E-MAIL, A DATA DE NASCIMENTO E ATE FOTOGRAFIAS. ESSES
DADOS DEVEM SER MANTIDOS SEGUROS PARA PROTEGER A PRIVACIDADE
DE CADA UM.

9 PINTE OS QUADROS QUE TRAZEM INFORMACOES PESSOAIS.

ANIMAL DE ESTIMACAO TELEFONE
TIME PREFERIDO COR FAVORITA
ENDERECO SENHA
NOME COMPLETO PASSATEMPO
9. Espera-se que os estudantes pintem os quadros com as palavras
“endereco”, “telefone”, “nome completo” e “senha”. 51

Indicacdo para a turma

TRIBUNAL REGIONAL FEDERAL DA 22 REGIAQ (Brasil). Lei Geral de Protecio de Dados: aprendendo
sobre a protecdo de dados pessoais. Rio de Janeiro: TRF2, 2023. Disponivel em: https://static.trf2.jus.
br/nas-internet/pdf/Igpd-kids-final.pdf. Acesso em: 19 ago. 2025.

A cartilha, desenvolvida pelo Laboratério de Inovacao e dos Objetivos de Desenvolvimento Sus-
tentavel do Tribunal Regional da 22 Regido, traz uma sequéncia de atividades, incluindo jogo da me-
moria, cruzadinhas, desenhos para colorir, entre outras, que abordam a protecdo de dados pessoais.

Comentarios e
respostas das
atividades

8. O objetivo da atividade
é que os estudantes re-
flitam sobre o comparti-
Ihamento de informagdes
pessoais. Para isso, ques-
tione individualmente ca-
da estudante com uma
das perguntas do livro do
castelo. Sdo consideradas
perguntas que envolvem
informacdes pessoais:
“Qual é 0 seu nome com-
pleto?”; “Onde vocé mo-
ra?”; “Qual sua idade?”;
“Quais sao os nomes dos
seus pais?”; “Vocé tem ir-
maos? Quantos?”;“Qual o
endereco do seu melhor
amigo?”; “Tem alguém
na sua casa agora?”. Ao
final da atividade, certifi-
que-se de que eles com-
preendem que as infor-
magcodes pessoais ndo de-
vem ser compartilhadas
com estranhos, em espe-
cial, sem o consentimen-
to dos responsdveis.

9. Se julgar necessario, fa-
ca a leitura das palavras
com os estudantes e con-
duza uma conversa sobre
o tema considerando si-
tuacoes cotidianas que
demandam o comparti-
Ihamento de dados, co-
mo a realizacdo de um
cadastro.

BNCC em foco

As atividades 8 e 9
favorecem o desenvol-
vimento das habilidades
EF01CO07 e EF15C009
ao promoverem refle-
x0es sobre a importancia
de proteger os dados pes-
soais e, assim, garantir a
propria seguranca.

Adaptacao de
atividades

Caso tenha estudantes
com baixa visao ou com
deficiéncia visual na turma,
na atividade 9, peca a eles
que indiquem oralmente os
termos relacionados a infor-
macoes pessoais.
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Na aula

Oriente-os na realizacdo
da atividade 10 e, em segui-
da, faca a leitura do trecho
da narrativa. Apds a leitura,
conduza uma conversa so-
bre as a¢des dos invasores
no mundo digital, alertan-
do-os sobre a possibilidade
de roubo de dados e outros
crimes virtuais. E importan-
te garantir a adequacao da
discussao a faixa etéria dos
estudantes.

Comentarios e
respostas das
atividades

10. Faga a leitura das infor-
macdes do quadro pa-
ra os estudantes e, ca-
SO necessario, retome as
conversas anteriores. Ex-
plique a eles que é uma
hipétese de comparti-
lhamento com pessoas
estranhas ao convivio
delas e que, em deter-
minadas situagoes, es-
sas informagdes podem
ser compartilhadas com
amigos e pessoas proxi-
mas ao convivio quando
necessario e, eventual-
mente, com a permissao
dos responsaveis.

BNCC em foco

Ao propor que os estu-
dantes avaliem informa-
¢oes e reflitam sobre a
possibilidade de compar-
tilha-las ou ndo, conside-
rando a seguranca das
informacbes pessoais,
a atividade 10 favorece
o desenvolvimento das
habilidades EFO1CO07 e
EF15CO09.
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OBSERVE AS INFORMACOES A SEGUIR E MARQUE COM UM X SE ELAS
PODEM SER COMPARTILHADAS OU NAO COM PESSOAS DESCONHECIDAS.

INFORMAGAO COMPARTILHAR | COMPARTILHAR
NOME COMPLETO X
NOME FICTICIO OU APELIDO X
FOTOS PESSOAIS X
AVATAR X
ESCOLA QUE FREQUENTA X
NUMERO DE TELEFONE X
PERSONAGEM FAVORITO X
IDADE X

FELIPE E CAROL PREENCHERAM RAPIDAMENTE O LIVRO, MAS ANA ESTAVA

[DESCONFIADA. CHEGOU A PREENCHER PARTE DO SEU NOME, SO QUE PAROU
E COLOCOU SEU CRISTAL MAGICO SOBRE O LIVRO.

QUANDO O CRISTAL TOCOU A PAGINA, APAGOU O POUCO QUE ANA TINHA

PREENCHIDO. CONTRA A VONTADE DO INVASOR, ELA PEDIU PARA OS AMIGOS
FAZEREM O MESMO. OS TRES SE JUNTARAM SOBRE O LIVRO ENQUANTO
USAVAM SEUS CRISTAIS PARA APAGAR TUDO O QUE TINHAM PREENCHIDO.

OBSERVANDO O DESESPERO DO INVASOR, ANA RESOLVEU FOLHEAR

O LIVRO E DESCOBRIU INFORMAGOES SOBRE ELE. ALGUMAS DELAS
ERAM INOFENSIVAS, MAS OUTRAS ERAM BEM IMPORTANTES. SEU NOME
VERDADEIRO, POR EXEMPLO, ERA TROLL.

OS TRES GRITARAM O NOME DO INVASOR, ANIQUILANDO SUA FORGA.

COMO RESULTADO, TROLL COMECOU A RODOPIAR, ATE FICAR BEM
PEQUENININHO, DEIXANDO CAIR NO CHAO UMA CHAVE QUE ESTAVA EM SEU
PODER. ERA A CHAVE DA CELA DE POCOTRON.

AO MESMO TEMPO QUE AS CRIANCAS LIBERTARAM POCOTRON,

COMO MAGICA, AS NUVENS ROXAS DESAPARECERAM DO CEU DO MUNDO
DOS SONHOS. POR FIM, OS AVENTUREIROS PUDERAM VOLTAR PARA O

MUNDO REAL.

52

J

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

Indicacdo para vocé

CENTRO DE ESTUDOS, RESPOSTA E TRATAMENTO DE INCIDENTES DE SEGURANCA NO BRASIL.
Cartilha de Seguranca para Internet. [S. ], 2024. Disponivel em: https://cartilha.cert.br/fasciculos/.
Acesso em: 19 ago. 2025.

A Cartilha de Seguranca para Internet, elaborada pelo CERT.br, é organizada em fasciculos com
temas relacionados a seguranca on-line, acompanhados por slides para complementar o conteudo
visto nas aulas.
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Reprodugéo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

CRIAGAO DE AVATAR E NOME DE USUARIO

VOCE APRENDEU QUE NAO DEVEMOS COMPARTILHAR AS NOSSAS

INFORMAGOES PESSOAIS COM QUEM NAO CONHECEMOS. ESSA REGRA VALE
TANTO EM AMBIENTES VIRTUAIS, COMO NA INTERNET, QUANTO FORA DELES.

UMA MANEIRA DE MANTER NOSSAS INFORMAGOES SEGURAS E USAR

AVATARES E NOMES DE USUARIO.

AVATAR E UM DESENHO OU UMA IMAGEM QUE ESCOLHEMOS PARA
NOS REPRESENTAR EM JOGOS OU NA INTERNET.

NOME DE USUARIO E UM APELIDO QUE ESCOLHEMOS PARA QUE
POSSAM NOS IDENTIFICAR. GERALMENTE, E DIFERENTE DO NOSSO NOME
VERDADEIRO.

o AGORA E A SUA VEZ! CRIE UM NOME DE USUARIO E FAGA O DESENHO DE

UM AVATAR QUE VOCE GOSTARIA DE USAR EM ALGUM JOGO.

NOME DE USUARIO: 1- Respostas pessoais. Reforce com os estudantes a importancia
de criar nome de usuérios desvinculados do nome verdadeiro.

EM SEGUIDA, COMPARTILHE COM OS COLEGAS O NOME DE USUARIO E O
AVATAR QUE VOCE CRIOU.
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BNCC em foco

Ao propor a reflexdo sobre a importancia de manter a seguranca das informagdes pessoais em
perfis on-line, a secdo favorece o desenvolvimento das habilidades EFO1CO07 e EF15C0O09. Ao expe-
rimentar o desenho como forma de expressao artistica para criar um avatar, a atividade 1 mobiliza
a competéncia geral 3 e a habilidade EF15AR04.

Vamos fazer
Na aula

OPERAAO: prender, equipar.

Facetas da compreenséao:
aplicacdo, autoconhecimento.

Inicie a abordagem per-
guntando aos estudantes
se sabem o que é um avatar.
Caso tenham dificuldade de
responder, explique que é uma
representacdo digital de uma
pessoa usada em jogos, redes
sociais e outras plataformas
on-line.Se necessario, mostre a
turma exemplos de diferentes
estilos de avatar, como figuras,
ilustragdes e personagens de
desenho animado.

Durante a conversa, aborde
a importancia de usar nomes
de usudrio ou apelidos e ava-
tares em vez de nomes com-
pletos e fotos reais, a fim de
proteger a identidade e a pri-
vacidade. Destaque que essas
medidas ajudama mantera se-
guranga on-line e evitam pos-
siveis riscos ao interagir com
desconhecidos na internet.

Acolha os estudantes na
realizacao desta proposta,
oportunizando que verbali-
zem seu raciocinio e desen-
volvam a compreensao dos
objetivos pretendidos.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Conduzauma conversa so-
bre a criagdo dos nomes de
usudrio, destacando que
é importante nao forne-
cer informacgdes pessoais.
Incentive os estudantes a
pensarem em apelidos e
coisas que gostam. Fique
atento a possibilidade de
atribuirem apelidos ofen-
sivos e, se necessario, con-
duza uma conversa so-
bre o tema, destacando a
importancia de ser gentil
com todas as pessoas nos
ambientes on-line. Em se-
guida, deixe-os livres para
escolherem. Por fim, incen-
tive os estudantes a com-
partilharem seus avatares
e nomes de usuario com
os colegas.
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Na aula

Trolls e 0
cyberbullying
OPERAAO: prender, equi-

par, refletir, adaptar-se,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacéo,
aplicagao, perspectiva, em-
patia, autoconhecimento.

O objetivo desta atividade
é desenvolver o pensamento
critico e o senso de respon-
sabilidade dos estudantes
a fim de que aprendam a
identificar comportamentos
inadequados e busquem
orientacao dos responsaveis.
Instruir os estudantes sobre
como reagir de maneira
segura e assertiva torna-se
fundamental para que sai-
bam lidar com provocacoes
e ofensas, e para garantir, por
outro lado, que eles ndo se-
jam os provocadores.

Retome a narrativa e faca a
leitura do texto apresentado
no inicio da pégina. Expli-
que para os estudantes que
o cyberbullying é uma forma
de intimidacdo sistematica
que acontece no meio digi-
tal, como nas redes sociais e
em chats de jogos on-line. Sao
publicacbes e comentarios
feitos para humilhar, ofender,
intimidar e/ou ameacar por
meio da internet. Explique a
eles que a principal motivacdo
de um provocador é a reacao
e, portanto, a melhorforma de
agiréignorar e ndo responder,
para ndo alimentar o compor-
tamento negativo.

Comentarios e
respostas das
atividades

11. a.Caso os estudantes néo
tenham esse tipo de ex-
periéncia, conduza uma
conversa sobre o tema,
apresentando os tipos
deinteragao possiveisem
jogos on-line e outros es-
pacos de interacdo digi-
tal, como as redes sociais.
Explique a eles o que é
cyberbullying, como iden-
tifica-lo e como agir ao vi-
venciar ou presenciar es-
se tipo de situacao.
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TROLLS E O CYBERBULLYING

O CYBERBULLYING E UM TIPO DE ATITUDE QUE ACONTECE

NOS AMBIENTES VIRTUAIS ENVOLVENDO

DESRESPEITO AS DIFERENCAS. E
QUANDO ALGUEM USA A INTERNET PARA
CHATEAR OUTRAS PESSOAS POR MEIO
DE COMENTARIOS OU MENSAGENS QUE
CAUSAM INCOMODO OU SOFRIMENTO.

11. A NA INTERNET, TROLLS SAO

Resposta PESSOAS QUE FAZEM

pessoale | COMENTARIOS MALDOSOS PARA
dependente OFENDER 0S OUTROS.

da vivéncia

dos estudantes e/ou dos familiares deles em ambientes

virtuais. Acolha as histérias e esteja atento a qualquer
indicacdo de vivéncias dessa natureza que estejam
em curso e que requeiram atuacgao da escola e dos

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ ARQUIVO DA EDITORA

responsaveis.

11
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REFLITA SOBRE SITUACOES DE CYBERBULLYING E RESPONDA
AS QUESTOES.

A. VOCE OU ALGUM CONHECIDO JA ENCONTROU UM TROLL?
COMPARTILHE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR A
EXPERIENCIA.

B. QUAIS DAS ATITUDES A SEGUIR SAO CORRETAS QUANDO
ACONTECE UMA SITUACAO DE CYBERBULLYING COM
ALGUEM?

1. ENTENDER QUE A PESSOA FICOU TRISTE E NAO
ACHAR GRACA DA SITUAGAO.

2. NAO COMPARTILHAR MENSAGENS, IMAGENS OU
\ ) VIDEOS QUE CHATEIEM OS OUTROS.

3. MOSTRAR QUE VOCE NAO CONCORDA COM O QUE
\ ) FOI FEITO.

4. CONTAR PARA UM ADULTO DE SUA CONFIANGCA, COMO
O PROFESSOR OU UM FAMILIAR, E PEDIR AJUDA.

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

b. Leia o enunciado e as alternativas apresentadas sobre as atitudes corretas a serem tomadas ao
vivenciar ou presenciar uma situacdo de cyberbullying. Para além das alternativas apresentadas,
destaque que é importante que os estudantes conhecam as ferramentas de dentincia e bloqueio
disponibilizadas nos ambientes virtuais e saibam buscar orientacdo e ajuda de um adulto res-
ponsavel quando necessario. Incentive-os a sempre conversar com os responsaveis sobre o que
acontece nesses ambientes.

Conexoes em foco

Segundo a ONU, o cyberbullying viola diversos direitos das criancas e adolescentes, como os direitos a
saude mental, a educacao, ao lazer e a privacidade. Nesse sentido, o conteldo da pagina e as atividades es-
tao relacionadas ao TCT Direitos da Crianca e do Adolescente (macrodarea Cidadania e civismo) e ao ODS 4.




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

C. CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR SOBRE O QUE PODE
SER FEITO PARA DEIXAR A INTERNET MAIS SEGURA E COMBATER O
DESRESPEITO. FACA UM DESENHO QUE REPRESENTE ESSA SITUACAO.

11. C. Resposta pessoal. Aproveite a oportunidade para reforcar a importancia
do acolhimento e da valorizagéo da diversidade, dentro e fora da internet, e para
trabalhar ativamente agdes de combate ao racismo e a qualquer outra forma de
preconceito.

DESCUBRA ~

INTERNET SEGURA E SEM RACISMO

NINA DA HORA E UMA CIENTISTA QUE ESTUDA COMPUTADORES. ELA
REALIZA PESQUISAS QUE AJUDAM A DEIXAR A INTERNET MAIS SEGURA PARA
TODOS. NINA TAMBEM TEM COMO PROPOSITO LUTAR CONTRA O RACISMO
NOS AMBIENTES DIGITAIS, PARA QUE TODAS AS PESSOAS SEJAM TRATADAS
COM RESPEITO E IGUALDADE.

[ NA MANHA SEGUINTE, CAROL, ANA E FELIPE ACORDARAM AINDA
SURPRESOS COM A AVENTURA. ELES DIVIDIAM A MESMA DUVIDA: TERIA
SIDO APENAS UM SONHO?

DURANTE O CAFE DA MANHA, ENQUANTO AS CRIANGAS CONTAVAM
ANIMADAS O SONHO COMPARTILHADO QUE TIVERAM, A MAE DE CAROL
NOTOU QUE ELA ESTAVA COM UM COLAR NOVO COM UM CRISTAL
BRILHANTE E PERGUNTOU ONDE O TINHA CONSEGUIDO. CAROL, ANA E
FELIPE SE ENTREOLHARAM E SORRIRAM UNS PARA OS OUTROS. JUNTOS,
RESPONDERAM TER SIDO UM AMIGO QUEM DEU. _J
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Indicacdo para vocé

CUNHA, Juliana Andrade; NEJM, Rodrigo (org.). Dialogo virtual 2.0: preocupado com o que acontece
na internet, quer conversar? 4. ed. Salvador: SaferNet Brasil, 2015. 48 p. Disponivel em: https://new.
safernet.org.br/content/cartilha-helpline. Acesso em: 19 ago. 2025.

A SaferNet é uma associacao civil de direito privado, sem fins lucrativos, com foco na promocao
e defesa dos Direitos Humanos na internet no Brasil. Essa apostila aborda o cyberbullying e outros
comportamentos nocivos on-line, com intuito de informar os leitores e orienta-los sobre como agir
diante dessas situacoes.

c. Incentive os estudantes a
se expressarem por meio
do desenho. E possivel
que, em seus desenhos, 0s
estudantes apresentem
situacoes pessoais. Nesses
casos, é importante aco-
Iher as vivéncias com sen-
sibilidade e, se necessario,
encaminhar a situacdo pa-
ra a orientacdo pedago-
gica ou para os respon-
saveis, garantindo apoio
adequado ao estudante.
Sejulgar pertinente, com-
partilhe com eles informa-
cOes presentes na cartilha
indicada no boxe Indica-
¢do para a turma.

Leia o boxe Descubra so-
bre a cientista da computa-
¢do Nina da Hora. Destaque
a importancia do trabalho
de combate ao racismo
na internet e use-a como
exemplo para destacar a
importancia da participa-
¢do de mulheres negras em
carreiras cientificas.

BNCC em foco

Ao propor a reflexao so-
bre a importancia de man-
ter relagdes respeitosas em
ambientes on-line, a ativida-
de 11 favorece o desenvol-
vimento das competéncias
gerais 9 e 10 e da competén-
cia especifica 7 de Computa-
¢ado. Ao discutir as maneiras
de utilizacdo segura e res-
ponsavel de espacos on-line,
a atividade também mobili-
za as habilidades EFO1CO07
e EF15C0O09. Ao propor a
reflexdo e o didlogo sobre
as vivéncias pessoais rela-
cionadas ao cyberbullying, a
atividade mobiliza as com-
peténcias gerais 4 e 8.

Ao abordar a importancia
da participagao de mulheres
negras em carreiras cientifi-
cas, o trabalho com o boxe
Descubra contribui com o
desenvolvimento da com-
peténcia geral 6.

55


https://new.safernet.org.br/content/cartilha-helpline
https://new.safernet.org.br/content/cartilha-helpline

O que vocé

aprendeu neste O QUE VOC'é APRENDEU
capitulo? NESTE CAPITULO?

OPERAAO: repensar, avaliar,

organizar-se. @ MARQUE AS INFORMAGCOES CONSIDERADAS PESSOAIS.
Facetas da compreensao:

. . . . /S
explicacdo, interpretacao, A.| X | NOME COMPLETO. D. ENDERECO.

aplicacdo, autoconhecimento.

Acompanhamento —
de aprendizagens B. BRINCADEIRA PREFERIDA.  E. NUMERO DOS DOCUMENTOS.

Na perspectiva da avaliacdo
formativa, o momento final -
do capitulo é propicio para a C. NOME DO ANIMAL DE EST”\AAQAO
verificacdo das aprendizagens —
construidas até o momento. E
interessante observar se todos e NA CASA DE CAROL, A TURMA BRINCOU COM OS OBJETOS A SEGUIR.
0s objetivos pedagégicos pro- CONTORNE AQUELES QUE PODEM DAR ACESSO A INFORMAGOES PESSOAIS.
postos foram plenamente atin-
gidos pelos estudantes, avalian- A. D.
do se eles sdo capazes de:

« reconhecer a importan-
cia de equilibrar o tempo
entre atividades digitais e
ndo digitais;

analisar e interpretar clas-
sificages indicativas;
reconhecer e proteger in-
formacgodes pessoais;
identificar comportamen-
tos toxicos on-line;

aplicar principios de segu-
ranca digital e privacidade. C.

) .
THX4STOCK TEAM/SHUTTERSTOCK
THX4STOCK TEAM/SHUTTERSTOCK

.
THX4STOCK TEAM/SHUTTERSTOCK

THX4STOCK/ISTOCK/GETTY IMAGES
Reprodugio proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

Sugerimos que sejam
apurados, individual e cole-
tivamente, entre os aspectos
desenvolvidos, aqueles que
ainda estdao em desenvolvi-
mento e os que ndo foram

suficientemente trabalha- 3
dos, de modo a fazer as in- 9 QUAL SENHA E A MAIS SEGURA?
Considere retomar as per-

tervengdes necessarias para
R e R : D Pordosol89 C. D QWERT E. D SENHA
guntas essenciais referen-

tes ao conteudo trabalhaco B. 123456 D.| X |[Tr3e84tsow#7

neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes de
revisarem suas respostas, 56
ressignificando suas com-

preensdes a luz do conheci-
mento construido, e elaborar

REPRESENTAGCOES
FORA DE

THX4STOCK/ISTOCK/GETTY IMAGES
THX4STOCK/ISTOCK/GETTY IMAGES

PROPORCAO.

>

conclusdes coerentes com as 2. Explique aos estudantes que qualquer dispositivo que se conecte a internet pode, de alguma ma-
grandes ideias da unidade. neira, acessar informagdes pessoais. Isso acontece porque, para usar servicos on-line, como redes
sociais, compras, jogos, e-mails etc., precisamos criar contas. Além disso, alguns dispositivos exigem
Comentadrios e que nos identifiquemos, por exemplo, com senhas. Embora essas acdes sejam conscientes, pois sa-
respostas das bemos para qual servico estamos nos inscrevendo, ha aplicativos e sites que coletam dados para
s . melhorar a experiéncia ou direcionar anuincios; mas também podem vender nossas informagdes a
atividades ) o p .
terceiros sem nossa autorizacao. Outra forma de termos nossos dados roubados é pelo uso de dis-
1. Se necessario, retome a positivos infectados por malware (tipo de software malicioso) ou por meio de ataques de phishing
discussdo de quais séo (fraude on-line em que os infratores tentam enganar os usuarios para que fornecam dados pessoais
as informacdes conside- por meio de e-mails ou websites falsificados que parecem legitimos).
radas pessoais. Incentive os estudantes a somente usarem dispositivos com acesso a internet com a supervisao de

responsaveis, que podem ajudé-los a evitar praticas que coloquem seus dados pessoais em risco.
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Reprodugéo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

o ANALISE OS CARTAZES DOS FILMES E RESPONDA AS QUESTOES.

REPRODUGAO/WALT DISNEY ANIMATION STUDIOS

REPRODUGAO/LEGENDARY ENTERTAINMENT/VILLENEUVE FILMS

REPRODUGAO/WALT DISNEY PICTURES
REPRODUGAO/WARNER BROS. PICTURES

A. O IRMAO DE ANA TEM 11 ANOS. CONTORNE DE VERMELHO OS CARTAZES

DOS FILMES A QUE ELE PODE ASSISTIR. 4. A. O irmé&o de Ana pode assistir
aos filmes Encanto e Convencao das bruxas.

B. CONTORNE DE AZUL OS CARTAZES DOS FILMES A QUE VOCE
PODE ASSISTIR 4. B. Espera-se que os estudantes contornem de azul
" apenas o cartaz do filme Encanto.

C. VOCE PODE ASSISTIR AOS MESMOS FILMES QUE O IRMAO DE ANA?
POR QUE?

4. C. Nao. Espera-se que os estudantes reconhegcam que apenas o filme Encanto

tem classificacao indicativa livre e, portanto, € adequado a faixa etéria deles.
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BNCC em foco

As atividades desta secédo favorecem o desenvolvimento das habilidades EFO1CO07 e EF15CO09
ao proporem aos estudantes que reflitam sobre o que sdo informacgdes pessoais, quais dispositivos
podem dar acesso a dados pessoais e como fazer escolhas seguras, tanto para a criacdo de senhas
quanto em relagao a escolha de filmes apropriados a sua faixa etaria.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Conduza uma conversa
sobre a importancia de
misturar letras, nimeros
e caracteres especiais na
elaboracao de senhas se-
guras. Reforce que, caso
a senha seja simples, co-
Mo uma que seja apenas
o nome do cachorro ou
do animal preferido do
usuario, por exemplo, ela
pode ser mais facilmente
deduzida por um invasor.

4. Para ampliar a atividade,
apresente a turma ima-
gens de cartazes de fil-
mes que contenham a
classificacdo indicativa vi-
sivel. Oriente os estudan-
tes a identificarem a clas-
sificacdo indicativa e pro-
ponha uma conversa so-
bre os possiveis motivos
que levaram aquela faixa
etdria recomendada, con-
siderando temas, lingua-
gem, cenas de violéncia,
entre outros elementos
presentes no filme.

Adaptacao de
atividades

Caso tenha estudantes
com baixa visdo ou com de-
ficiéncia visual na turma, na
atividade 2, peca a eles que
indiquem oralmente quais
objetos podem dar acesso a
informacdes pessoais.
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Vamos
compartilhar

Na aula

OPERAAO: equipar, adap-
tar-se, organizar-se.

Facetas da compreensao:
interpretacao, perspectiva,
autoconhecimento.

Nesta secdo, propde-se a
criacdo de um material de
conscientizacao para ensinar
amigos e familiares sobre a
importancia da seguranca
na internet. Trata-se de uma
atividade de culminancia
que envolve a mobilizacdo
dos conhecimentos sobre os
principais conceitos desen-
volvidos ao longo desta uni-
dade: algoritmos, formas de
proteger dados e informa-
¢Oes pessoais e ferramentas
computacionais. O objetivo
é que os estudantes criem
um material para apresentar
esse conteudo.

Os critérios de avaliacdo
da atividade estdo no livro
do estudante e devem ser
apresentados a turma, tiran-
do eventuais duvidas.

Acolha os estudantes na
realizacdo desta proposta,
oportunizando que verbali-
zem seu raciocinio e desen-
volvam a compreensao dos
objetivos pretendidos.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da ava-
liacdo formativa, a secao
Vamos compartilhar opor-
tuniza a verificacdo das
aprendizagens construidas
ao longo da unidade. Nessa
secdo, vamos retomar co-
nhecimentos sobre algorit-
mos, formas de proteger os
dados pessoais, ferramentas
digitais e acessibilidade.

Nesse sentido, recomen-
damos a utilizacdo da segao
como forma de avaliara com-
preensao dos estudantes em
relacdo a esses contetidos, de
modo a fazer as intervengoes
necessarias para consolidar
as aprendizagens.
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VAMOS COMPARTILHAR
- a_.8
PARA NOS MANTERMOS SEGUROS NA INTERNET E FORA DELA E

GARANTIRMOS NOSSO BEM-ESTAR, E FUNDAMENTAL PROTEGER NOSSA
PRIVACIDADE.

AGORA, VOCE E OS COLEGAS VAO MOBILIZAR OS CONHECIMENTOS
CONSTRUIDOS SOBRE ALGORITMOS, FORMAS DE PROTEGER OS DADOS
PESSOAIS E FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS PARA CRIAR UMA CAMPANHA
DE CONSCIENTIZAGAO.

DEIXEM A CRIATIVIDADE LIVRE PARA
PRODUZIR E ESPALHAR A MENSAGEM!

QUE TAL CRIAR
UM MATERIAL DE
CONSCIENTIZACAO PARA
ENSINAR AS PESSOAS
A SE PROTEGEREM?

OBJETIVO E AUDIENCIA

SUA TURMA AGORA E UMA AGENCIA DE PUBLICIDADE. O OBJETIVO DE
VOCES E CRIAR UMA CAMPANHA DE CONSCIENTIZAGAO SOBRE FORMAS
DE SE PROTEGER NA INTERNET E FORA DELA. O PUBLICO-ALVO DA CAMPANHA
SAO OS COLEGAS DAS OUTRAS TURMAS E OS FAMILIARES DE VOCES.

PRODUTO

VOCES PODEM DECIDIR QUAIS SERAO OS PRODUTOS FINAIS. ALGUMAS
SUGESTOES SAQ: VIDEOS, AUDIOS, JOGOS OU CARTAZES DIGITAIS.

DESEMPENHO E CRITERIOS

AQ FINAL, SEU GRUPO SERA AVALIADO COM BASE NOS SEGUINTES CRITERIOS:

* A CAMPANHA EXPLICA POR QUE E IMPORTANTE SE PROTEGER NA
INTERNET E FORA DELA?

* A CAMPANHA EXPLICA DE FORMA CLARA OS PASSOS PARA A PROTECAO
NA INTERNET E FORA DELA?

¢ OS PRINCIPAIS PASSOS FORAM REPRESENTADOS POR MEIO DE
DESENHOS OU PALAVRAS?

Comentarios e respostas das atividades

1.

Conduza uma conversa para retomar as principais medidas de seguranca discutidas ao longo do
capitulo.

. Retome a organizacdo de informacgdes para a construcdo de um algoritmo. Peca aos estudantes

que respondam quais sdo algumas das etapas envolvidas no desenvolvimento das instrucoes.

. Apresente aos estudantes os produtos que podem ser desenvolvidos na escola, considerando o

material disponivel. Em seguida, converse com eles sobre formas de divulgacéo dessas informa-
¢oes, esclarecendo eventuais duvidas e curiosidades sobre o que sera desenvolvido.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ ARQUIVO DA EDITORA

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




BNCC em foco

Ao trabalhar com for-
mas de protecao de dados
pessoais como medidas de
seguranca dentro e fora da
internet, as atividades 1 e 2

e ALGUM DISPOSITIVO DIGITAL FOI USADO PARA CRIAR A CAMPANHA?

« A APRESENTAGAO FOI CLARA E ORGANIZADA? VB O Y NI

to das habilidades EF01CO07

¢ O GRUPO DEMONSTROU CRIATIVIDADE NO DESENVOLVIMENTO e EF15C0O09. Ao aplicarem

DA CAMPANHA? as técnicas da Computacao

para identificar problemas,

e O GRUPO SE COMUNICOU E COLABOROU ADEQUADAMENTE DURANTE criar e avaliar solucbes, as

O DESENVOLVIMENTO DA CAMPANHA? atividades 1 e 2 mobilizam

as competéncias especificas

- . 1. Nao compartilhar informacgdes pessoais, utilizar senhas fortes, 4 e 5 de Computagao. Além
MAOS A OBRA prezar pela privacidade na internet e contar com a supervisdo de disso, a atividade 2 mobiliza

um adulto de confianca. as habilidades EF01CO03 e

. o QUAIS SAO AS MEDIDAS QUE NOS MANTEM SEGUROS NA INTERNET E FORA EF15C002 ao propor a cons-
5 DELA? NO CADERNO, FACAM UMA LISTA COM AS PRINCIPAIS PRATICAS. trucao de um algoritmo. Na
H atividade 4, ao identificar
; e COMO PODEMOS ORGANIZAR INSTRUCOES COM AS MEDIDAS DE tecnologias fisicas ougligitais
SEGURANCA? NO CADERNO, ELABOREM UM ALGORITMO COM AS ACOES g:;;‘;:‘g‘;c"e;;c;f‘;d;sf
§ NECESSARIAS. gialfcs)%e{gcﬁ%cequszgjiSstudantes estabelecam um passo a passo dade mobiliza a habilidade
! € QUAL MATERIAL SERA PRODUZIDO? COM A AJUDA DO PROFESSOR, ket
;§ DEFINAM O PRODUTO FINAL QUE SERA ELABORADO. REGISTREM A para confecc;ég do prodEto
3 ESCOLHA NO CADERNO. 3. Resposta pessoal. final, a atividade 6 mobiliza
: _ ) a habilidade EF15C004. Se
H o QUAIS CUIDADOS SAO NECESSARIOS PARA QUE O PRODUTO FINAL SEJA os estudantes utilizarem
g ACESSIVEL A TODAS AS PESSOAS? tecnologias digitais de infor-

magao e comunicagao para
elaboracdo ou divulgacao
da campanha, sao favoreci-

4. Espera-se que os estudantes considerem algumas deficiéncias e correlacionem-

-nas a medidas para garantir a acessibilidade. das a competéncia geral 5, a
competéncia especifica 3 de

© VOCES CONSEGUIRAM UTILIZAR ALGUM DISPOSITIVO DIGITAL? EM CASO Computacgo e a habilidade
POSITIVO, QUAL? EF15LP08. O planejamento

e a elaboragdo dos textos
da campanha de conscien-
tizacdo colabora com o de-
senvolvimento das habili-

5. Respostas pessoais. Considere a realidade da escola para a proposigdo do uso de
dispositivos digitais.

e REUNAM TODAS AS INFORMACOES E CONFECCIONEM O PRODUTO dades EF12LP12, EF12LP13,
FINAL. ANTES DO COMPARTILHAMENTO, AVALIEM A NECESSIDADE EF12LP16 e EF15LPO05. Além
DE ALGUMA CORRECAO, ADEQUACAO OU APRIMORAMENTO. EM disso, a secao mobiliza a
SEGUIDA, COMPARTILHEM OS MATERIAIS COM AS OUTRAS TURMAS MR TEE) geraJ 1 ao in-
E OS FAMILIARES. centlyar a utilizacdo de co-
6. Oriente os estudantes a corrigir ou adequar o material elaborado, para que tenham nhe.C|mer.1tc.>s sobre o mE’”Ci_O
a oportunidade de se aprimorar e se autoavaliar. 59 wi social e digital, competéncia

geral 10 e a competéncia es-
pecifica 7 de Computacdo ao
incentivar a acédo, pessoal e

4. Retome a discussao sobre acessibilidade e verifique se os estudantes identificam quais seriam os coletiva, para a tomada de
possiveis recursos. Apresente a eles alguns recursos acessiveis, como a audiodescricdo. Se julgar decisGes, e a competéncia
necessario, peca a eles que elaborem uma descricao do material desenvolvido para a campanha. geral 4 ao propor a utiliza-

¢ao de diferentes linguagens
para construcao e divulga-
¢ao do produto final.

5. Caso néo seja possivel a utilizacao de dispositivos digitais, a atividade pode ser feita de maneira
desplugada e com a utilizacdo de materiais de baixo custo.

6. Oriente os estudantes na escolha e confeccdo do produto final. Auxilie-os na elaboracgao de eta-
pas necessarias para sua realizacdo. Essa abordagem favorece o trabalho com a decomposicao
de problemas. Combine com os estudantes a forma de divulgar a campanha. Caso o material de-
senvolvido envolva alguma midia digital, organize-se para divulgar a campanha nas péginas da
escola em redes sociais.
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Unidade 2

Objetivos

« Criar modelos de objetos
do mundo real.
Identificar caracteristicas
de modelos de objetos
que podem ser usadas pa-
ra organizé-los.

e Criar e simular algorit-
mos usando palavras e
simbolos.

Usar estruturas de repeti-
¢ao para dar instrugoes.

Grandes ideias

As compreensdes deseja-
das para a unidade 2 estao
organizadas em torno das
grandes ideias a seguir. Iden-
tificar e destacar as grandes
ideias no inicio do processo
ajuda a priorizar o que é
essencial.

» Modelos representam ob-
jetos do mundo real.

¢ Muitos modelos de obje-

tos tém caracteristicas em

comum, 0 que permite
agrupa-los.

Algoritmo é um passo a

passo que pode ser trans-

mitido oralmente, por es-
crito e por desenhos.

« Podemos dar instrucoes
repetidas sem precisar re-
peti-las toda vez.

« Cada maquina tem um

conjunto proéprio de ins-

trucdes que podem for-
mar algoritmos.

Computadores tém com-

ponentes fisicos que

sdo controlados por
programas.

Diferentes tecnologias

tém distintas caracteristi-

cas e diversos usos.
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UNIDADE
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TUDO COMEGOU QUANDO A ORGANIZAGCAO
SOMBRA ESCARLATE ATACOU UMA PLATAFORMA
DE PETROLEO NO MEIO DO OCEANO. O OBJETIVO

AVENTURA
SUBAQUATICA

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

DO ATAQUE ERA ACABAR COM A CONCORRENCIA.
MAS O RESULTADO FOI BEM MAIOR: UM DESASTRE
ECOLOGICO PELO DERRAMAMENTO DE OLEO.

PREOCUPADOS COM A CATASTROFE, CIENTISTAS
DO MUNDO TODO UNIRAM FORCAS EM UM NAVIO DE
PESQUISA PARA TENTAR CONTER A MARE NEGRA. VELA
NO ENTANTO, SOMBRA ESCARLATE SEMPRE ESTAVA
UM PASSO A FRENTE E ATACOU O NAVIO. POR
SORTE, TODAS AS PESSOAS FORAM RESGATADAS

ATEMPO, MAS A PESQUISA, QUE ESTAVA

ARMAZENADA EM UM COMPUTADOR DENTRO DO
COFRE DO NAVIO, AFUNDOU COM A EMBARCAGAOQ.

O COFRE AGORA ESTAVA SUBMERSO E CORRIA
O RISCO DE SER DANIFICADO. ISSO DESTRUIRIA O
COMPUTADOR E TODA A PESQUISA QUE ESTAVA
NELE. PARA PIORAR, O NAVIO AMEACAVA CAIR EM
UM CANION SUBMARINO, O QUE TORNARIA A

MISSAO DE RESGATE MAIS DIFICIL.

POR ISSO, E COMO O TEMPO ERA CURTO, ROBS
(A ESPECIALISTA EM ROBOTICA) ENTROU EM CONTATO

COM VELA (A ROBO LIDER DA EQUIPE)

E TUBARION (SEU COLEGA ROBO) E
ENFATIZOU QUE DEVERIAM AGIR RAPIDO.

A MISSAO ERA RECUPERAR O COMPUTADOR
ANTES QUE FOSSE TARDE DEMAIS.

SERA QUE VELA E TUBARION

CANION SUBMARINO: VALE,
TERRENO MAIS BAIXO, NAS
PROFUNDEZAS DO MAR.

MARE NEGRA: ACIDENTE
AMBIENTAL QUE OCORRE PELO

CONSEGUIRIAM VENCER ESSE DESAFIO? ' DERRAMAMENTO DE PETROLEO.

BNCC em foco

A unidade favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, das competéncias especificas de
Computacdo e das habilidades indicadas a seguir.
Competéncias gerais: 1,2,4,5,6,7,8,9e 10.
Competéncias especificas de Computagao: 1, 2,3,4,6 e 7.
Habilidades: EF02CO01, EF02C0O02, EF02C0O03, EF02C004, EF02CO05, EF02CO06, EF15C0O02,
EF15CO03, EF15C0O06, EF15CO07e EF15CO08.
Habilidades de outros componentes curriculares: EF15AR04 (Arte); EF02CI04 (Ciéncias); EFO2GE08
(Geografia); EF12LP04, EF12LP06, EF15LPO5, EF15LP06, EF15LP07, EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua
Portuguesa); EFO2MAO05, EFO2MA06, EFO2MA08, EFO2MA12 (Matemética).




TUBARION

VAMOS CONVERSAR

PARA INICIAR ESTA AVENTURA, TROQUE
IDEIAS SOBRE AS PERGUNTAS A SEGUIR.

1. COMO PODEMOS REPRESENTAR OBJETOS
DO MUNDO REAL? 1 a 4. Respostas pessoais.

2. DE QUE MANEIRA PODEMOS PROGRAMAR
TAREFAS REPETITIVAS?

3. COMO OS COMPUTADORES FUNCIONAM?

4. EM SUA OPINIAO, TODAS AS
TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS SAO
IGUAIS? JUSTIFIQUE SUA RESPOSTA.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

Comentarios e respostas das atividades
1. Incentive os estudantes a pensarem sobre dife-

rentes formas de representar um objeto, como
por meio de desenhos, maquetes ou fotogra-
fias. Conduza a conversa para que compreen-
dam que as diferentes representacdes ajudam
a mostrar ou explicar algo do mundo real.

. Incentive os estudantes a identificarem ta-
refas cotidianas repetitivas e a relaciona-las
com dispositivos automatizados, como sen-
sores e assistentes virtuais.

3. Oriente os estudantes a refletirem sobre o

funcionamento dos computadores, desta-
cando que eles seguem instrucdes codifica-
das para receber dados (entradas), processa-
-los e gerar resultados (saidas).

. Deixe os estudantes livres para indicarem

tecnologias que conhecam, como celular,
tablet e computador. Estimule-os a perce-
ber as diferentes finalidades e a usabilidade
dessas tecnologias.

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
autoconhecimento, empa-
tia, perspectiva.

OPERAAO ¢ a sigla de um
dos pilares do Planejamen-
to para compreensao, as-
sim como grandes ideias,
perguntas essenciais e
facetas da compreensao.
(Veja orientagdes detalha-
das no Suplemento para o
professor.)

A abertura da unidade
tem como objetivo apresen-
tar aos estudantes a aventu-
ra que servird de pano de
fundo para o desenvolvi-
mento das aprendizagens.

Antes de iniciar a leitura
da narrativa e a analise da
imagem, explique-lhes que
a histéria sera construida no
decorrer da unidade.

Peca aos estudantes que
observem aimagem de aber-
tura e permita que levantem
hipoteses sobre a narrativa.
Depois, leia o texto para
eles e contextualize os per-
sonagens que aparecem na
imagem:arobo Vela e o robd
Tubarion.

Em seguida, apresente as
grandes ideias da unidade.
Elas organizam as compreen-
sOes desejadas sobre os as-
suntos que serao abordados,
favorecendo o desenvolvi-
mento de uma compreensdo
abrangente do tema.

Por fim, proponha uma
conversa com base nas per-
guntas essenciais propostas
na secao Vamos conversar,
que apontam para aspectos
nucleares dos assuntos que
serdo abordados na unida-
de, contribuindo para o es-
tabelecimento de conexdes
significativas com os conhe-
cimentos prévios e possibi-
litando a transferéncia de
ideias de um contexto de
aprendizagem para outros.
Registre as principais ideias
discutidas, pois as perguntas
essenciais serao revisitadas
no final de cada capitulo.
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Capitulo 5

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
aplicagdo, autoconhecimen-
to, empatia.

O objetivo da abertura de
capitulo é apresentar a se-
quéncia da narrativa, con-
siderando o conteldo que
serd desenvolvido. Este ca-
pitulo retoma o conceito de
padrdo e apresenta o concei-
to de modelo de objetos, ex-
plorando a comparacéo de
objetos com base em suas
caracteristicas essenciais.

Peca aos estudantes que
observem a imagem de
abertura do capitulo e le-
vantem hipoteses sobre os
préximos acontecimentos
daaventura. Leia a continua-
¢ado da narrativa com eles e
aproveite para explorar as
palavras desconhecidas por
eles, a fim de ampliar o vo-
cabulario. Pergunte a eles se
conhecem as caracteristicas
atribuidas as personagens.
Como a aventura envolve
diferentes tipos de animais
marinhos, é possivel propor
uma abordagem interdisci-
plinar com o componente
curricular Ciéncias. Apresen-
te imagens desses animais
aos estudantes e convide-os
adescrever algumas de suas
caracteristicas.

O boxe Neste capitulo,
vocé vai apresenta os ob-
jetivos de aprendizagem do
capitulo e o que se espera
que os estudantes sejam
capazes de fazer ao final do
estudo. Aproveite para reto-
mar a pergunta essencial
relacionada ao conteudo
do capitulo: “Como pode-
mos representar objetos do
mundo real?”.

Ao longo das propostas
deste capitulo, acolha os
estudantes, oportunizando
que verbalizem e/ou escre-
vam seu raciocinio e desen-
volvam a compreensédo dos
objetivos pretendidos.
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ENTRANDO NO NAVIO
POSEIDON

NESTE CAPITULO, VOCE VAI: ~

* CRIAR MODELOS DE OBJETOS DO MUNDO REAL.

e IDENTIFICAR CARACTERISTICAS DE MODELOS DE OBJETOS
QUE PODEM SER USADAS PARA COMPARA-LOS.

[ VELA E UMA ROBO CONFIANTE, TEM ESPIRITO DE LIDERANCA E E MUITO
RAPIDA. JA TUBARION E EMOTIVO, SENSIVEL E INCRIVELMENTE FORTE.
UMA DUPLA E TANTO!

NO FUNDO DO MAR, VELA E TUBARION NADARAM ATE ENCONTRAR O
NAVIO POSEIDON A BEIRA DO CANION! AO ENTRAREM NO NAVIO, LOGO SE
DEPARARAM COM UM CORREDOR LONGO E ESCURO, COM UMA PORTA
ILUMINADA AO FIM DELE.

0S DOIS ROBOS SE APROXIMARAM DA PORTA E LOGO PERCEBERAM QUE
ELA ERA DIGITAL, EXIGINDO UMA SENHA PARA SUA ABERTURA. NA PORTA,
HAVIA DESENHOS DE CINCO ANIMAIS MARINHOS: GOLFINHO, TARTARUGA
MARINHA, CORAIS, ESPONJA-DO-MAR E PEIXE-PALHACO. PARA ABRI-LA,
ERA PRECISO AGRUPAR OS ANIMAIS DE ACORDO COM ALGUMA
CARACTERISTICA EM COMUM.

VELA JUNTOU OS ANIMAIS DA FORMA QUE ACHAVA CORRETA.
INFELIZMENTE, A PORTA NAO ABRIU. ELA FEZ UMA SEGUNDA TENTATIVA,
SEGUINDO OUTRO CRITERIO. MAS A PORTA CONTINUOU TRANCADA.
ELES TINHAM APENAS MAIS UMA CHANGE. SERIA ESSE O FIM DA MISSAO? _J
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PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

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

BNCC em foco

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

Competéncias gerais: 2,4, 5,9 e 10.
Competéncia especifica de Computacdo: 1.
Habilidades: EF02CO01, EF15CO03 e EF15C008.

Habilidades de outros componentes curriculares: EF15AR04 (Arte); EF02CI04 (Ciéncias); EFO2GE08
(Geografia); EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua Portuguesa).




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

MODELOS DE OBJETOS

A ROBO VELA FOI INSPIRADA NO PEIXE-VELA, ESPECIE CONSIDERADA A MAIS
RAPIDA DO MUNDO. ELE CONSEGUE NADAR A 110 QUILOMETROS POR HORA.

OS PEIXES-VELA (COMPRIMENTO:

3 METROS) RECEBEM ESSE

NOME EM FUNGAO DA GRANDE
NADADEIRA DORSAL, QUE SE
ASSEMELHA AS VELAS DE BARCOS.

ALASTAIR POLLOCK PHOTOGRAPHY/ MOMENT/GETTY IMAGES

OBSERVE UM MODELO DO PEIXE-VELA.
FLE REPRESENTA AS CARACTERISTICAS
DO PEIXE-VELA QUE SE DESTACAM, COMO
O FOCINHO ALONGADO E PONTIAGUDO E
A NADADEIRA DORSAL LARGA. ALGUMAS
CARACTERISTICAS NAO FORAM
REPRESENTADAS, COMO AS CORES
DO PEIXE.

BRGFX/FREEPIK

MODELO DO PEIXE-VELA.

MODELO E UMA REPRESENTACAO SIMPLIFICADA DE UM OBJETO DO
MUNDO REAL.

OUTROS EXEMPLOS DE MODELO SAO MAQUETES E MINIATURAS.

REPRESENTACOES
FORA DE PROPORGAO.
;
g
2 ¢
: O GLOBO TERRESTRE
ESSA MINIATURA EM MAQEIF%A E UM E UM MODELO DO
MODELO DE UM CAMINHAO REAL. PLANETA TERRA.
63

Aproveite para questiona-los a respeito dos limites da representacao desses modelos: “Quais sdo
as semelhancas e as diferengas entre os modelos (miniatura e globo terrestre) e os objetos que eles
representam?”. Na conversa, destaque, por exemplo, que a miniatura do caminhdo nao tem motor
e, portanto, ndo se locomove sem que seja empurrado, ou que ele ndo tem as cores que os cami-
nhoes costumam ter. Ja o globo terrestre é um modelo muito reduzido do planeta Terra, e nele sdo
representados os paises com suas fronteiras politicas, que sdo linhas imagindrias que organizam os
territérios dos paises.

Ao final da conversa, para verificar a compreensao, retome a pergunta essencial:“Como podemos
representar objetos do mundo real?”.

Na aula

Modelos de objetos
OPERAAQO: equipar.

Facetas da compreen-
sado: aplicacdo, explicacao,
interpretacao.

Neste capitulo, sdo explo-
rados os modelos de objetos.
Modelo é uma representacao
simplificada de um objeto do
mundo real que mantém as
caracteristicas essenciais
desse objeto. Essa nocao é
fundamental para que os
estudantes compreendam
que os objetos representados
em plataformas digitais sao
representacoes simplificadas,
ainda que, em alguns casos,
sejam muito realistas.

Peca a eles que comparem
as imagens do peixe-vela.
Sugere-se organizar a turma
em duplas e pedir que des-
crevam trés caracteristicas
da fotografia e trés caracte-
risticas do esboco do peixe-
-vela. Em seguida, oportuni-
ze um momento para que
os estudantes partilhem as
caracteristicas listadas e ve-
rifiquem quais se repetiram.

Considerando essa dis-
cussao, reforce o conceito
de modelo. Amplie a nogéo,
explicando que um modelo
pode ser um desenho, uma
miniatura e até uma fotogra-
fia, j4 que esta representa
um angulo especifico de um
objeto do mundo real. Utilize
os exemplos da miniatura de
madeira e do globo terrestre,
apresentados nas imagens.
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Comentarios e
respostas das
atividades

1. A atividade pode ser reali-
zada em uma visita peda-
gdbgica a uma praca, par-
que, jardim ou outro es-
paco verde, inclusive den-
tro da escola. Caso néo se-
ja possivel, a escolha das
plantas pode ser feita a
partir de pesquisas na in-
ternet, sob a supervisao de
um adulto. Garanta que os
estudantes realizem a ativi-
dade com seguranca. De-
ve-se evitar a manipulacdo
das plantas. Caso utilizem
materiais reutilizados, asse-
gure-se de que estejam hi-
gienizados e ndo apresen-
tem risco, como superficies
perfurocortantes.

2. Durante aroda de conver-
sa, certifique-se de criar
um ambiente acolhedor
e respeitoso, para que to-
dos se sintam a vontade
para participar.

Retome aimagem das bo-
necas criadas pelas artesas
quilombolas da Comuni-
dade Conceicdo das Criou-
las (PE) e destaque que
elas representam persona-
gens marcantes na historia
desse povo, possibilitando
que 0s mais jovens entrem
em contato com sua cultu-
ra. Além disso, quem ndo
pertence a comunidade
pode conhecer a histoéria
de Conceicdo das Crioulas.

Indicacdes
para vocé

REDE BRASILEIRA DE JAR-
DINS BOTANICOS. Jardins
Botanicos. Disponivel em:
https://www.rbjb.org.br/
jbb. Acesso em: 19 ago. 2025.

A Rede Brasileira de Jar-
dins Botanicos apresenta
informacoes sobre diversos
jardins botanicos pelo Brasil.
REFLORA. Programa reflora.
Disponivel em: https://
floradobrasil.jbrj.gov.
br/reflora/PrincipalUC/
PrincipalUC.do?lingua=pt.
Acesso em: 19 ago. 2025.

O programa Reflora dis-
ponibiliza uma Lista de Es-
pécies da Flora do Brasil e
um herbadrio virtual.
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1 COM A SUPERVISAO DE UM ADULTO, VISITE UM PARQUE, JARDIM OU OUTRO
LOCAL DA REGIAO EM QUE VOCE VIVE ONDE SEJA POSSIVEL OBSERVAR
PLANTAS. EXPLORE O AMBIENTE, OBSERVE AS PLANTAS E ESCOLHA UMA DA
QUAL TENHA GOSTADO. EM SEGUIDA, FACA O QUE SE PEDE. 1. A. Resposta

pessoal. Indique o material a ser utilizado de acordo com a disponibilidade da escola.
A. FACA UM MODELO DA PLANTA ESCOLHIDA. VOCE PODE USAR MASSA DE

MODELAR, BLOCOS DE MONTAR E MATERIAIS REUTILIZADOS.
1. B. Resposta pessoal e dependente da planta selecionada pelo estudante.
B. QUAIS SAO AS SEMELHANGCAS E AS DIFERENCAS ENTRE O MODELO E A
PLANTA REAL? E fundamental que o modelo
' tenha as caracteristicas que
se destacam na espécie

2 MUITOS BRINQUEDOS, COMO vegetal selecionada.
ANIMAIS DE PELUCIA E
BONECOS, SAO MODELOS
DE OBJETOS DO

MUNDO REAL.
2. C. O brincar também é
uma forma de aprender
sobre a cultura e o contexto
em que se estd inserido.
O brinquedo, por sua vez,
como parte do processo de
aprendizagem, tem efeito na
BONECAS DE FIBRA DE
CAROA FEITAS PELAS
ARTESAS QUILOMBOLAS DA
COMUNIDADE CONCEICAO
DAS CRIOULAS (PE).
formacéo da crianga, sobretudo no
desenvolvimento da autoimagem, da
autoestima e da construcédo da identidade.

EM UMA RODA DE CONVERSA E COM O AUXILIO DO PROFESSOR, DISCUTAM

AS QUESTOES A SEGUIR 2. B. Resposta pessoal. Aproveite a oportunidade para
" conversar com os estudantes a respeito da diversidade humana.

A. AS BONECAS DA IMAGEM REPRESENTAM PESSOAS DE UMA

COMUNIDADE QUILOMBOLA. O QUE FOI SIMPLIFICADO NELAS?
2. A. As bonecas tém rosto, membros e vestimentas simplificados.

B. AO BRINCAR COM ESSAS BONECAS, AS CRIANCAS QUILOMBOLAS
PODEM SE RECONHECER NELAS. VOCE TAMBEM TEM BONECOS QUE SE
PARECEM COM VOCE? QUAIS SAO AS SEMELHANCAS?

MARIANA CHAMA/ARQUIVO DA FOTOGRAFA

C. POR QUE E IMPORTANTE QUE EXISTAM DIFERENTES TIPOS DE BONECOS
PARA QUE TODAS AS CRIANCAS POSSAM SE RECONHECER?

D. QUAL E SEU BRINQUEDO FAVORITO? ELE REPRESENTA ALGO DO MUNDO

REAL? SE SIM, O QUE?
2. D. Resposta pessoal e dependente dos gostos dos estudantes.
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BNCC em foco

Ao propor a criacdo de um modelo, a atividade 1 favorece o desenvolvimento da habilidade
EF02COO01. A habilidade &, ainda, mobilizada nas atividades 2 e 3, que propdem a compreensao de
alguns tipos de brinquedos como modelos. Caso os estudantes aproveitem materiais reutilizados para
a elaboracdo do modelo, na atividade 1, também é mobilizada a habilidade EF15AR04, ao relacionar
expressao artistica ao uso sustentavel dos materiais. Ao propor aos estudantes que se expressem
por meio dos desenhos e da roda de conversa, as atividades contribuem para o desenvolvimento da
competéncia geral 4. A comunicagdo com os colegas e o professor possibilitam que sejam trabalhadas
as habilidades EF15LP09 e EF15LP10.
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REPRESENTACOES REDUZIDAS DE
CONSTRUCOES OU PAISAGENS.

CONSTRUCAO DE MAQUETE

MAQUETES SAO

NA ARQUITETURA, AS

MAQUETES PODEM REPRESENTAR

ESPACOS INTERNOS OU EXTERNOS.
ELAS SAO UTEIS PARA IDENTIFICAR

COMO OS EDIFICIOS PODEM SER
APERFEICOADOS PARA MELHOR
ATENDER AS NECESSIDADES
DAS PESSOAS E PARA AJUDAR A
VISUALIZAR A APARENCIA FINAL DE  SE TORNARIA O MUNICIPIO DE CUIABA, ESTADO
UM EDIFICIO OU PROJETO.

NA ESCOLA, ELAS PODEM AJUDAR A VISUALIZAR ESPACOS E ATE
FENOMENOS DA NATUREZA.

QUE TAL CONSTRUIR UMA MAQUETE DE ALGUM LOCAL DA REGIAO
ONDE VOCE MORA? EM GRUPO, PROVIDENCIEM O MATERIAL E SIGAM AS
ORIENTACOES.

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

COMO VOCES VAO FAZER

PAPELAO PARA A BASE
PAPEIS COLORIDOS

MAQUETE DA VILA REAL DO BOM JESUS CUYABA,
FUNDADA HA CERCA DE 225 ANOS, QUE DEPOIS

DE MATO GROSSO.

DO QUE VOCES VAO PRECISAR

CAIXAS DE VARIOS TAMANHOS

CANETINHAS COLORIDAS

LAPIS DE COR

TESOURA COM PONTAS
ARREDONDADAS

ATENCAO

COLA ATOXICA

ROLOS DE PAPELAO
PALITOS DE MADEIRA
MATERIAL REUTILIZADO

¢ MASSA DE MODELAR

TENHAM CUIDADO AO MANIPULAR A
TESOURA. SE FOR PRECISO, PECAM
AJUDA A UM ADULTO.

A. REUNA-SE COM OS COLEGAS DE GRUPO E DECIDAM QUE LUGAR

VAO REPRESENTAR.
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RUBENS CHAVES/PULSAR IMAGENS - MUSEU HISTORICO

DE MATO GROSSO, CUIABA

Sugestao de atividade

Nesta atividade, os estudantes confeccionardo bonecas Abayomi, simbolo da resisténcia negra
na cultura brasileira. Recomenda-se realiza-la em parceria com o professor de Arte, promovendo
uma abordagem interdisciplinar. A proposta estd vinculada ao TCT Educacdo para a valorizacdo do
multiculturalismo nas matrizes histéricas e culturais brasileiras (macrodrea Multiculturalismo).

Materiais necessérios: computador e projetor para exibir o video; retalhos de tecido preto e de

tecidos coloridos; tesoura com pontas arredondadas.

Apresente aos estudantes o video desenvolvido pelo Programa Geragédo Futura, do Canal futura:
https://www.youtube.com/watch?v=0g7CiEktiQU (acesso em: 19 ago. 2025). O video aborda a origem
das bonecas Abayomi e ensina o passo a passo para sua confec¢ao. Em seguida, proponha a turma

que confeccione a boneca. Ofereca apoio sempre que necessario.

Vamos fazer

Na aula

OPERAAO: prender, adaptar.

Facetas da compreen-
sao: aplicacdo, empatia,
perspectiva.

Inicie perguntando aos
estudantes se ja fizeram ou
se ja observaram uma ma-
quete. Em seguida, questio-
ne-os: “As maquetes podem
ser consideradas modelos?”.
Aproveite a abordagem para
identificar possiveis dificulda-
des na compreensao do con-
ceito de modelo. Em seguida,
apresente o conceito de ma-
quete como uma representa-
¢ao reduzida de construcoes
ou de paisagens.

Peca a eles que observem
aimagem da maquete daVila
Real do Bom Jesus Cuyaba e
que adescrevam, destacando
quais materiais eles imaginam
que possam ter sido utilizados
para construi-la. Pergunte a
eles se conhecem a cidade
ali representada. Explique
que se trata da atual cidade
de Cuiaba, capital de Mato
Grosso, por volta de 1700,
ainda categorizada como vila.

Organize os estudantes
em quartetos e explique-lhes
que eles irdo construir uma
maquete que represente um
ambiente da convivéncia
deles: um parque da regido,
a sala de aula, um ambiente
da escola etc. Se julgar neces-
sario, faga uma lista com su-
gestoes de locais e selecione
imagens deles para apresen-
tar aos estudantes.

Faca a leitura do procedi-
mento e esclareca as duvi-
das que surgirem. Destaque
que a maquete feita por
eles deve ter ao menos uma
proposta que promova a
acessibilidade. Caso seja ne-
cessario, retome com eles a
definicao de acessibilidade
apresentada na unidade 1.

Caso os estudantes traba-
Ihem com materiais reutili-
zados, assegure-se de que
estejam higienizados e ndo
apresentem risco, como su-
perficies perfurocortantes.
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https://www.youtube.com/watch?v=og7CiEktiQU

Comentarios e
respostas das
atividades

Se julgar oportuno, pre-
pare as bases das maque-
tes previamente. Atente-se
a manipulacdo de objetos
cortantes pelos estudan-
tes e os auxilie sempre que
necessario.

No item f, incentive-os a
avaliarem a acessibilidade
do local representado na
madquete. Além dos recursos
apresentados nas imagens,
cite outros, como semaforo
com sinal sonoro, portas
com sensores, portas largas,
barras de apoio etc.

No item g, oriente os es-
tudantes a realizarem ao
menos uma alteracdo na
maquete, considerando a
avaliacao da acessibilidade
realizada no item anterior.

No item h, oportunize um
momento para 0s grupos
apresentarem as maquetes.
Instrua-os a responderem as
questdes a seguir durante a
apresentacao.

« A maquete é um modelo
de que lugar?

« O que vocés consideraram
importante representar na
magquete?

« Oquehdnolugarreal que

néo foi possivel reproduzir

na maquete?

Quial alteracdo vocés fize-

ram? Como ela promove a

acessibilidade?

Conexoes em foco

Ao promover a criagao
de espacos acessiveis na
maquete, reconhecendo a
importancia da garantia ao
acesso de todos, a atividade
se relaciona ao ODS 11 e ao
TCT Educacado em Direitos
Humanos (macroarea Cida-
dania e Civismo).
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B. COM A SUPERVISAO DE UM ADULTO, PESQUISEM IMAGENS DESSE
LOCAL NA INTERNET E SELECIONEM AQUELAS QUE SERVIRAO DE
REFERENCIA. MUITOS MECANISMOS DE BUSCA TEM A OPCAO DE EXIBIR
OS RESULTADOS POR IMAGENS.

NA BARRA DE BUSCA, DIGITE O

NOME E A LOCALIZAGAO DO LUGAR.
|

o
[ BOSQUE DOS BURITIS, GOIANIA X ]

TODOS IMAGENS MAPAS VIDEOS FINANCAS MAIS FERRAMENTAS

? AO CLICAR AQUI, VOCE VE AS IMAGENS
QUE RESULTARAM DA BUSCA.

C. COM BASE NAS REFERENCIAS VISUAIS, ENCAPEM A BASE DE PAPELAO
E DESENHEM O PISO.

D. USEM AS CAIXAS E OS MATERIAIS REUTILIZADOS PARA CONSTRUIR OS
ELEMENTOS DO LUGAR EM MINIATURA.

E. DISPONHAM E COLEM AS MINIATURAS EM DIFERENTES ESPACOS NA
BASE DA MAQUETE.

F. ANALISEM A MAQUETE. O LUGAR REPRESENTADO E ACESSIVEL PARA
TODOS? COMO ELE PODERIA SER MELHORADO? CONFIRAM A SEGUIR
ALGUMAS MODIFICAGOES QUE PROMOVEM A ACESSIBILIDADE.

NOMAD_SOUL/SHUTTERSTOCK

O PISO TATIL AUXILIA A CAMINHADA DE
PESSOAS COM DEFICIENCIA VISUAL.

AS RAMPAS FACILITAM O ACESSO DE
PESSOAS COM MOBILIDADE REDUZIDA.

G. FACAM PELO MENOS UMA ALTERACAO NA MAQUETE PARA QUE O
LUGAR SE TORNE MAIS ACESSIVEL.

H. APRESENTEM A MAQUETE PARA A TURMA E EXPLIQUEM A PROPOSTA DE
VOCES PARA TORNAR O LUGAR ESCOLHIDO MAIS ACESSIVEL.

66

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

MOTORTION/ISTOCK/GETTY IMAGES

Oy T
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BNCC em foco

Ao propor a criacdo de uma maquete com materiais reutilizados, a se¢do contribui para o desen-
volvimento da habilidade EF02COO01, voltada a criacdo e comparacao de modelos; da habilidade
EF15C008, ao propor o uso de tecnologias digitais para pesquisar e acessar informagées; da habili-
dade EF02GEO08, relacionada a representacdo da paisagem dos espacos de vivéncia; e da habilidade
EF15AR04, ao articular a expressao artistica ao uso sustentavel dos materiais. A atividade mobiliza as
competéncias gerais 2,4, 5,9 e 10, ao promover, respectivamente, o pensamento critico e criativo; a
comunicagao na apresentacao dos resultados; o uso de tecnologias digitais; a empatia e cooperacao
no trabalho em grupo; e a responsabilidade e cidadania por meio da promocao da acessibilidade.
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COMO COMPARAR MODELOS DE OBJETOS

MODELOS DE OBJETOS PODEM SER COMPARADOS DE ACORDO COM AS
DIFERENCAS E AS SEMELHANCAS ENTRE ELES.

OBSERVE OS MODELOS DE ROBOS QUE OS CRIADORES DE VELA E
TUBARION DESEJAM FABRICAR. NESSES MODELOS, ELES REPRESENTARAM
AS CARACTERISTICAS ESSENCIAIS.

-

ILUSTRAGOES: TETIANA LAZUNOVA/ISTOCK/GETTY IMAGES

ROBO C S

~
J/
R
J/
J/

~ ROBOD — - ROBOE ROBOF

CARACTERISTICAS ESSENCIAIS SAO ASPECTOS QUE NAO PODEM
FALTAR AO REPRESENTAR UM OBJETO. AS CARACTERISTICAS QUE SE
REPETEM EM UM CONJUNTO DE OBJETOS FORMAM PADROES.
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Na aula

Como comparar
modelos de objetos

OPERAAO: equipar,
adaptar-se.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicagcdo, perspectiva,
autoconhecimento.

Ao explorar a compara-
¢do de modelos de objetos,
o objetivo é desenvolver a
habilidade de agrupa-los
com base em padrées ou
critérios definidos.

Inicialmente, retome o
conceito de modelo. Ex-
plique que, apesar de os
modelos de rob6 apresen-
tados serem ficticios, os
desenvolvedores dos roboés
Vela e Tubarion desejam
construi-los. Comente com
os estudantes que muitas
invencdes surgem desta ma-
neira: as pessoas constroem
um modelo que representa
um objeto para, em etapas
seguintes, refinar aspectos
de seu funcionamento.

Modelos ajudam a classifi-
car objetos. Para agrupar ou
categorizar objetos de ma-
neira significativa, é neces-
sario ter um modelo ou um
sistema que possa organizar
esses objetos de acordo com
determinadas caracteristi-
cas ou certos critérios. No
contexto da Computacao,
modelos sdo algoritmos ou
sistemas desenvolvidos para
processar dados e tomar de-
cisdes com base nessas in-
formacoes. No aprendizado
de maquina, por exemplo,
os modelos sdo treinados
usando conjuntos de dados
para reconhecer padrdes e
fazer previsdes ou classifica-
¢Oes. Esses modelos podem
ser usados para classificar
objetos, como imagens,
documentos, transacgoes fi-
nanceiras etc., com base em
caracteristicas especificas.
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Na aula

As atividades 3 e 4 exploram
diferentes caracteristicas e fun-
¢oes de robds. Na perspectiva
da avaliacdo formativa, apro-
veite este momento para a
verificagao das aprendizagens.

Na abordagem do tema, é
possivel ampliar a discussao
para uma questao contem-
poranea: robds e inteligéncias
artificiais poderiam substituir
completamente o trabalho
humano? Se julgar pertinen-
te, promova um debate sobre
apossibilidade de cooperacao
entre humanos e maquinas na
realizacao de tarefas. Explique
aos estudantes que algumas
habilidades humanas sdo di-
ficeis de serem plenamente
executadas pelas maquinas,
como criatividade, curiosidade
e empatia. Para aprofundar o
tema e enriquecer o didlogo,
leia o Texto complementar “O
impacto da IA nas profissdes”.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. a. Os estudantes devem
criar o modelo de um ro-
bd para ajuda-los em uma
tarefa cotidiana. Leia com
eles as questdes propos-
tas, cujo objetivo é fazé-
-los considerar alguns as-
pectos pelos quais os ro-
bbs podem seragrupados.

b. Apos os estudantes de-
senharem o modelo do
robo, proponha uma dina-
mica para que eles identi-
figuem as caracteristicas
dos robos que eles dese-
nharam. Faca afirmagdes
relacionadas a diferentes
caracteristicas de um ro-
bd, como “o robd pode se

"o

locomover”, “o rob6 tem
bragos”, “o robo fala” etc.,
e peca para que os estu-
dantes respondam se ca-
da afirmacao é verdadeira,
caso o robo que eles dese-
nharam tenha a caracte-
ristica citada, ou falsa, ca-
so o rob6 nédo tenha essa
caracteristica. Em segui-
da, peca a eles que sele-
cionem um critério (como,
por exemplo, “robds que se
movem” e “robds que nao
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UMA DAS CARACTERISTICAS ESSENCIAIS DOS ROBOS E COMO ELES SE
LOCOMOVEM. ALGUNS TEM RODAS, OUTROS TEM ESTEIRAS, OUTROS TEM
PERNAS E OUTROS VOAM. PODEMOS USAR ESSA CARACTERISTICA ESSENCIAL

PARA AGRUPAR 0S ROBOS.
ROBOS QUE ANDAM SOBRE RODAS TR GICIEZIEN HABILIDADES
HUMANAS
NESSE CASO, O
PADRAO DESSE
AGRUPAMENTO
ROBO A ROBO D ROBO E E TER RODAS.

ROBOS QUE USAM PERNAS PARA ANDAR

m JA NESSE OUTRO CASO,
ROBO C ROBO F O PADRAO E TER PERNAS.

ILUSTRAGOES: TETIANA LAZUNOVA/ISTOCK/GETTY IMAGES

SE ESCOLHERMOS OUTRA CARACTERISTICA, COMO A PRESENCA OU
NAO DE BRACOS, TEREMOS AGRUPAMENTOS COM OUTROS PADROES.

3 VOCE JA IMAGINOU COMO UM ROBO PODERIA AJUDA-LO EM SUAS
TAREFAS DIARIAS? PENSE NAS SEGUINTES QUESTOES PARA CRIAR

UM MODELO DE ROBO QUE PUDESSE AJUDA-LO.
e QUAL E A PRINCIPAL FUNCAO DELE?

e ELE SE LOCOMOVE? SE SIM, COMO?

e ELE TEM BRACOS?

e ELE RECEBE COMANDOS POR VOZ? ELE FALA?
e ELE PRECISA DE UMA CAMERA?

A. EM SEU CADERNO, FACA O DESENHO DESSE ROBO.

3. A. Resposta
pessoal. Leia com

os estudantes as
questbes propostas,
que tém o objetivo de
fazer com que eles
considerem alguns
aspectos pelos quais
os robds podem ser
agrupados.

B. EM DUPLAS, COMPAREM AS CARACTERISTICAS DE SEU MODELO DE
ROBO COM AS CARACTERISTICAS DO MODELO CRIADO PELO COLEGA.

O QUE ELES TEM EM COMUM? COMO VOCES PODERIAM AGRUPA-LOS?
3. B. Resposta pessoal. Verifique se os estudantes compreenderam que os modelos de
68 robd podem ser agrupados de diversas maneiras, dependendo do critério escolhido.

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

se movem”) para agrupar os modelos de robd. Verifique se eles compreenderam que os modelos de
rob6 podem ser agrupados de diversas maneiras, dependendo do critério escolhido.

BNCC em foco

Ao propor o desenho de um modelo de robé e sua comparagdo com as criagcdes dos colegas,
identificando aspectos que permitem o agrupamento desses modelos, a atividade 3 mobiliza a
habilidade EF02COO0T1, relacionada a criacdo e comparagao de modelos de objetos com base em
padrdes e atributos essenciais e a habilidade EF15C0O03, ao realizar operagdes l6gicas para identificar

diferentes carateristicas nos modelos de robo criados.
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4 OBSERVE AS IMAGENS DE ROBOS EM SUAS FUNGOES.
{ REPRESENTAGOES FORA DE PROPORGAO. }

A. § C.
Z
=
0O ROBO-ASPIRADOR SE MOVE POR OS BF%AQOS ROBOTICOS SAO USADOS
RODAS E AJUDA NA LIMPEZA DA CASA. EM INDUSTRIAS.
B. 2 D. 3
2 <
OS ASSISTENTES DE VOZ INTELIGENTES REPRESENTAQAO DA SONDA ESPACIAL
RESPONDEM AOS COMANDOS DE VOZ CURIOSITY, QUE ESTA EM MARTE. ELA
DO USUARIO. SE DESLOCA POR RODAS E TEM UM

BRACO ROBOTICO.

MARQUE NO QUADRO OS ROBOS QUE TEM AS CARACTERISTICAS
INDICADAS EM CADA COLUNA.

. ROBOS QUE
ROETSE]E ROBOS QUE | 4. Resposta pessoal e dependente
ROBO PODEM SER TEM BRACO do critério selecionado pelo
ENCONTRADOS ROBOTICO estudante, por exemplo, “robés que
EM RESIDENCIAS falam” e “rob6s que se movem”.

A X

B

C X

D

EM SEGUIDA, ESCOLHA OUTRA CARACTERISTICA PARA AGRUPAR OS
ROBOS E COMPLETE A ULTIMA COLUNA DO QUADRO.
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Comentarios e respostas das atividades

4. Os robos A (aspirador) e B (assistente de voz) podem ser encontrados em residéncias, ja o rob6 C
(brago robético industrial) é encontrado em fabricas e o rob6 D (sonda), em laboratérios de pes-
quisa e na superficie de corpos celestes. Os robos C e D tém bragos, pois sdo utilizados para a ma-
nipulacao de objetos.

BNCC em foco

Ao propor a classificacdo de tipos de robd por meio do agrupamento de suas caracteristicas, a
atividade 4 mobiliza a habilidade EF02COO01. Além disso, contribui para o desenvolvimento da com-
peténcia especifica 1 de Computagao ao discutir o papel dos robos e suas fungdes como elemento
para compreender e explicar o mundo atual.

Texto
complementar

O impacto daIA nas
profissdes

[...] em economia do tra-
balho, “complementarida-
de” se refere a um conceito
no qual determinadas tec-
nologias ou habilidades au-
mentam o valor e a produti-
vidade do trabalho humano
em vez de substitui-lo. [...]

Nojornalismo, por exem-
plo, os LLM [sigla para mo-
delos de linguagem em
grande escala, em portu-
gués] sao capazes de auxi-
liar os jornalistas em pes-
quisas preliminares e na
geracao de contetido para
relatdrios padrao. Contudo,
o pensamento critico, a ve-
rificacdo de fatos, a anali-
se, anarrativa convincente
e as consideracoes éticas
inerentes ao jornalismo
sdo mais dificeis de serem
replicadas de modo con-
sistente pelas maquinas.
Em dominios que exigem
suporte ao cliente, os LLM
assumiram funcoes signi-
ficativas no tratamento de
consultas, reclamacoées ou
feedback iniciais do cliente,
fornecendo respostas ins-
tantaneas em plataformas
como chatbots ourespostas
automdticas por e-mail. |...]
No entanto, questoes com-
plexas que exigem inteli-
génciaemocional, empatia
ou solucio de problemas
nao comuns continuam a
exigir intervencao huma-
na. Um LLM pode fornecer
informacoes, mas agentes
humanos sao importantes
para a construcio de rela-
cionamentos e uma com-
preensao diferenciada.

[..]

Fonte: FADEL, Charles
etal. Educagao para a era
da inteligéncia artificial.

Traducgéo: Marcelo Schild
Arlin. Sdo Paulo: Fundacao
Santillana, 2024. p. 85-86.
[grifos nossos].
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O que vocé i
aprendeu neste O QUE VOCE APRENDEU

capitulo? NESTE CAPITULO?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

Facetas da compreenséo: o ASSINALE A ALTERNATIVA CORRETA. O MODELO DE UM OBJETO E:
explicacédo, interpretacao,

aplicacdo, autoconhecimento. A UMA PARTE DO OBJETO.
-/
Acompanhamento —
de aprendizagens B. UMA FERRAMENTA QUE USAMOS PARA CONSTRUIR UM OBJETO.
Na perspectiva da avalia- —
cdo formativa, o momento ~
final do capitulo é propicio C.| X | UMA REPRESENTACAO SIMPLIFICADA DO OBJETO.
para a verificacdo das apren- —_—
dizagens copsFrwdas B D. UMA LISTA COM TUDO O QUE FAZ PARTE DO OBJETO.
momento. E interessante m.
observar se todos os objeti- 2
vos pedagdgicos propostos 9 OBSERVE O DESENHO QUE LUAN FEZ DA CASA ONDE ELE VIVE. QUAIS fg’
foram plenamente atingidos MODELOS ESTAO REPRESENTADOS NO DESENHO? MARQUE AS ;
pelos estudantes, avaliando ALTERNATIVAS CORRETAS. E
se eles sao capazes de: 2
) o
« criar modelos de objetos Al x | casa 3
do mundo real por meio ’ ' H
de desenhos e maquetes; ) g
» propor modificagbes em g B.| X | PLANTAS. g
ambientes de seu con- ] ,ti 2
vivio para promover a 5 c.| x |soL )
acessibilidade; g ’ ' é
« agrupar modelos de obje- % ( ) H
tos de acordo com carac- 5 D. CACHORRO. €
5 .

teristicas selecionadas.

Sugerimos que sejam

apurados, individual e cole- © EXISTEM DIVERSAS MANEIRAS DE CRIAR MODELOS DE UM OBJETO DO

tivamente, entre os aspectos MUNDO REAL. CONTORNE AS IMAGENS QUE CORRESPONDEM A MODELOS
desenvolvidos, aqueles que DE CAMINHAOQ.

ainda estao em desenvolvi-

mento e os que nao foram A. B. C.

suficientemente trabalha-
dos, de modo a fazer as in-
tervengdes necessarias para
consolidar as aprendizagens.

JANA SCHOENKNECHT/SHUTTERSTOCK
ALEX MIT/SHUTTERSTOCK
‘SQBACK/ISTOCK/GETTY IMAGES

Comentarios e PEGCAS DE CAMINHAO. SIMULAGAO MINIATURA DE
~ X COMPUTACIONAL CAMINHAO.
respostas das REPRESENTACOES FORA DE PROPORGAQ. DE CAMINHAO.
atividades
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2. Espera-se que os estu-
dantes identifiquem os
modelos de objetos que

estdo representados no 3. Oriente os estudantes a contornarem as imagens que correspondem a modelos de um caminhao.
desenho. O desenho em Caso eles tenham dificuldade, retome o conceito de modelo de objeto: representacao simplifi-
si € um modelo de ob- cada de um objeto. Comente com eles que o modelo de um objeto lembra o objeto do mundo
jeto do mundo real. Ca- real, ou seja, deve ser possivel observar o modelo e identificar o objeto que ele representa. Nesse
50 os estudantes tenham caso, as pecas do caminhio, isoladamente, nao permitem identifica-lo.

dificuldade, oriente-os a

descrever o desenho e a

identificar os elementos BNCC em foco

representados. As atividades 1, 2 e 3 mobilizam a habilidade EF02CO01, ao propor que os estudantes definam

o conceito de modelo, identifiquem representacdes de modelos e comparem diferentes tipos de
modelo, respectivamente.
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o ANALISE AS IMAGENS E RESPONDA: QUAIS CARACTERISTICAS ESSENCIAIS
DE UM COELHO ESTAO REPRESENTADAS NO MODELO FEITO DE MASSA
DE MODELAR?

REPRESENTAQOES FORA
DE PROPORQAO. Y N
A. OS DENTES GRANDES.
. B. A COR DO PELO.
- C.| X | AS ORELHAS GRANDES.
COELHO (COMPRIMENTO:
40 CENT[MEFROS). MODELO DE COELHO. -
© ASSINALE VERDADEIRO (V) OU FALSO (F) NAS AFIRMAGOES SOBRE PADROES.
/S
A.| v | PADROES SAO CARACTERISTICAS QUE SE REPETEM EM UM
— CONJUNTO DE OBJETOS.
/S
B.| F | PADROES SAO CONJUNTOS DE OBJETOS IDENTICOS.
-/
/S
C.| F | PADROES SAO REPRESENTACOES SIMPLIFICADAS DO OBJETO.
-/

0 OS CRIADORES DE VELA E TUBARION SELECIONARAM QUATRO ROBOS
PARA ENTRAR EM PRODUGAO DE ACORDO COM UM CRITERIO.

ISTOCK/GETTY IMAGES

ILUSTRAGOES: TETIANA LAZUNOVA/

- ROBO A - - ROBO B AR ROBO C -~ RoBOD -

ANALISE OS ROBOS SELECIONADOS E RESPONDA: QUAL FOI O CRITERIO
ESCOLHIDO?

6. O critério escolhido foi a presenca de bragos.

71

BNCC em foco

As atividades 4 e 6 contribuem para o desenvolvimento da habilidade EF02CO01 ao proporem a
comparacao de modelos de objetos, identificando padrdes e caracteristicas essenciais.

Comentarios e
respostas das
atividades

4, Espera-se que os estu-

dantes identifiquem as
caracteristicas essenciais
representadas no mode-
lo de coelho, retomando
o conceito de modelo de
objeto. Eles devem com-
preender que um mode-
lo ndo conseguira repre-
sentar todas as caracteris-
ticas do objeto do mundo
real, mas deve conter ca-
racteristicas que permi-
tem identificar o objeto.
Oriente-os a comparar as
duasimagens e peca que
citem as semelhancas e
as diferencas entre elas.

. O objetivo da atividade é

que os estudantes reco-
nhecam a definicdo do
conceito de padrao.

a. Verdadeiro.

b. Falso. A existéncia de
padrées em um conjun-
to de objetos nao signifi-
ca, necessariamente, que
esses objetos sejam idén-
ticos, mas sim que com-
partilham caracteristicas
semelhantes.

c. Falso. Essa é a definicdo
de modelo de objeto.

. O critério escolhido foi a

presenca de bragos. Ca-
so os estudantes apre-
sentem dificuldade em
chegar a essa concluséo,
oriente-os a descrever ca-
darob6 individualmente.
Vocé pode fazer questio-
namentos como: “Quais
sao as caracteristicas do
robd B?”. Para cada item
mencionado, pergunte:
“Os outros robods selecio-
nados também tém essa
caracteristica?”;"E os que
nao foram selecionados?”.
Essa abordagem os aju-
darad a compreender que
o critério usado necessa-
riamente inclui os robo6s
selecionados e exclui os
robo6s nao selecionados.
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Comentarios e
respostas das
atividades

7. A atividade incentiva os
estudantes a aplicarem
a habilidade de agrupar
modelos no contexto da
narrativa, utilizando co-
mo exemplos animais
marinhos. A atividade
pode ser desenvolvida
de forma interdisciplinar
com o componente cur-
ricular Ciéncias.

Os animais representados
na imagem podem ser
agrupados de diferentes
maneiras: de acordo com
a cor, com o modo de lo-
comocgao, se tém olhos,
se tém nadadeiras etc.
Nesse caso, eles devem
selecionar os animais
que tém nadadeiras: gol-
finho, tartaruga marinha
e peixe-palhaco.

Peca aos estudantes que
descrevam brevemente
cada animal e corrija-os
quando necessario. Por
exemplo, é possivel que
alguém descreva o gol-
finho como peixe. Nesse
caso, explique que existem
mamiferos que vivem nas
4guas, como golfinhos e
baleias, entre outros. E pos-
sivel, também, que eles te-
nham dificuldade de classi-
ficar corais e esponjas-do-
-mar como animais. Nesse
caso, relembre-os de que
nem todo animal se loco-
move ativamente.

Na aula

Para finalizar o trabalho
com o capitulo, retome a
narrativa, chamando a aten-
cdo dos estudantes para os
préximos elementos da his-
toria e para o tema do proxi-
mo capitulo.

Considere retomar as
perguntas essenciais refe-
rentes ao conteudo traba-
Ihado neste capitulo, dando
oportunidade aos estudan-
tes de revisarem suas res-
postas, ressignificando suas
compreensdes a luz do co-
nhecimento construido, e
de elaborarem conclusées
coerentes com as grandes
ideias da unidade.

72

O QUE VOCE APRENDEU NESTE CAPITULO? .
7. Com base na dica fornecida pela base, a _

escolha dos animais deve ser realizada pela
semelhanga na maneira como se locomovem.

e 0S ROBOS VELA E TUBARION PRECISAM ABRIR A PORTA QUE DA ACESSO
AO INTERIOR DO NAVIO, ONDE ESTA O COMPUTADOR QUE ELES DEVEM
SALVAR. ELES TINHAM TRES CHANCES; JA TENTARAM DUAS VEZES E
AGORA RESTA APENAS UMA TENTATIVA. TUBARION CHAMOU MEMBROS DA
BASE PARA AJUDA-LOS E RECEBEU UMA MENSAGEM:

“SELECIONE OS ANIMAIS QUE SE ASSEMELHAM NO MODO DE LOCOMOGAQ!”

CONTORNE OS ANIMAIS QUE DEVEM SER SELECIONADOS PELOS ROBOS
VELA E TUBARION. O golfinho, a tartaruga marinha e o peixe-palhago s&o animais

livres nadantes, ou seja, se locomovem pela natagdo. Ja o coral e ——

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

REPRESENTACOES FORA DE PROPORGAO; CORES-FANTASIA.

[ COM A AJUDA DE VOCES, VELA E TUBARION AGRUPARAM CORRETAMENTE
OS ANIMAIS E A PORTA SE ABRIU. A DUPLA DE ROBOS SE SURPREENDEU
COM O QUE VIU.

AO ATRAVESSAR A PORTA, ELES SE DEPARARAM COM VARIOS SALOES,
UM VERDADEIRO LABIRINTO. TUBARION SENTIA QUE ALGUEM OS OBSERVAVA.
SERIA ALGUM MEMBRO DA ORGANIZACAO SOMBRA ESCARLATE? ELES

TAMBEM ESTARIAM A PROCURA DO COMPUTADOR? '
a esponja-do-mar sdo animais sésseis (ndo se locomovem).
Atente-se para o caso de alguns estudantes relacionarem locomocao ao

72 formato do corpo, limitando o agrupamento ao golfinho e ao peixe-palhago.

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

BNCC em foco

Ao propor a classificacdo de animais marinhos por meio do agrupamento de suas caracteristicas
e a comparac¢ao de modelos de objetos com base em padrdes e atributos essenciais, a atividade 7
mobiliza a habilidade EF02CO01. Essa atividade também oportuniza o desenvolvimento da habilidade
EF02CI04 ao propor a identificacdo de caracteristicas de animais.
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CAPITULO

6 CADE O COFRE?
[ NESTE CAPITULO, VOCE VAL: T ¥R

* CRIAR E SIMULAR ALGORITMOS USANDO PALAVRAS E SIMBOLOS.
e UTILIZAR ESTRUTURAS DE REPETICAO PARA DAR INSTRUGOES.

NAQUELE GRANDE LABIRINTO, VELA E TUBARION AVANCARAM PARA
O PRIMEIRO SALAO E ENCONTRARAM UM RESTAURANTE DESTRUIDO POR
CAUSA DO NAUFRAGIO. ENQUANTO ATRAVESSAVAM O LUGAR, TUBARION
CONTINUAVA COM A SENSAGAO DE ESTAR SENDO OBSERVADO.

A SITUACAO PIOROU QUANDO 0OS ROBOS ENTRARAM NO SEGUNDO
SALAO, QUE ESTAVA CHEIO DE PRANCHAS E BARCOS. NAQUELE MOMENTO,
VELA TAMBEM NOTOU A PRESENCA DE MAIS ALGUEM NO SALAO E LOGO
PEDIU AJUDA A ROBS PELO COMUNICADOR.
ROBS ENVIOU UM MAPA DO NAVIO. VELA TAMBEM PEDIU A ELA QUE
EXAMINASSE O AMBIENTE EM BUSCA DE INTRUSOS. INFELIZMENTE,
A COMUNICACAO COM A BASE FOI INTERROMPIDA DE REPENTE. O MAPA
ERA A UNICA AJUDA. E AGORA, SERA QUE NOSSOS HEROIS VAO ALCANCAR
A SALA ONDE ESTA O COMPUTADOR OU A PESQUISA SERA PERDIDA? _J

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA
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BNCC em foco

O capitulo favorece o desenvolvimento das competéncias gerais, da competéncia especifica de
Computacdo e das habilidades indicadas a seguir.

Competéncias gerais: 4 e 9.
Competéncia especifica de Computacgdo: 3.
Habilidades: EF02CO02 e EF15C0O02.

Habilidades de outros componentes curriculares: EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua Portuguesa);
EF02MA12 (Matematica).

Capitulo 6

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreensao:
aplicagado, autoconhecimen-
to, empatia.

(Veja orientagdes detalhadas
sobre o Planejamento para
compreensdo no Suple-
mento para o professor.)

O objetivo da abertura de
capitulo é apresentar a se-
quéncia da narrativa, consi-
derando o contetido que sera
desenvolvido no capitulo.
Explore com os estudantes
aimagem de abertura e per-
gunte a eles o que imaginam
que se passa na cena. Leia a
continuacdo da narrativa
com eles e aproveite para
esclarecer eventuais duvidas.

Neste capitulo, os estu-
dantes revisitam o conceito
de algoritmo e conhecem as
estruturas de repeticao, que
permitem criar algoritmos
mais simples e curtos. As
atividades envolvem a cria-
¢do de algoritmos com es-
truturas de repeticdo usan-
do linguagem oral, escrita e
pictogréfica.

O boxe Neste capitulo,
vocé vai apresenta os ob-
jetivos de aprendizagem
do capitulo aos estudantes.
Leia-os coletivamente e des-
taque que esses objetivos
correspondem ao estudo de
todo o capitulo e ao que se
espera que sejam capazes
de fazer ao final do estudo.
Aproveite para retomar a
pergunta essencial relacio-
nada ao conteudo: “De que
maneira podemos programar
tarefas repetitivas?”.

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

Dar e receber
instrucoes

OPERAAO: onde, equipar,
prender, adaptar-se, avaliar.

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

DA R E R E C E B E R | N STR U (;6 ES [T G XENE I AMARELINHA

APOS ENTRAREM NO NAVIO, VELA E
TUBARION RECEBERAM INSTRUCOES DE
ROBS PARA CHEGAR A PORTA DO CORREDOR
PRINCIPAL DO NAVIO.

(9

9

Relembre os estudantes
de que, na atividade 7 da se-
¢do O que vocé aprendeu

ANDEM 2 PASSOS PARA A FRENTE.
VIREM A DIREITA.
ANDEM 3 PASSOS PARA A FRENTE.

neste capitulo? do capitulo
anterior, eles ajudaram os
robos Vela e Tubarion a en-
trar no navio ao seleciona-
rem os modelos de animais

O CONJUNTO DE INSTRUCOES RECEBIDO
POR VELA E TUBARION E UM ALGORITMO.

2@
]

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

marinhos que tém modos
de locomocao semelhantes.
Agora, 0s rob0s precisam se
locomover dentro do navio.

ALGORITMO E UMA SEQUENGIA DE INSTRUCOES OU COMANDOS
QUE RESOLVEM UM PROBLEMA OU REALIZAM UMA TAREFA.

Para tanto, eles contam com
aajuda das instrucdes envia-
das a eles.

Retome o conceito de al-
goritmo a partir do conjunto
de instrucoes recebido pelos
robos. Destaque que algorit-
mo nao é a mesma coisa que
que programa de computa-
dor.Todo programa de com-
putador funciona com algo-
ritmos, mas os algoritmos
podem ser expressos de
diversas maneiras, inclusive
por meio de linguagem na-
tural e desenhos.

1

A FRENTE.

Explore com os estudan-
tes a relacdo entre as instru-
¢oes escritas e suas repre-
sentacbes pictograficas por
meio das cartas apresenta-
das e dos comandos que elas
representam.
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ANDE 1 PASSO PARA

AS INSTRUGOES OU OS COMANDOS DE UM ALGORITMO PODEM SER
TRANSMITIDOS EM LINGUAGEM ESCRITA, ORAL OU POR MEIO DE SIMBOLOS.
OBSERVE AS CARTAS A SEGUIR E OS COMANDOS QUE ELAS REPRESENTAM.

P 9

VIRE A DIREITA. VIRE A ESQUERDA.

PODEMOS USAR ESSAS CARTAS PARA REPRESENTAR O ALGORITMO DAS
INSTRUCOES DE ROBS.

TTPpT 11

ILUSTRAGOES: RODRIGO CORDEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

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

Sugestao de atividade

Para retomar a defini¢do de algoritmo como uma sequéncia
ordenada de a¢des de forma ludica, proponha a confecgao de
dobraduras de papel. Para a atividade, serdo necessarios folhas
de papel sulfite, lapis de cor e canetinhas hidrocor.

Apresente instrucdes para a elaboracdo de dobraduras por
meio de videos ou demonstre o passo a passo para produzir
outras dobraduras que vocé ja conhece. Organize os estudantes
em duplas ou trios, favorecendo a cooperagéo. Caso alguns
deles ja conhecam outras dobraduras, incentive-os a compar-

tilharem seus conhecimentos com a turma. Ao final, solicite
que os estudantes utilizem lapis de cor e canetinhas hidrocor
para personalizar as dobraduras e a apresentar suas produgoes.

6 ORIGAMIS muito faceis para iniciantes. [S. I.:s.n.], 2025. 1 video
(18 min). Publicado pelo canal Easy Origami. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=k7hBZ_LWKGc. Acesso
em: 20 ago. 2025.

Este video apresenta um tutorial para a elaboracao de origamis
para iniciantes.
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https://www.youtube.com/watch?v=k7hBZ_LWKGc
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VOCE REPAROU QUE HA CARTAS REPETIDAS? PODEMOS INDICAR A
QUANTIDADE DE VEZES QUE UMA CARTA E REPETIDA PARA DEIXAR O
ALGORITMO MAIS CURTO.

ILUSTRAGOES: RODRIGO CORDEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

OBSERVE QUE O NUMERO ABAIXO DE CADA CARTA INDICA QUANTAS VEZES
AQUELE COMANDO PRECISA SER REPETIDO.

1 PENSE EM UMA SITUAGAO EM QUE VOCE USOU UM ALGORITMO, OU SEJA,

EXECUTOU UMA SEQUENCIA DE PASSOS. QUAL FOI ESSA SITUACAO?

1. Resposta pessoal. O objetivo da atividade é promover a aproximagao do
conceito de algoritmo a realidade dos estudantes. Caso eles tenham dificuldade
para identificar situagdes cotidianas em que sdo usados algoritmos, auxilie-os com
exemplos, como as etapas necessarias para higienizar corretamente as maos e a
preparacdo de alimento usando uma receita.

EM SEGUIDA, EM DUPLA, EXPLIQUE AO COLEGA OS PASSOS DO ALGORITMO
UTILIZADO NA SITUAGAO.

DESCUBRA ~

AO LONGO DESSA AVENTURA, VOCE VAI
ACOMPANHAR RUBY EM BUSCA DE CINCO
CRISTAIS E CONHECER OS CONCEITOS
BASICOS DA LINGUAGEM DA PROGRAMAGAO
COMPUTACIONAL.

OLA, RUBY: UMA AVENTURA PELA

PROGRAMAGCAO, DE LINDA LIUKAS, DA EDITORA
COMPANHIA DAS LETRINHAS.
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Indicacdo para a turma

QUAL é a melhor maneira de higienizar as maos? Fundo das Na¢ées Unidas para a Infancia (Unicef),
[S. 1], 2022. Disponivel em: https://selounicef.org.br/sites/default/files/2022-06/Cartaz%20A3%20
_%20Pass0%20a%20passo%20para%20lavar%20as%20m%C3%A30s.pdf. Acesso em: 20 ago. 2025.

No cartaz, apresenta-se o passo a passo ilustrado para a higieniza¢do das méaos. Vocé pode utilizar
esse material para exemplificar um algoritmo, durante a atividade 1.

Na aula

As atividades tém como
objetivo incentivar os estu-
dantes a utilizar estruturas
de repeticdo para otimizar al-
goritmos. A primeira aborda-
gem é identificar comandos
que se repetem para, depois,
identificar blocos de coman-
dos que também se repetem.

Pergunte aos estudantes a
diferenca entre a representa-
¢ao do primeiro e do segundo
algoritmos. Espera-se que eles
reconhecam que a represen-
tacao do segundo algoritmo é
mais curta, ainda que ambos
os algoritmos sejam equiva-
lentes. Cite outros exemplos,
como: “Qual é a diferenca en-
tredarasinstrugdes’pule, pule,
pule, pule, pule’e ‘pule cinco
vezes'?". Os estudantes podem
citar que a segunda opcao,
além de ser mais curta, diminui
a possibilidade de erros, pois a
pessoa que recebe o coman-
do ja sabe quantas vezes ela
deve pular, enquanto com a
primeira opcao ela deve ficar
atenta e contar quantas vezes
ainstrugao “pule”foi repetida.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Caso julgue oportuno,
apresente como exemplo
a representacdo ilustrada
das etapas necessdrias pa-
ra higienizar as maos pre-
sente no boxe Indicacao
para a turma. Evidencie
a relagdo do passo a pas-
so descrito com o conceito
de algoritmo.

BNCC em foco

A atividade 1 favorece o de-
senvolvimento da habilidade
EF02C0O02 ao incentivar os es-
tudantes a criarem algoritmos.
Ao propor que compartilhem
0s passos do algoritmo, a ati-
vidade favorece a habilidade
EF15LP09, relacionada a expres-
sdo oral, e da competéncia geral
4, relacionada a comunicacéo.
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Comentarios e
respostas das
atividades

2. Nesta atividade, é pro-
posta a construcdo de
um algoritmo para mo-
ver o drone. Na perspec-
tiva da avaliacdo forma-
tiva, aproveite este mo-
mento para a verificacao
das aprendizagens. Escla-
reca que as cartas “O dro-
ne vira a direita” e “O dro-
ne vira a esquerda” ndo
fazem o drone mover-se
um quadrado na malha.
Explique que o algoritmo
deve ser construido con-
siderando o drone como
referencial; com isso, nem
sempre a intuicao a res-
peito do que é “virar pa-
ra a direita’, por exemplo,
correspondera ao movi-
mento do drone. Se julgar
necessario, dé um exem-
plo de algoritmo curto
para elucidar duvidas a
respeito das cartas.
Esclareca que ha varios
trajetos possiveis, por-
tanto, muitos algoritmos
correspondentes. Para o
trajeto solicitado no item
a, o algoritmo correspon-
dente é subir — seta para
cima (3) - seta para a es-
querda - seta para cima
(4) - seta para a direita
—descer.

Verifique se os estudantes
indicaram a quantidade
de vezes que cada co-
mando deve ser repeti-
do corretamente. Outro
ponto de atencdo é o co-
mando “descer’, que de-
ve ser o Ultimo, pois es-
sa acao é necessaria para
que o cliente consiga co-
letar a encomenda dele.
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2 UMA FARMACIA USA DRONES

DRONES: VEICULOS AEREOS

PARA REALIZAR AS ENTREGAS CONTROLADOS REMOTAMENTE.

NO BAIRRO. ELA RECEBEU UM

PEDIDO PARA SER ENTREGUE
NA PADARIA.

A FIGURA MOSTRA O MAPA DO

BAIRRO USADO PELO DRONE.

O DRONE SEMPRE SAI NA
DIRECAO APONTADA PELA SETA.

€x

A PADARIA ESTA INDICADA POR

UM X. A PORTA DA PADARIA
ESTA REPRESENTADA PELO

RETANGULO HACHURADO.

=l

2. A. Resposta pessoal. No mapa foi

X

indicada uma resposta possivel. Esclareca
aos estudantes que o drone nao precisa se

O DRONE E PROGRAMADO PARA | \1apa DO BAIRRO. REPRESENTAGAO FORA DE

PERCORRER O BAIRRO POR MEIO PROPORCAO.

. locomover apenas nas ruas, pois ele pode
DOS SEGUINTES COMANDOS: sobrevoar as construcoes.

SUBR  DESCER 1 ﬁ ﬁ

O DRONE O DRONE O DRONE O DRONE O DRONE
SOBE. DESCE. AVANGA 1 VIRA A VIRA A
QUADRADO. DIREITA. ESQUERDA.

A. NO MAPA, TRACE UM CAMINHO PARA O DRONE
IR DA FARMACIA A PADARIA.

B. RECORTE AS CARTAS DO ENCARTE 2.

C. SOBRE UMA FOLHA A PARTE E USANDO
AS CARTAS DE COMANDO, REPRESENTE
A SEQUENCIA DE INSTRUCOES PARA QUE
O DRONE SAIA DA FARMACIA E CHEGUE EM
FRENTE A PORTA DA PADARIA, CONFORME
O CAMINHO TRACADO NO ITEM ANTERIOR.

ATENCAO

LEMBRE-SE

DE QUE VOCE
PODE INDICAR A
QUANTIDADE DE
VEZES QUE UM
COMANDO DEVE
SER REPETIDO
COM UM NUMERO
ABAIXO DELE.

2. C. Os estudantes devem construir um algoritmo para mover o drone, utilizando

76 as cartas do encarte 2.
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ILUSTRAGOES: RODRIGO CORDEIRO/ARQUIVO DA EDITORA
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BNCC em foco

Ao propor a criacdo de um algoritmo com repeti¢cdes simples utilizando as cartas de comando para
mover o drone, a atividade 2 favorece o desenvolvimento das habilidades EF02CO02 e EF15C0O02.
Além disso, a atividade mobiliza a habilidade EFO2MA12, relacionada a identificacdo e ao registro
de deslocamentos e mudancas de direcdo no espaco com base em diferentes pontos de referéncia.
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3 EM GRUPOS, VOCES
VAO BRINCAR DE “CACA
ROBOTICA AO TESOURQO". O
PROFESSOR VAl ORGANIZAR
UM ESPACO COM MALHA
QUADRICULADA E
OBSTACULOS. VOCES VAO
PRECISAR DAS CARTAS DE
SETAS DO ENCARTE 2.
O OBJETIVO DA
BRINCADEIRA E
PROGRAMAR O PERCURSO
DE UM COLEGA DO GRUPO
UTILIZANDO AS CARTAS,
PARA QUE ELE ENCONTRE
O TESOURO QUE ESTA
EM UMA DAS CASAS
POSICIONADAS NA MALHA.
SIGA OS PASSOS PARA
BRINCAR.

RODRIGO CORDEIRO/ARQUIVO DA EDITORA

ESQUEMA DA MONTAGEM E DA REALIZACAO
DA ATIVIDADE.

1. ESCOLHAM UMA DAS CASAS EM QUE VOCES ACHAM QUE ESTA O
TESOURO E PENSEM NO TRAJETO QUE O COLEGA DEVE PERCORRER
PARA ALCANCA-LA. CONSIDEREM QUE E PROIBIDO PASSAR PELAS
CASAS COM OBSTACULOS.

2. USEM AS CARTAS DO ENCARTE 2 PARA PROGRAMAR O PERCURSO DO
COLEGA. VOCES DEVEM POSICIONAR AS CARTAS NA ORDEM EM QUE OS
PASSOS DEVEM SER EXECUTADOS.

ATENCAO

ATENCAO! DEPOIS DE POSICIONAR AS CARTAS, VOCES NAO PODERAO
MEXER NO CODIGO.

3. O COLEGA VAI SE POSICIONAR NA CASA DE INICIO. LEIAM OS
COMANDOS PARA QUE ELE OS EXECUTE.

O COLEGA CONSEGUIU ALCANGCAR A CASA QUE O GRUPO ESCOLHEU?
SE NAO CONSEGUIU, CONVERSEM SOBRE COMO VOCES PODERIAM
ALTERAR O CODIGO PARA ALCANCAR O OBJETIVO. 3. A atividade ¢ colaborativa e,

ao propor a construcao de algoritmos para “programar” os colegas em busca do tesouro,
promove o desenvolvimento da habilidade de criar algoritmos, testa-los e identificar erros. 77

BNCC em foco

A atividade 3, por meio da brincadeira “Caca robética ao tesouro’, favorece o desenvolvimento das
habilidades EF02C0O02 e EF15C0O02, relacionadas a construcéo, analise e execucao de algoritmos. Além
disso, mobiliza a habilidade EFO2MA12, ao incentivar os estudantes a identificar e registrar deslocamen-
tos e mudancas de dire¢do no espaco com base em diferentes pontos de referéncia. A expressao e a
compreensao verbal dos comandos contribuem para o desenvolvimento das habilidades EF15LP09 e
EF15LP10, relacionadas a expressdo oral e a escuta atenta em situagdes de interacao. Nesse sentido, a
atividade também mobiliza a competéncia especifica 3 de Computacao, relacionada a expressao de
informacodes utilizando linguagens da computacéo. A atividade também contribui para o desenvolvi-
mento das competéncias gerais 4 e 9, ao incentivar a comunicacdo e a cooperagao entre os colegas.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Nesta atividade, os estu-

dantes deverdo construir
algoritmos para “progra-
mar” os colegas. Reco-
menda-se que ela seja rea-
lizada em local aberto, pre-
viamente preparado, como
aquadradaescola. Sugere-
-se utilizar fita-crepe ou giz
para tracar a malha quadri-
culada no solo. Certifique-
-se de que os quadrados
comportam os obstaculos
(cadeiras, mochilas, livros
etc.) e a0 menos um estu-
dante com alguma folga.
Prepare as caixas de pape-
ldo, colocando dentro de-
las recados como “Néao foi
dessa vez! ou “Vocé ainda
nao encontrou o tesouro!”.
Selecione outras caixas pa-
ra colocar os tesouros. Es-
colha uma casae marque-a
como”Inicio”. Depois, distri-
bua os obstéculos e as cai-
xas de papelao na malha.
Certifique-se de que os
obstaculos ndo impossibi-
litem 0 acesso dos estudan-
tes as caixas.
Organize-os em grupos e
explique que eles vao pro-
gramar o colega usando as
cartas do encarte. O obje-
tivo é que a turma encon-
tre todos os “tesouros” dis-
postos na malha; portanto,
é uma atividade colabora-
tiva. Finalize com uma ro-
da de conversa. Pergunte
aos estudantes quais fo-
ram os desafios e como os
superaram.

Adaptacao de
atividades

Caso tenha estudantes com
deficiéncia visual na turma, au-
xilie-os descrevendo as cartas
utilizadas e a localizagao dos
obstaculos na malha, ou so-
licite que um colega vidente
o faca. Oriente os estudantes
a elaborarem instrucées mais
detalhadas quando um colega
com deficiéncia visual estiver
na sua vez de se deslocar pela
malha. No caso de estudan-
tes com mobilidade reduzida,
considere adequar o espaco
fisico para que todos possam
participar da atividade.
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Na aula

Repetir, repetir e
repetir

OPERAAO: equipar,
adaptar-se.

Facetas da compreensao:
aplicacao, interpretacao.

Inicialmente, sugere-se
retomar com os estudantes
algoritmos que apresentam
comandos repetidos, e como
isso pode ser indicado. Em
seguida, apresente o con-
ceito de estruturas de repeti-
¢do. Comente com eles que,
em Computacao, é comum
que alguns conceitos sejam
popularizados por seus no-
mes em inglés. Os lacos de
repeticao, por exemplo, tam-
bém s&o chamados de loops
(“lagos’, em inglés).

Existem diversas estru-
turas de repeticdo, como
lagos simples com iteracdes
definidas (repita ... vezes:) e
lacos com condicionais (re-
pita até que <condicao>),
lagcos com contadores (para
<condicao com contador>,
faca:). Cada repeticdo do blo-
co de comandos é chamada
de“iteracao”

Considerando a BNCC, es-
pera-se que, neste momen-
to, os estudantes utilizem
algoritmos com repeticoes
simples, ou seja, lagos com
iteracoes definidas. Nos
préximos anos, eles devem
ampliar o conhecimento a
respeito de estruturas de
repeticao para usar repeti-
¢Oes simples com condicéo,
repeti¢cdes aninhadas e repe-
ticdes com sentencgas com
diversos operadores l6gicos.

Explore o exemplo apre-
sentado na pagina com os
estudantes. Nele, a sequén-
cia de doze comandos é com-
posta de um bloco formado
por trés comandos que deve
ser repetido quatro vezes.
Explique que essa sequén-
cia de comandos pode ser
substituida pela estrutura de
repeticao exemplificada ao
final da pagina.

78

REPETIR, REPETIR E REPETIR

QUANDO UM COMANDO OU UM CONJUNTO DE COMANDOS PRECISA SER
REPETIDO, PODEMOS USAR ESTRUTURAS DE REPETICAO.

AS ESTRUTURAS DE REPETIGAO POSSIBILITAM EXECUTAR MAIS
DE UMA VEZ UM COMANDO OU UM CONJUNTO DE COMANDOS.

EM PROGRAMAGCAO, ESSAS ESTRUTURAS SAO CHAMADAS DE LAGOS
OU LOOPS.

PULE COM PULE SO PULE SO PULE COM PULE SO PULE SO
0OS DOIS COM O PE COM O 0S DOIS COM O PE COM O
PES ESQUERDO  PE DIREITO PES ESQUERDO  PE DIREITO
PULE COM PULE SO PULESO | PULE COM PULE SO PULE SO
0S DOIS COM O PE COMO i 0SDOIS COM O PE COM O
PES ESQUERDO  PE DIREITO g PES ESQUERDO  PE DIREITO

ESSE CONJUNTO DE COMANDOS
SE REPETE QUATRO VEZES.

PODEMOS REESCREVER ESSE ALGORITMO USANDO UMA ESTRUTURA
DE REPETICAO.

REPITA 4 VEZES:

LEREMI/FREEPIK

PULE COM PULE SO PULE SO
0S DOIS COM O PE COM O
PES ESQUERDO  PE DIREITO

DESSA MANEIRA, O COMANDO DO ALGORITMO FICA MAIS CURTO.
78

LEREMV/FREEPIK

N e ———————t

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

lista ou de uma tabela de dados, ou simples-
mente pararepetir um mesmo processamento

Texto complementar
Estruturas de repeticdo

Asestruturas derepeticdo permitem que um
algoritmo seja capaz de executar mais de uma
vez um bloco de instrugoes [...]. Essa capacida-
de de executar blocos de instrugoes € possivel
sobre determinadas condigdes. As estruturas
de repeticao sao tteis, por exemplo, para re-
petiruma série de operacdes semelhantes que
sdo executadas paratodos os elementos deuma

até que uma certa condicao seja satisfeita.

Uma estrutura de repeticao é denominada
como loop de execucgdes.

Podemos categorizar as estruturas de repe-
ticdo em dois tipos de estruturas: estrutura de
repeticao determinada [e] estrutura de repe-
ticdo indeterminada.

[...]
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COLOCOU OS INGREDIENTES.

4 ROBS PREPAROU UM SANDUICHE. OBSERVE A ORDEM EM QUE ELA

BIGMOUSE108/ISTOCKPHOTO/GETTY IMAGES

S o

ESQUEMA DOS INGREDIENTES E DA ORDEM DE MONTAGEM DO SANDUICHE DE
ROBS. REPRESENTACOES FORA DE PROPORGAOQ.

DEPOIS, ROBS ESCREVEU A RECEITA. COMPLETE-A USANDO ESTRUTURAS

DE REPETICAO SEMPRE QUE NECESSARIO.

SANDUICHE DA ROBS

Ronido trés

RZAREK/ISTOCK/GETTY IMAGES

C@rowx uma fatia de queijo.

C&QO%& uma fatia de tomate.

Coloque uma folha de alface.

Coloque uma fatia de queijo.

Coloque uma fatia de péo.
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A estrutura de repeticdo determinada pos-
sui previamente estabelecidos um niimero de
vezes que um bloco de instrucdes ird repetir,
onde definimos como arepeticao ird comecar,
quando ela ird terminar, e como cada passo
serd realizado.

[..]

Aestrutura derepeticaoindeterminadatema
caracteristica de repetir a execucao deumbloco

de instrugoes enquanto uma expressao logica

permanecer verdadeira, na primeira vez que a
condicao se tornar falsa, o bloco de instrucoes
nao continuara repetindo.

[...]

Fonte: ESTRUTURAS de repeticdo. Instituto
Federal de Minas Gerais, Betim, 2025.
Disponivel em: https://wiki.betim.ifmg.edu.
br/docs/dsa/algorithms/control_structure/
estrutura_repeticao. Acesso em: 20 ago. 2025.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. Osestudantes devem ex-
pressar as instrucdes pa-
ra montar o sanduiche
em linguagem natural e
usando estruturas de re-
peticao. Comente que,
em programacao, é co-
mum usar recursos pa-
ra deixar o codigo mais
compreensivel. Por exem-
plo, os comandos que de-
vem ser repetidos ficam
com um recuo em relagao
ao restante do texto. Na
receita, por exemplo, ob-
serve o recuo das instru-
cOes “coloque” abaixo do
comando de repeticao.
Essa pratica é chamada
“indentacao” e facilita a
visualizacdo da hierar-
quia entre os comandos
do programa.

Faca a leitura dos primei-
ros comandos com os es-
tudantes. Oriente-os a
contornar os ingredien-
tes que serepetem em se-
quéncia naimagem. Des-
sa maneira, eles podem
identificar quantas vezes
as instrugdes correspon-
dentes devem ser repe-
tidas. Continue a leitura
dos comandos e auxilie-
-0s no preenchimento do
restante do algoritmo.

BNCC em foco

A atividade 4 favorece o
desenvolvimento das habili-
dades EF02CO02 e EF15C002
ao propor que os estudantes
completem o passo a passo
de uma receita de sandui-
che, identificando e preen-
chendo as repeticdes sim-
ples presentes no algoritmo.
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Na aula

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, aproveite as
atividades 5 e 6 para verificar
as aprendizagens.

5 PENSE EM UMA ATIVIDADE REPETITIVA QUE VOCE JA REALIZOU. QUAL FOI

ESSA ATIVIDADE?
5. Resposta pessoal. Os estudantes devem criar um algoritmo em linguagem oral
para explicar como realizar uma tarefa repetitiva usando estruturas de repeticéo.

Comentarios e

respostas das
atividades

6. Para uma abordagem in-

- PARA REALIZAR ESSA ATIVIDADE. USE A ESTRUTURA “REPITA VEZES”.
terdisciplinar, recomen-
da-se que esta atividade . N

ria com o professor de
Educacao Fisica. Comen-
te com os estudantes
que dancar faz bem pa-
ra a salde e promove o
bem-estar. Incentive-os a
escolher musicas de que
gostam e, durante a ela-
boracdo das coreogra-
fias, acompanhe os gru-
pos, esclarecendo even-
tuais duvidas. Reforce
que as coreografias cria-
das devem usar estrutu-
ras de repeticdo. Caso ha-
ja estudantes com mobi-
lidade reduzida, instrua
a turma a elaborar uma
coreografia que possibi-

BEARFOTOS/SHUTTERSTOCK

AGORA, EM DUPLAS, EXPLIQUE A UM COLEGA OS PASSOS DO ALGORITMO

SAO ALGORITMOS PARA OS MOVIMENTOS DO CORPO. 6. Resposta pessoal.

Destaque que as
coreografias criadas
devem usar estruturas
de repeticao.
Acompanhe os grupos,
esclarecendo as
duvidas que surgirem.

CRIANCAS REPRODUZINDO
COREOGRAFIA EM ESTUDIO
DE DANCA EM BADALONA,
ESPANHA, 2020.

EM GRUPOS, SIGAM AS ETAPAS, ESCOLHAM UMA CANCAO E MONTEM UMA
COREOGRAFIA DE DANCA PARA ELA.

lite a incluséo de todos. 1. CONVERSEM SOBRE OS PASSOS OU MOVIMENTOS QUE VOCES CONHECEM.
Finalize com uma breve o

roda de conversa sobre a 2. ESCOLHAM OS PASSOS QUE VOCES VAO USAR.

experiéncia.

Conexoes em foco

3. DEFINAM A ORDEM DOS PASSOS. CONSIDEREM OS CONJUNTOS
DE PASSOS QUE SERAO REPETIDOS. USEM A ESTRUTURA

- . “REPITAM VEZES”.
A atividade trabalha a cria-
cao de algoritmos no con- 4. EM UMA FOLHA DE PAPEL, ESCREVAM OU DESENHEM A COREOGRAFIA
texto da danca, favorecendo QUE VOCES CRIARAM.

o trabalho com o ODS 3 e
com o TCT Saude (macrodrea
Saude).

80

APOS TERMINAREM, TROQUEM A COREOGRAFIA DE VOCES COM A
DE OUTRO GRUPO. AO SOM DA MUSICA, TENTEM REPRODUZIR A
COREOGRAFIA DOS COLEGAS.

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

BNCC em foco

A atividade 5 favorece o desenvolvimento da habilidade
EF02CO02 ao propor aos estudantes que simulem algoritmos
com repeticdes simples. Além disso, ao incentiva-los a explicar
o algoritmo a um colega, mobiliza-se a habilidade EF15LP09,
relacionada a expressdo em situacoes de intercambio cultural.

A habilidade EF02CO02 também é mobilizada na atividade 6, que
propde a criacdo coletiva de um algoritmo para uma coreografia,

utilizando sequéncias com repeticdes simples. Nesse sentido, a
atividade também contribui para o desenvolvimento da compe-
téncia especifica 3, relacionada a expressao utilizando linguagens
da computacao. A atividade também contribui para o desenvolvi-
mento das competéncias gerais 4 e 9, ao incentivar a comunicagdo
por meio da linguagem corporal e a cooperagédo entre os colegas
durante a elaboracéo e execucdo da sequéncia.

80




O QUE VOC'E APRENDE
NESTE CAPITULO?

. | R~

O que vocé
aprendeu neste

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

o MANOEL ESTA TREINANDO PARA UMA PROVA DE ATLETISMO. ANALISE A

ROTINA DE TREINO DELE.

ALE T T X
FaR SR AR R R ¢

MARQUE A ALTERNATIVA QUE REPRESENTA ESSA ROTINA DE FORMA

SIMPLIFICADA.

EISSES

ALE

EIYIXIVS:

capitulo?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacéo,
aplicacdo, autoconhecimento.

Acompanhamento
de aprendizagens

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

SEMIRO/ISTOCK/GETTY IMAGES

« criar algoritmos usando
linguagens oral, escrita e
pictogréfica para tarefas
cotidianas;

e agrupar comandos e ins-
trucdes repetidas usando
estruturas de repeticao.
Sugerimos que sejam

apurados, individual e cole-

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

BNCC em foco

Ao explorar a representa-
¢do de um algoritmo com
repeticdes simples, a ativida-
81 de 1 contribui para o desen-
volvimento da habilidade
EF02C002.

SEIRO/ISTOCK/GETTY IMAGES

Comentarios e respostas das atividades

1. Verifique se os estudantes reconhecem que a sequéncia de

movimentos representada pelas ilustragdes é um algoritmo
que pode ser simplificado com a indicagao da quantidade de
vezes que os movimentos devem ser repetidos. Se necessario,
reforce que a ordem dos movimentos é relevante, de modo
que, se eles forem reordenados, o algoritmo criado nao sera
equivalente ao algoritmo proposto inicialmente.

Na alternativa a, os movimentos de alongamento de braco ndo
podem ser agrupados em uma repeticao, pois nao sao equi-

valentes. Primeiro, Manoel alonga o braco esquerdo e, depois,
alonga o brago direito.

Na alternativa b, é apresentada a quantidade de vezes que ca-
da movimento foi repetido, com o erro de que, no modelo de
sequéncia, Manoel primeiro corre para a esquerda e depois
para a direita. Esta alternativa ignora a ordem em que os mo-
vimentos devem ser realizados.

A alternativa c é correta, pois o0 Unico movimento repetido em
sequéncia é o de pular corda.
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Comentarios e
respostas das
atividades

2.

82

O objetivo desta ativi-
dade é que os estudan-
tes reconhegcam o con-
ceito de algoritmo. As
alternativas b e ¢ sao in-
corretas, pois os algorit-
mos podem ser transmi-
tidos também em lingua-
gem oral e por simbolos
e suas instrucdes devem
ser ordenadas.

. O objetivo desta ativida-

de é que os estudantes
reconhecam o conceito
de estruturas de repeti-
¢do. As alternativasa e c
sdo incorretas, pois as ins-
trugoes repetidas estdo
presentes nos algoritmos
e podem seragrupadas e
transmitidas de maneira
mais eficiente usando es-
truturas de repeticao.

O QUE VOCE APRENDEU NESTE CAPITULO? } w

6 INDIQUE A ALTERNATIVA CORRETA. OS ALGORITMOS SAQ:

A. SEQUENCIAS DE INSTRUCOES PARA REALIZAR UMA TAREFA OU

RESOLVER UM PROBLEMA.

B. CONJUNTOS DE COMANDOS QUE SO PODEM SER TRANSMITIDOS
EM LINGUAGEM ESCRITA.

INSTRUCOES QUE PODEM SER REALIZADAS EM QUALQUER
ORDEM.

9 INDIQUE A ALTERNATIVA CORRETA. AS INSTRUCOES REPETIDAS:

'S

A. DEVEM SER TRANSMITIDAS UMA A UMA.

~—

'S

B.l « PODEM SER TRANSMITIDAS DE MANEIRA MAIS SIMPLES USANDO
ESTRUTURAS DE REPETICAO.

~—

'S

C. DEVEM SER ELIMINADAS DOS ALGORITMOS.

~

o ANALISE A SEQUENCIA DE MOVIMENTOS REALIZADA POR ANA.

Reprodugdo proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.
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A. A SEQUENCIA DE MOVIMENTOS REALIZADA POR ANA APRESENTA

ALGUMA REPETICAO? EM CASO POSITIVO, CONTORNE O CONJUNTO DE

4. A. Espera-se que os estudantes identifiquem que
MOVIMENTOS QUE SE REPETE. a sequéncia de movimentos realizada é formada por

R trés posigbes consecutivas que se repetem.
B. COMO VOCE ESCREVERIA O ALGORITMO DA SEQUENCIA DE

MOVIMENTOS REALIZADA POR ANA USANDO UMA ESTRUTURA
DE REPETIQAO? 4. B. Oriente os estudantes a identificar o grupo de movimentos
executados e quantas vezes eles sido repetidos. Espera-se que
82 eles utilizem estruturas de repeticao.

BNCC em foco

As atividades 2, 3 e 4 favorecem o desenvolvimento da habilidade EF02C002 ao retomar a definicdo de
algoritmo como sequéncias de passos e explorar os algoritmos como sequéncias de repeticdes simples.
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o QUAL E O BLOCO DE CODIGO QUE FAZ O ROBO REALIZAR O PERCURSO

ILUSTRADO NOS QUADROS?

37

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUGIANO/

() () (%)

ILUSTRAGOES: REPRODUGAQ/SCRATCH.MITEDU

6. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes criem uma
receita de sanduiche tendo como base a receita de Robs,
apresentada na pagina 79. Oriente-os a escolherem os ingredientes
para seus sanduiches incluindo ao menos um alimento da estag&o.
Lembre-os de utilizar estruturas de repeticéo na receita.

G COM BASE NA RECEITA DE ROBS, E SUA VEZ DE CRIAR UMA RECEITA

DE SANDUICHE. EM SEU CADERNO, ESCREVA A RECEITA USANDO
ESTRUTURAS DE REPETICAO.

[ O MAPA LEVOU VELA E TUBARION ATE UMA PASSAGEM PELA QUAL NAO

ERA POSSIVEL ATRAVESSAR. ALEM DISSO, 0S ROBOS DESCOBRIRAM QUE
ESTAVAM MESMO SENDO OBSERVADOS. POR SORTE, NAO ERA NENHUM
MEMBRO DA ORGANIZACAO SOMBRA ESCARLATE, MAS UM POLVO
SIMPATICO CHAMADO OCTOPUS.

O POLVO LOGO QUIS PARTICIPAR DA AVENTURA E SE PROPOS A LIBERAR
RAPIDAMENTE O CAMINHO COM OS SEUS VARIOS TENTACULOS. A DUPLA
NAO SABIA SE ACEITAVA A AJUDA, MAS, DIANTE DE TANTOS DESAFIOS, NAO
TEVE OUTRA ESCOLHA.

AFINAL, ELES AINDA ESTAVAM NO MEIO DO CAMINHO E TINHAM POUCO
TEMPO PARA ENCONTRAR O COFRE E LEVA-LO A SUPERFICIE ANTES
QUE O NAVIO DESPENCASSE DENTRO DO CANION. SEM CONTAR AS
DIFICULDADES DE COMUNICACAO COM A BASE.

SERA QUE ESSA PARCERIA ENTRE OS ROBOS E O POLVO VAI DAR CERTO? '
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BNCC em foco

A atividade 5 favorece o desenvolvimento da habilidade EF02CO02 ao propor a interpretacéo de
um bloco de cédigo que apresenta uma sequéncia com repeticdes simples. A atividade 6 também
favorece essa habilidade ao propor a escrita de uma receita utilizando estruturas de repeticao.

Indicacao para vocé

SOUZA, Miguel Figueiredo de; COSTA, Christine Serta. Scratch: guia pratico para aplicacdo na Educa-
¢ao Bésica. Rio de Janeiro: Imperial, 2018. Disponivel em: https://educapes.capes.gov.br/bitstream/
capes/566023/2/Produto%20-%20Michel%20de%20Souza%202019.pdf. Acesso em: 20 ago. 2025.

Esse guia apresenta a plataforma Scratch, além de propor sugestdes de atividades.

Comentarios e
respostas das
atividades

5. Espera-se que os estu-
dantes identifiquem a es-
trutura de repeticdo cor-
respondente aos dese-
nhos dos quadros. Caso
eles apresentem dificul-
dade, auxilie-os a inter-
pretar os blocos de cédi-
go apresentados em ca-
da alternativa. Como am-
pliacdo, escreva com eles
o cédigo correspondente
sem estrutura de repeti-
¢do e comente que mui-
tos passos repetidos tor-
nam o codigo confuso.
A depender dos recursos
disponiveis na escola, é
possivel propor a mon-
tagem desse algoritmo
na plataforma Scratch,
criada pelo Laborato-
rio de Midia do Insti-
tuto de Tecnologia de
Massachusetts, projetada
para o ensino de concei-
tos de programacgao em
blocos, de forma ludica
e interativa. Para isso, re-
comendamos a leitura do
material no boxe Indica-
¢ao para voceé.

Para finalizar, retome a
histéria, chamando a aten-
¢ao dos estudantes para
0s proximos elementos da
narrativa e para o tema do
préximo capitulo.

Considere retomar a per-
gunta essencial referente
ao conteudo trabalhado
neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes de
revisarem suas respostas, res-
significando suas compreen-
soes a luz do conhecimento
construido e de elaborarem
conclusdes coerentes com as
grandes ideias relacionadas
ao capitulo.
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Capitulo 7

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

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

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

Neste capitulo, os estu-
dantes irdo investigar dife-
rentes maquinas e identifi-
car o conjunto de instrucdes
préprio de cada uma delas,
compreendendo que es-
sas opera¢des, quando or-
ganizadas em sequéncia,
formam algoritmos capa-
zes de produzir resultados
especificos.

A abertura do capitulo
apresenta a sequéncia da
narrativa, considerando o
contetudo que sera desen-
volvido. Peca aos estudantes
que observem a imagem da
abertura e elaborem hipoéte-
ses sobre os acontecimentos
da histéria. Em seguida, leia
o texto para eles, retomando
pontos anteriores da narrati-
Va, Se necessario.

O boxe Neste capitulo,
vocé vai apresenta os objeti-
vos de aprendizagem do ca-
pitulo aos estudantes. Leia-
-0s com eles, destacando
que esses objetivos corres-
pondem ao estudo de todo
o capitulo e ao que se espera
que sejam capazes de fazer
aofinal do estudo. E também
um momento oportuno para
retomar a pergunta essen-
cial relacionada ao conteudo
do capitulo: “Como os com-
putadores funcionam?”.

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

Neste capitulo, vocé vai: ~

e Caracterizar maquinas e as tarefas que elas ajudam a
realizar.

e Relacionar diferentes tipos de maquina aos algoritmos
que elas executam.

[ Depois de muitos desafios, a equipe de resgate agora era um trio. Com a ajuda
do novo membro — o polvo Octopus —, os robds Vela e Tubarion chegaram final-
mente a sala onde o cofre com o computador estava guardado.

Para alcancar o cofre, no entanto, era necessa-
rio atravessar um corredor cheio de feixes de laser.
A desativacao desses feixes de luz era possivel, mas
dependia de uma senha de quatro digitos.

Feixes de laser: raios de
luz muito finos e intensos
que seguem uma linha reta.

Tubarion solicitou o codigo a base. Como o sinal ainda estava ruim, Robs
conseguiu enviar apenas os dois primeiros digitos da senha. Vela insistiu e foi
informada de que a comunicagao entre eles estava sofrendo interferéncia de um
elemento estranho.

Por isso, Robs achou melhor fornecer os outros digitos de forma codificada.
A mensagem enviada por ela dizia: “O terceiro digito € metade do primeiro digito.
O ultimo digito é a soma de todos os anteriores”. '
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Reprodugio proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

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

Competéncias gerais: 1,2,4,5,9 e 10.
Competéncias especificas de Computagédo: 1,2,3,6e 7.
Habilidades: EF02CO03, EF15C0O02 e EF15CO06.

Habilidades de outros componentes curriculares: EF15LP09, EF15LP10 e EF12LP06 (Lingua Portu-
guesa); EFO2MAO05, EFO2MAO06 e EFO2MAO08 (Matematica).




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

Os robds Vela e Tubarion tém a aparéncia de animais e até se comportam como
pessoas, mas eles sao maquinas.

Magquinas sao dispositivos construidos para ajudar as pessoas

a realizar tarefas.

As maquinas podem ter diversos formatos e executar as mais variadas tarefas. Elas po-
dem ser feitas de componentes mecanicos (usados para gerar movimento ou alterar forgas,
como rampas de acesso e carrinhos de mao), eletrbnicos (que usam eletricidade, como

liquidificadores) e/ou digitais (que usam partes de computador, como 0s smartphones).

A vara de pescar € uma maquina que utiliza
componentes mecanicos para direcionar a

forga aplicada pelo pescador.

ARTISTGNDPHOTOGRAPHY/ISTOCK/GETTY IMAGES

O liquidificador € uma maquina que utiliza
a eletricidade para funcionar e serve para
triturar e misturar alimentos.

Representacoes
fora de proporcao.

O computador
€ uma maquina
que possibilita

a realizagao de

diversas tarefas.

Na imagem, a
menina o esta
usando para
estudar.
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Na aula

Tipos de maquina

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

Inicie a abordagem por
meio do questionamento“O
que é uma maquina?”. E pos-
sivel que alguns estudantes
associem o conceito de ma-
quina apenas a dispositivos
elétricos ou eletrénicos. In-
vestigue questionando-os:
“Um martelo é uma ma-
quina? E um computador?
E uma rampa?”. Com base
nessa discussao, defina ma-
quina como qualquer dispo-
sitivo que ajude as pessoas a
realizar tarefas.

Explore as imagens e co-
mente o uso de cada maqui-
na representada: a vara para
pescar; o liquidificador para
misturar e triturar alimentos;
o computador para trabalhar
com documentos, pesquisar
informacées, produzir con-
teudo, entre outras fungoes.
Explique que as mdaquinas
podem apresentar estrutu-
ras muito simplificadas, ca-
racterizadas na Fisica como
maquinas simples, como
uma rampa que reduz o
esforco para mover objetos
pesados, ou estruturas mais
complexas, como um com-
putador capaz de realizar
milhares de operacdes em
segundos.
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Na aula

Explore o esquema que
trabalha os conceitos de
entrada e de saida de uma
maquina utilizando o funcio-
namento de uma torradeira
como exemplo. Destaque
que a entrada pode ser uma
acao, como pressionar um
botado, ou adicionar uma
matéria-prima, e a saida é o
resultado fornecido pela ma-
quina. Entradas e saidas po-
dem ser concretas, como um
produto, ou abstratas, como
um resultado. No exemplo
dado, a entrada séo as fatias
de pao, e a saida séo as fatias
de péo torradas.

A fim de explicar o concei-
to, tratamos de entradas e de
saidas por meio de exemplos
concretos; no entanto, no
contexto da Computacéo, a
entrada e a saida geralmente
sao abstratas, com base em
dados. Os conceitos de en-
trada e de saida serdo pos-
teriormente aprofundados
e associados a dispositivos
que os utilizam.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Esta atividade esta es-
truturada com base na
rotina de pensamen-
to Partes, propdsitos e
complexidades.

Na etapa Partes (item a),
oriente os estudantes
a registrarem, na forma
de desenho, as partes da
maquina que eles conse-
guem identificar. Ressal-
te que devem desenhar
cada componente sepa-
radamente. Essa estraté-
gia favorece a abstracao

e 0 pensamento espacial.

Algumas maquinas realizam operacoes quando recebem instrucdes ou materiais, por
exemplo, a calculadora, o liquidificador e 0 computador. Essas maquinas dependem de

comandos para funcionar.

Entrada

/('

ILUSTRAGOES: ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

Entrada é o que vocé coloca na
maquina para ela comecar a
trabalhar. Pode ser uma acéo,
como apertar um botao,
ou algo que vocé fornece
a ela, como dados,
materiais ou instrugoes.

A maquina processa a entrada,
ou seja, ela faz o que foi pedido ou
transforma o que recebeu. A maquina
pode ser qualquer dispositivo que
realiza uma tarefa, como um
computador, uma calculadora
ou uma torradeira.

Saida é o que vocé

recebe depois que

a maquina termina
de trabalhar.

Esquema simplificado do funcionamento de uma torradeira, com a identificagao da entrada, do pro-
cessamento da maquina e da saida.

1 Em duplas, escolham uma maquina e investiguem-na. Para isso, usem as pergun-
tas a seguir como guias. 1. a. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes
registrem, na forma de desenho, as partes da maquina que
a. Quais sado as partes da maquma” Em uma folha avulsa, fagcam um desenho das
partes da maquina.  conseguem identificar. Oriente-os a desenhar cada parte
separadamente.
b. Para o que essa maquina & usada? O que ela faz? O que cada parte dela exe-
cuta? Conversem entre si. 1. b. Espera-se que os estudantes identifiquem o uso da
maquina e reconhegam o papel que cada parte tem para o funcionamento adequado do equipamento.
c. Como as partes da maquina trabalham juntas para ela funcionar? O que acon-
teceria se uma parte dela ndo estivesse funcionando? Conversem entre si.
1. c. Espera-se que os estudantes expliquem, ainda que superficialmente, o
d. Compartihem com a turma a investigacao de vocés. funcionamento da
1. d. Promova um ambiente de compartilhamento maquina.

de ideias. Oriente os estudantes sobre a escuta
ativa e os turnos de fala.

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

Uaul A maquina escolhida
por vocés parece
bastante utill

ARQUIVO DA EDITORA
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Se possivel, selecione previamente algumas maquinas e leve-as
para a sala de aula para que os estudantes as explorem. Evite

Em Propésitos (item b), peca aos estudantes que identifiquem
o uso da maquina e, se necessario, auxilie-os a reconhecer o
papel que cada parte tem para o funcionamento da maquina.

Na etapa Complexidades (item c), oriente os estudantes a
identificarem, ainda que superficialmente, o funcionamento
da maquina.

86

disponibilizar dispositivos com superficies perfurocortantes. Dé
preferéncia a maquinas com partes mecanicas (portas, botdes
fisicos etc.), pois a miniaturizacdo dos componentes eletronicos
dificulta a visualizagdo do funcionamento de dispositivos digi-
tais. Oriente os estudantes a manipularem os objetos com cui-
dado, supervisionando-os constantemente durante a atividade.
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2 Agora, vocé vai brincar de jogo de adivinhagéo
com os colegas. Para isso, escolha uma maquina
que é usada no dia a dia em sua moradia.

a. Qual é o nome da maquina que vocé escolheu?

2. a. Resposta pessoal. Respostas possiveis:
micro-ondas, maquina de lavar roupas,

Comentarios e
respostas das
atividades

2. Proponha aos estudan-
tes que escolham uma
maquina e identifiquem
a entrada e a saida dela.
Depois, sem dizer o no-
me da maquina, eles de-

brinquedos que funcionam com controle Qual %g vem explicar como ela é
remoto, entre outras. maquina eu ‘ 32 utilizada e quais séo as
escolheria? £ entradas e saidas dela.
= § Confira algumas respos-

- g

b. Complete o quadro com as informacdes da maquina selecionada.

tas possiveis.
Televisao: “Eu uso essa
maquina pressionando

2. b. Resposta pessoal. Os estudantes devem

botdes. As entradas sdao
0s comandos que envio,

O que vocé

fornece a a saida dela.

Entrada

escolher uma maquina e identificar a entrada e

como trocar de canal ou
aumentar o volume, e as

maquina?

saidas sao as imagens e
os sons que ela reproduz”.

Celular: “Eu uso essa ma-

quina tocando na tela. As
entradas sdo os toques

O que a
maquina

Saida
retorna para

que dou, e as saidas sdo
as mensagens, as fotos e

vocé?

os sons que ela mostra”.
Computador:“Eu uso essa

maquina digitando no te-

c. Sem dizer o nome da maquina selecionada, explique aos colegas como vocé a
utiliza e a tarefa que ela o ajuda a realizar. Os colegas conseguiram adivinhar a

maquina que vocé escolheu? 2. c. Resposta pessoal.
D Sim.

2. d. Resposta pessoal.

(e

d. Escreva o nome das maquinas que os colegas escolheram.

clado e clicando no mou-
se. As entradas sao as te-
clas e os cliques, e as sai-
das sdo asimagens na te-
la e 0 som dos videos”.

Videogame: “Eu uso essa
maquina apertando bo-
tdes no controle. As en-
tradas sao os comandos
que dou, como mover o
personagem ou pular, e as

saidas sdo asimagens e os
sons do jogo que apare-

cem naTVou no monitor”.
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BNCC em foco

As atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento da com-
peténcia geral 2, relacionada ao pensamento cientifico, critico
e criativo, ao propor a investiga¢do do funcionamento de uma
maquina e a realizacdo de um jogo de adivinhacdo sobre maqui-
nas do cotidiano. Também contribuem para o desenvolvimento
da competéncia geral 4, que trata da comunicagéo, ao estimular
a troca de ideias durante a conversa coletiva sobre a investiga-
¢ao e nas interagdes ocorridas durante o jogo. Nesse contexto, as
atividades mobilizam ainda as habilidades EF15LP09 e EF15LP10,
associadas a expressdo oral e a escuta atenta. Ao analisar os

componentes bésicos de dispositivos digitais, identificando as
entradas e as saidas e concluindo sobre seu funcionamento,
as atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento da habilidade
EF15C0O06. Além disso, o item ¢ da atividade 2 mobiliza a habili-
dade EF02C0O03, ao incentivar os estudantes a reconhecerem que
as maquinas operam com base em instrucoes especificas. Caso
os estudantes escolham uma tecnologia digital de informacao e
comunicacao (TDIC) como objeto de relato, a atividade também
contribui para o desenvolvimento da competéncia geral 5, rela-
cionada a compreenséo das TDIC.
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Na aula

Instrucao de maquina

OPERAAO: onde, prender,
equipar, repensar.

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

Aborde o conceito de
instru¢do de maquina por
meio de questionamentos:
“Sera que uma cafeteira
elétrica pode ser usada para
fazer calculos?”, “E uma cal-
culadora pode fazer café?”.
Com base nas respostas dos
estudantes, defina instrucao
de méquina e apresente as
instrucoes da cafeteira elétri-
ca e da calculadora. Depois,
combine algumas instrucdes
para formar um algoritmo
correspondente a maquina.
Por exemplo:

« Como fazer café usan-
do a cafeteira elétrica:
1. Abra o compartimento
de agua da cafeteira e co-
loque a quantidade con-
forme a medida desejada.
2. Coloque a medida de-
sejada de pé de café no
compartimento com filtro.
3. Posicione a jarra na base
da cafeteira.

4. Aperte o botdo “Ligar”.
5. Espere até que o café
passe para a jarra.

6. Desligue a cafeteira.

« Como realizar a opera-
¢ao 5 x 3 na calculadora:
1. Ligue a calculadora.

2. Aperte o botdo 5.
3. Aperte o botdo x.
4. Aperte o botao 3.
5. Aperte o botdo =.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Caso os estudantes apre-
sentem dificuldades em
escrever as instrucoes,
oriente-os propondo
questionamentos como:
“O que a maquina faz?’,
“Como vocé interage
com ela?”.
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Instrucao de maquina

Cada maquina tem um conjunto proprio de operacdes que é capaz de realizar.

Instrucao de maquina € o conjunto de instrugdes que a maquina
€ capaz de reconhecer e de executar.

Por isso, uma cafeteira elétrica, por exemplo, pode preparar café, mas nao pode

realizar calculos como uma calculadora. -
Representacdes
fora de proporgéo.

g
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OLENA ILLUSTRATIONS/SHUTTERSTOCK

3 Considerando a maquina selecionada na atividade anterior, faga um desenho dela
e escreva algumas instrucdes que ela € capaz de compreender e de executar.

s Y
3. Resposta pessoal. Espera-se que
os estudantes, com base na maquina Tt -
selecionada na atividade anterior,
identifiquem as instrucbes que ela
consegue interpretar e realizar.

RZAREK/ISTOCK/GETTY IMAGES
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Ao propor a identificacdo das instrucdes que uma maquina é capaz de compreender e executar,
a atividade mobiliza a habilidade EF02C0O03, relacionada a instrucado de maquina, e a habilidade
EF15CO06, relacionada a identificacdo de componentes de dispositivos e a compreensao de seus
funcionamentos. O registro das instru¢des contribui para o desenvolvimento da habilidade EF12LP06,
que trata do planejamento e da producao de textos do campo da vida cotidiana, além de contribuir
para a apropriacdo das capacidades necessarias para a escrita.




Comentarios e
respostas das

4 Em geral, os eletrodomésticos sao comercializados com um manual de instrucdes atividades

para o uso. Os comandos para o uso adequado do equipamento sdo um algoritmo.
Analise o algoritmo de um liquidificador e responda.

4. A atividade estabelece
uma relacdo entre as ins-
trucdes de uso de um li-
quidificador e a estrutu-
ra de um algoritmo, pro-
pondo que os estudantes
aanalisem. Na perspecti-
va da avaliacdo formativa,
aproveite este momen-
to para a verificacdo das
aprendizagens.

BNCC em foco

Ao propor a identificacdo
do conjunto de instrucées
envolvidas no uso do liqui-

Instrucoes para uso do equipamento

1. Posicione a jarra sobre a base (Figura 1).

2. Conecte o0 plugue em uma tomada com a mesma tensao
do equipamento.

3. Cologue os ingredientes no copo. Utilize sempre liquidos
durante o uso do equipamento.

110v 4. Feche o copo com a tampa (Figura 2).

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

5. Gire o botao até a posigao correspondente a velocidade
desejada.

6. Para desligar o equipamento, gire o botdo até a posicao
indicada para o desligamento.

7. Antes de retirar o copo, desconecte o plugue da tomada.

Figura 1

Figura 2

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

a. Quantos passos tem o algoritmo? Ele tem repeticoes?

4. a. O algoritmo tem sete passos e nao contém repeticdes.

dificador, relacionando-o a
um algoritmo, a atividade
favorece o desenvolvimen-
to da habilidade EF02C0O03,
relacionada a instrucdo de
maquina.

b. Em sua opiniao, o algoritmo é facil de ser seguido por qualquer pessoa?
4. b. Resposta pessoal. De maneira geral, o algoritmo é curto e claro, facilitando
0 uso para todas as pessoas. Os estudantes podem indicar dificuldade de

entendimento de alguns termos, em fungdo do desenvolvimento do vocabulario.

Caso isso ocorra, busque termos substitutos.

c. Vocé faria alguma modificagcao no algoritmo? Se sim, qual?

4. c. Resposta pessoal. Os estudantes podem incluir o procedimento para a

limpeza do equipamento, por exemplo.
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Sugestao de atividade

Nesta atividade, propde-se que os estudantes elaborem um
algoritmo de instrucdo de maquina utilizando inteligéncia arti-
ficial generativa. Para isso, é necessario acessar dispositivos com
acesso a internet na escola.

Escolha uma plataforma de inteligéncia artificial generativa

e teste-a previamente. Caso a atividade seja realizada na esco-
la, organize os estudantes em duplas ou trios e oriente-os a es-
colher uma maquina conhecida. Auxilie no uso da plataforma,
sugerindo comandos como: “Faca um algoritmo para usar o(a)
" ajustando as respostas, se necessario, pedindo, por

exemplo, para simplificar um algoritmo que tenha muitos passos.

Promova a troca de algoritmos e percepcdes entre os estudantes,
destacando que a mesma plataforma pode gerar respostas diferen-
tes, pois a inteligéncia artificial generativa se atualiza constante-
mente e adapta a linguagem conforme a interacdo com o usudrio.

Essa atividade permite aos estudantes vivenciar o uso de plata-
formas de inteligéncia artificial e avaliar criticamente os resultados
gerados por elas. Assim, a atividade favorece o desenvolvimento da
habilidade EF15C0O08, da competéncia geral 5 e da competéncia
especifica 3 de Computacéo. O trabalho com a instrucdo de ma-
quina mobiliza a habilidade EF02CO03. A atividade pode atender
a diferentes necessidades de aprendizagem dos estudantes.
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Vamos fazer
Na aula

OPERAAO: onde, prender,
equipar, avaliar.

Facetas da compreen-
sao: explicacao, aplica-
cao, perspectiva, empatia,
autoconhecimento.

Nesta secao, os estudan-
tes vao conhecer algumas
invencdes criadas por crian-
¢as e jovens. O objetivo é
inspird-los com as historias
apresentadas para que per-
cebam que também podem
ser agentes de transforma-
¢ao, afim de melhoraravida
das pessoas. No boxe Indi-
cagdes para vocé, recomen-
damos materiais sobre as
invencodes citadas na secdo.

Indicag¢des para vocé

BRAILE: origem. Santa Ca-
tarina: [s. n.], 2017. 1 video
(2 min). Publicado pelo ca-
nal TRT-SC. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=3FnTLOjfbqo. Aces-
so em: 20 ago. 2025.

O video apresenta a his-
toéria do Sistema Braile, des-
tacando a autoria de Louis
Braille e a chegada desse
sistema tatil ao Brasil.

ITO, C. William Kamkwamba,
o0 menino que descobriu
o vento. Revista Trip, [s. 1],
31 jan. 2020. Disponivel em:
https://revistatrip.uol.com.
br/trip/william-kamkwamba
-0-menino-que-descobriu-o
-vento. Acesso em: 20 ago. 2025.

O artigo apresenta a traje-
téria de William Kamkwamba.

ESTUDANTES criam bengala
multissensorial para pes-
soas com deficiéncia visual.
G1, Bauru e Marilia, 17 set.
2023.Disponivel em: https://
gl.globo.com/sp/bauru-
marilia/noticia/2023/09/17/
estudantes-criam-bengala-
multissensorial-para-
pessoas-com-deficiencia-
visual.ghtml. Acesso em: 20
ago. 2025.

O artigo traz informacdes
sobre o desenvolvimento de
uma bengala multissensorial
por estudantes de uma esco-
la técnica.
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As invencoes

Como as invengdes surgem? Frequentemente, elas surgem da necessidade de
resolver problemas ou facilitar a vida. Podem comegar de uma ideia simples que evolui
com o tempo ou se originar da curiosidade, da experimentacado e da pesquisa.

Conheca algumas invencdes criadas por criangas e jovens. Representagoes
fora de proporcéo.

Sistema braile

O jovem francés Louis Braille (1809-1852) perdeu
a Vvisdo quando era crianga. Aos 15 anos, ele inventou
um sistema tatil que possibilitava as pessoas com de-
ficiéncia visual ler e escrever de forma independente.
Esse sistema consiste em combinacdes de pontos
em relevo e é usado até hoje no mundo todo.

Crianca com deficiéncia visual lendo
livro escrito em braile.

Moinhos de vento

Quandotinha 13 anos, William Kamkwamba (1987-)
construiu um moinho que transformava a energia
dos ventos em eletricidade. A energia elétrica serviu
para fazer funcionar eletrodomésticos e uma bomba
de agua em sua aldeia, melhorando a qualidade de
vida de sua comunidade.

Moinhos de vento em Wimbe,
aldeia de Kamkwamba, no Malaui.

Bengala multissensorial

Um grupo de estudantes da Escola Técnica de
Tupd, no municipio de Sao Paulo (estado de Sao
Paulo), desenvolveu uma bengala inteligente que vi-
bra quando se aproxima de obstaculos, ajudando
pessoas com deficiéncia visual a evitar acidentes.

Protétipo de bengala multissensorial.
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BNCC em foco

O desenvolvimento das competéncias especificas 1, 2 e 6 de Computacao é favorecido na atividade ao
incentivar a compreensao da area como instrumento de transformacao social, a reflexao critica sobre o
impacto de artefatos tecnolégicos e a criacao de solugdes criativas ligadas ao contexto dos estudantes;
e também ao propor a criacdo de uma invencao para melhorar a vida das pessoas. Mobiliza-se ainda a
competéncia especifica 7 de Computagao e a competéncia geral 10, relacionadas a responsabilidade
e acidadania. A elaboracdo do algoritmo mobiliza as habilidades EFO2CO03 e EF15C0O02, relacionadas
ainstrucdo de maquina e a criacdo de algoritmos, além da competéncia especifica 3 de Computacao,
voltada a expressdo e ao compartilhamento de informagdes com linguagens da Computacao. A ela-
boracdo do desenho e sua apresentacdo contribuem para o desenvolvimento da competéncia geral
4, relacionada a comunicagao por diferentes linguagens. Por fim, o trabalho em grupo ao longo da
atividade favorece a competéncia geral 9, ao promover a cooperacgao entre os estudantes.



https://www.youtube.com/watch?v=3FnTLOjfbqo
https://www.youtube.com/watch?v=3FnTLOjfbqo
https://revistatrip.uol.com.br/trip/william-kamkwamba-o-menino-que-descobriu-o-vento
https://revistatrip.uol.com.br/trip/william-kamkwamba-o-menino-que-descobriu-o-vento
https://revistatrip.uol.com.br/trip/william-kamkwamba-o-menino-que-descobriu-o-vento
https://revistatrip.uol.com.br/trip/william-kamkwamba-o-menino-que-descobriu-o-vento
https://g1.globo.com/sp/bauru-marilia/noticia/2023/09/17/estudantes-criam-bengala-multissensorial-para-pessoas-com-deficiencia-visual.ghtml
https://g1.globo.com/sp/bauru-marilia/noticia/2023/09/17/estudantes-criam-bengala-multissensorial-para-pessoas-com-deficiencia-visual.ghtml
https://g1.globo.com/sp/bauru-marilia/noticia/2023/09/17/estudantes-criam-bengala-multissensorial-para-pessoas-com-deficiencia-visual.ghtml
https://g1.globo.com/sp/bauru-marilia/noticia/2023/09/17/estudantes-criam-bengala-multissensorial-para-pessoas-com-deficiencia-visual.ghtml
https://g1.globo.com/sp/bauru-marilia/noticia/2023/09/17/estudantes-criam-bengala-multissensorial-para-pessoas-com-deficiencia-visual.ghtml
https://g1.globo.com/sp/bauru-marilia/noticia/2023/09/17/estudantes-criam-bengala-multissensorial-para-pessoas-com-deficiencia-visual.ghtml
https://g1.globo.com/sp/bauru-marilia/noticia/2023/09/17/estudantes-criam-bengala-multissensorial-para-pessoas-com-deficiencia-visual.ghtml

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

\A’VW\/VW\,W

o Qual das invengbes mais chamou a sua aten¢éo? Por qué?

1. Resposta pessoal. Fomente um ambiente acolhedor para que os estudantes se
sintam a vontade para compartilhar a invencéo que mais chamou a atencgao deles.

Incentive-os a considerar como cada invencao melhora a vida das pessoas.

e Em grupos, criem uma invengéo para melhorar a vida das pessoas da comunidade
da qual fazem parte. Respondam as questoes para desenvolver a criagéo de voceés.

a. Qual é o nome da invengao?

2. a. Resposta pessoal.

b. Para que ela serve?
2. b. Resposta pessoal. Ajude os estudantes a definir o &mbito de atuacao
da invencdo. Para tal, considere identificar problemas reais da comunidade

e exponha-os aos estudantes, que mobilizardo a criatividade na construgcao da
proposta de invengéo.

c. Quem pode usa-la?
2. c. Resposta dependente da funcdo executada pela invengéo. Nesse item, espera-se
que os estudantes indiquem o publico-alvo da maquina proposta por eles.

d. Como seria um algoritmo para as pessoas usarem a invengao de vocés?
2. d. Resposta pessoal. E esperado que os estudantes elaborem um passo a passo
de uso, como as instru¢des para o uso do liquidificador dispostas na atividade 4.

Oriente-os a adequar a linguagem ao publico-alvo pretendido.

e Em um cartaz, facam um desenho de como seria a invencao de vocés e apresen-
tem para a turma. 3- Supervisione a confecgao dos cartazes e organize as
apresentacodes. Incentive os estudantes a colaborarem com os
outros grupos, dando sugestdes respeitosas e pertinentes. 91

Conexoes em foco

Ao propor uma invencao para melhorar a vida das pessoas da comunidade, a proposta da secao
esta relacionada ao TCT Vida familiar e social (macrodrea Cidadania e civismo) e pode se associar
com diferentes ODS, como o ODS 7 e 0 ODS 10.

Comentarios e
respostas das
atividades

2.

Além de identificar pro-
blemas reais da comuni-
dade, é possivel definir
previamente o ambito
da invencao a ser cons-
truida, como a promo-
¢ao da acessibilidade ou
o uso consciente da ener-
gia elétrica, como as in-
vengoes citadas na se¢ao.

Durante a apresentacao
da turma, vocé pode pro-
por alguns questiona-
mentos: “Como as inven-
¢Oes dos colegas podem
ajudarvocé oualguémde
sua convivéncia?’, “Consi-
derando as sugestdes dos
colegas, como a inven-
cdo de vocés poderia ser
melhorada?”.
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Na aula

Maquinas e algoritmos
OPERAAO: equipar, adaptar-se.

Facetas da compreen-
sao: explicacdo, aplicacao,
interpretacao.

Do inicio do capitulo até
aqui, foram trabalhados os
conjuntos de instrucdes
correspondentes a cada
maquina. Agora, o intuito é
criar algoritmos com essas
instrugoes.

Explique o algoritmo
para usar uma calculadora,
explicitando o problema
que elaresolve (o célculo da
expressao matematica) e o
resultado obtido (célculo).
Comente que a ordem em
que 0s passos sao realizados
importa, pois, se o botdo re-
ferente a uma operacéo for
pressionado antes de se
pressionarem os botbes de
numeros, a operagao nao
serd realizada corretamente.

Se julgar pertinente, reto-
me a atividade 4. Explore o
conjunto de instrucdes para
o uso do liquidificador com
os estudantes, verificando,
por exemplo, como a or-
dem dos passos interfere
no funcionamento desse
eletrodoméstico.

Comentarios e
respostas das
atividades

5. Como ampliagao da tare-
fa, pode-se pedir aos es-
tudantes que escolham
outra atividade e criem
uma tirinha semelhante,
na qual a tarefa possa ser
realizada com a ajuda de
uma maquina ou sem ela.
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Maquinas e algoritmos

Considere que na sala do cofre, onde Tubarion, Vela e

Octopus estao, ha seis feixes de laser que saem das duas pa-
redes laterais. Se vocé usar uma calculadora para achar o total
de feixes de laser na sala, um algoritmo possivel é:

1. Ligue a calculadora. 4. Aperte a tecla

2. Aperte a tecla a 5. Aperte a tecla a ; (o] -

3. Aperte a tecla 6. Visualize o resultado no visor.

Se vocé usar um dos primeiros modelos de calculadora, que tem apenas as fungdes
de adicao e subtracao, o algoritmo anterior precisara ser modificado.

Isso acontece porque os algoritmos que uma maquina consegue executar de-
pendem do conjunto de instrugcdes que ela tem disponivel. Quanto mais instrugoes
a maquina consegue compreender e executar, maior é a quantidade de algoritmos
que podemos criar para usar com essa maquina.

5 Com auxilio do professor, leia a tirinha a seguir.

© PAULO PINA @ROBOTIRINHAS/ARQUIVO DO ILUSTRADOR
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BNCC em foco

Ao propor a identificacdo do conjunto de instru¢des na tirinha, relacionando-o a diferentes algo-
ritmos, a atividade 5 favorece o desenvolvimento da habilidade EF02CO03, relacionada a instrucao
de maquina.




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

a. Atirinha apresenta algoritmos para realizar uma tarefa. Qual é essa tarefa”?

5. a. Preparar uma xicara de café.

b. Quantos algoritmos s&o apresentados na tirinha?

5. b. Espera-se que os estudantes identifiquem dois algoritmos para preparar a
xicara de café.

c. Qual é a diferenga entre os algoritmos apresentados na tirinha?

5. c. Um dos algoritmos indica o uso de uma cafeteira elétrica, e o outro indica o
preparo do café sem o uso dessa maquina.

6 Agora é a sua vez! Escolha uma méaguina e pense em como explicar o funcionamento
dela para alguém. Escreva o algoritmo para o uso adequado dessa maquina.
6. Resposta pessoal. Os estudantes devem registrar os passos do algoritmo para
usar a maquina selecionada. Se eles tiverem dificuldade, oriente-os a retomar o

algoritmo apresentado na atividade 4 e se inspirar nele para criar o préprio algoritmo.

Lembre-se de dar instrugdes
detalhadas, mesmo que parecam
6bvias. Isso ajuda a pessoa a usar a
maquina adequadamente.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/
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BNCC em foco

Ao propor a elaboracdo do algoritmo e a explicagdo do funcionamento da maquina, a atividade 6
favorece o desenvolvimento das habilidades EF02CO03 e EF15C0O02, relacionadas a instrucao de
maquina e a criacdo de algoritmos, e da habilidade EF12LP06, que trata do planejamento e da pro-
ducao de textos do campo da vida cotidiana. A atividade também contribui para o desenvolvimento
das competéncias gerais 1, 2 e 4, relacionadas a utilizacdo de conhecimentos historicamente cons-
truidos, ao pensamento cientifico, critico e criativo e a comunicagao, e da competéncia especifica 3
de Computacao, relacionada a expressao de informagdes por meio de linguagens da Computacéo.

Comentarios e
respostas das
atividades

6. Oriente os estudantes
a registrarem 0s passos
do algoritmo para usar
a maquina selecionada.
Se eles tiverem dificulda-
de, oriente-os a retomar
o algoritmo apresentado
na atividade 4 e se inspi-
rar nele para criar o pré-
prio algoritmo. A ativida-
de pode ser desenvolvi-
da em duplas, para que
os estudantes troquem
os algoritmos entre si e
sugiram melhorias, vi-
sando ao uso seguro e
adequado da maquina.
Aproveite este momen-
to para a verificacdo das
aprendizagens.
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O que vocé
aprendeu neste
capitulo?
OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

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

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, 0 momento
final do capitulo é propicio
para a verificacdo das apren-
dizagens construidas até o
momento. E interessante
observar se todos os objeti-
vos pedagdgicos propostos
foram plenamente atingidos
pelos estudantes, avaliando
se eles sao capazes de:

« identificar a entrada e a
saida de maquinas do
cotidiano;

relacionar maquinas aos
seus conjuntos de instru-
¢oes proprios;

combinar as instru¢des ca-
racteristicas de uma maqui-
na para criar um algoritmo.

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

Comentarios e
respostas das
atividades

1. O objetivo desta ativida-
de é trabalhar o conceito
de maquina. E comum as-
sociar a nog¢ao de maqui-
na apenas a equipamen-
tos elétricos e eletroele-
trénicos. No entanto, ma-
quina é todo dispositivo
que ajuda as pessoas a
realizar tarefas, desde
uma chave de roda até
um supercomputador.

a. Falsa. Maquinas sim-
ples, como martelos, ala-
vancas, rampas e tesou-
ras, ndo precisam de ele-
tricidade para funcionar.

b. Verdadeira.
c. Verdadeira.
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O QUE VOC'é APRENDEU
NESTE CAPITULO?

o Assinale verdadeiro (V) ou falso (F) nas afirmacdes sobre maquinas.

S SR

a. Toda maquina precisa estar ligada na tomada. V X |F
-/ -/
S SR

b. Um martelo € uma maquina. X |V F
-/ -/
'S )

c. Uma impressora é uma maquina. X |V F
-/ -/

9 Assinale a alternativa correta.
a. Uma cafeteira elétrica e um computador podem fazer as mesmas
operacgoes.
b. Maquina é todo dispositivo que consegue executar qualquer

instrucao.

Cada maguina consegue executar um conjunto proprio
de instrugdes.

9 A base enviou a senha para Vela, mas devido a uma falha de comunicagéo houve
apenas o envio dos dois primeiros digitos.

ARQUIVO DA EDITORA

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/

[ A senha é60... j&

Vela entrou novamente em contato com a base, que deu as seguintes instrugoes:

¢ O terceiro digito € metade do primeiro digito.

e O guarto digito € a soma dos digitos anteriores.
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2. O objetivo da atividade é trabalhar o conceito de instrucdo de maquina. Espera-se que os estu-
dantes reconhecam que cada maquina consegue executar um conjunto préprio de instrucdes.

BNCC em foco

Ao mobilizar os conceitos de maquinas, instrugdes e operagoes, as atividades 1 e 2 favorecem o
desenvolvimento da habilidade EF02CO03, relacionada a instru¢ao de maquina.
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a. Vela, Tubarion e Octopus usaram o aplicativo de calculadora para obter o ter-
ceiro digito da senha. Usando os nimeros de 1 a 4, ordene 0s passos que eles
devem realizar na calculadora.

Apertar o botao Apertar o botao Apertar o botao

b. Qual é a senha que os robbs devem digitar para desativar os lasers? Complete
com 0s nUmeros.

Apertar o botao

MAXIMKOSTENKO/ISTOCK/GETTY IMAGES
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DESCUBRA ~

O filme narra a histéria do jovem Barney e seu melhor
amigo, o robd Ron. Ao perceber que Ron ndo esta funcio-
nando corretamente, Barney parte com ele em uma jornada
emocionante.

Ron Bugado, de Sarah Smith, Jean-Philippe Vine e Octavio
E. Rodriguez, 2021. 107 min.
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[ O trio conseguiu acertar a senhal O dispositivo, no entanto, estava defeituoso, e
os lasers nao foram totalmente desativados. Ficaram apenas piscando.
Os robds mediram o tempo que os lasers ficavam desligados e perceberam que
sO alguém muito rapido poderia conseguir cruzar aquele espago sem se machucar.
Vela era a candidata perfeital

Conseguindo desviar por pouco dos lasers, ela chegou até o cofre e o trouxe de
volta para alivio de Tubarion e Octopus, que observavam tudo com apreensao.
Tubarion notou que havia bolhas de ar saindo do cofre, 0 que indicava que a agua
estava entrando, colocando em risco o computador e a pesquisa. Eles precisavam subir
a superficie o mais rapido possivel. Eles conseguiriam chegar a tempo? _J
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BNCC em foco

Ao identificar os algoritmos caracteristicos do funcionamento da calculadora, a atividade 3 con-
tribui para o desenvolvimento da habilidade EF02CO03, relacionada a instru¢ao de maquina, e da
habilidade EF15C002, relacionada a criagdo de algoritmos. Ao propor a resolucao de problemas
matematicos no contexto da narrativa, a atividade mobiliza as habilidades EFO2MAO5, EFO2MA06 e
EF02MAO08, relacionadas a calculos de adicdo e subtragao e a problemas envolvendo dobro, metade,
entre outros, utilizando estratégias pessoais.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Aatividade visa trabalhar

a habilidade de identifi-
car os algoritmos carac-
teristicos de diferentes
dispositivos. Nesse caso,
o dispositivo é a calcula-
dora simples.
Sugira aos estudantes
que realizem a operacao
correspondente ao ter-
ceiro digito utilizando a
estratégia que considera-
rem mais adequada. Em
seguida, promova uma
conversa sobre a relacao
entre os passos usados
em cada estratégia. Por
exemplo, digitar 6 na cal-
culadora corresponde a
representar 6 unidades
de um objeto. Por fim, se
for possivel, disponibili-
ze calculadoras simples
ou oriente os estudantes
aabrir o aplicativo de cal-
culadora em um disposi-
tivo digital para testar a
ordem em que dispuse-
ram os passos.

Na aula

Para finalizar o trabalho
com o capitulo, retome a
narrativa, chamando a aten-
cdo dos estudantes para os
préximos acontecimentos
da histéria e para o tema do
capitulo seguinte.

Considere retomar a per-
gunta essencial, referente
ao conteudo trabalhado
neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes
de revisarem suas respos-
tas, ressignificando suas
compreensdes a luz do co-
nhecimento construido, e
de elaborarem conclusées
coerentes com as gran-
des ideias relacionadas ao
capitulo.
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Capitulo 8

Na aula

OPERAAO: onde, prender.

Facetas da compreenséao:
aplicacdo, autoconhecimento.

(Veja orientacdes detalhadas
sobre o Planejamento para
compreensao no Suplemento
para o professor.)

Neste capitulo, sdo trabalha-
dos os conceitos de software
e de hardware, os usos de
tecnologias computacionais
e comportamentos de segu-
ranca na internet. Além disso,
propde-se a discussao sobre o
tempo de tela e o uso sauda-
vel de dispositivos eletronicos.
Sobre esse assunto, recomen-
damos a leitura do artigo na
secdo Indicacao para voceé.

O objetivo da abertura é
apresentar a sequéncia da
narrativa, considerando o con-
tetido que sera desenvolvido
no ultimo capitulo da unidade.
Peca aos estudantes que ob-
servem aimagem da abertura
e elaborem hipdteses sobre os
acontecimentos da aventura.
Em seguida, leia a continua-
cdo da narrativa com eles,
retomando pontos anteriores
sempre que necessario.

O boxe Neste capitu-
lo, vocé vai apresenta os
objetivos do capitulo aos
estudantes. Leia-os com
eles, destacando que esses
objetivos correspondem ao
estudo de todo o capitulo e
ao que se espera que sejam
capazes de fazer ao final do
estudo. E também um mo-
mento oportuno para reto-
mar a pergunta essencial
relacionada ao contetido do
capitulo:“Em sua opinido, to-
das as tecnologias computa-
cionais sao iguais? Justifique
sua resposta”.

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

RETA FINAL

Neste capitulo, vocé vai: ~

¢ Diferenciar software de hardware.
e |dentificar os usos de tecnologias computacionais no cotidiano.

[ Assim que o trio abandonou o navio, os destrogos despencaram para o fundo
do canion. Ao chegarem a superficie, eles tentaram contatar a base, mas sem su-
cesso. Robs estava certa. Alguém tinha desligado os comunicadores.

Quando tudo parecia perdido, um cientista de jaleco branco se aproximou em
um barco e os convidou a subir a bordo. No barco, a primeira agdo dos robds foi
abrir o cofre e checar o computador. Para alivio geral, ele ndo havia sido compro-
metido e a pesquisa estava salva.

O cientista, no entanto, agia estranhamente. Parecia aflito para tirar o com-
putador das maos de Vela. Esperta como era, Vela fez uma pergunta que s6 um
membro da base saberia responder. E o cientista ndo soube.

Nesse momento, Octopus subia por Ultimo ao barco. Ao vé-lo, o cientista se
assustou e, apavorado, jogou o polvo de volta ao mar. Essa atitude desmascarou
o cientista que, na verdade, era um membro da organizagdo Sombra Escarlate.

E agora? Vela e Tubarion conseguiriam proteger o computador e, ainda, recu-
perar 0 amigo polvo? '
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Reprodugio proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.

BNCC em foco

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

Competéncias gerais: 1,2,4,5,6,7,8,9¢e 10.
Competéncias especificas de Computacgéo: 1,2,4,6e7.

Habilidades: EF02CO01, EF02C002, EF02C0O03, EF02C0O04, EF02CO05, EF02CO06, EF15CO06 e
EF15C007.

Habilidades de outros componentes curriculares: EF12LP04, EF15LP05, EF15LP06, EF15LP07, EF15LP09
e EF15LP10 (Lingua Portuguesa).




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

Software e hardware

Antes de envia-los para a missdo, Robs fez uma revisao
nos robds e identificou que a tela de Tubarion nao estava
funcionando adequadamente.

Primeiro, Robs investigou se o erro ndo era um pro-
blema de hardware. Ela verificou se todos os cabos
estavam conectados e se a tela ndo estava queimada.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Como todos os componentes fisicos de Tubarion esta- ‘
vam funcionando, ela concluiu que o problema era um erro
de software, ou seja, no programa que controla a tela do robo. ¢09
Entao, ela atualizou o programa e a tela voltou a funcionar.

Todas as tecnologias computacionais tém hardware e software
que funcionam juntos. Mas o que sao hardware ¢ software?

Hardware séo os componentes fisicos dos artefatos
computacionais, as partes do corpo do artefato.

-

Software séo os programas e as aplicacoes que fazem o
artefato computacional funcionar.

-

ANASTASIIA_NEW/ISTOCK/GETTY IMAGES

ET-ARTWORKS/DIGITALVISION VECTORS/GETTY IMAGES
ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA|

Em um computador, hardware séo os
componentes fisicos, como o teclado, o
mouse, os fios, o monitor e a placa-mae.

Os aplicativos instalados
em tablets e em
smartphones séo exemplos
de software.
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Indicacdo para vocé

EISENSTEIN, Evelyn et al. Manual de orientacdo: Grupo de Trabalho Saude na Era Digital (2019-2021).
Sociedade Brasileira de Pediatria, [s. /], dez. 2019. Disponivel em: https://www.sbp.com.br/fileadmin/
user_upload/_22246c-ManOrient_-__MenosTelas__MaisSaude.pdf. Acesso em: 20 ago. 2025.

Manual elaborado pela Sociedade Brasileira de Pediatria com dados, impactos e orienta¢des sobre
o uso de dispositivos digitais por criancas e adolescentes.

Na aula

Software e hardware
OPERAAQO: equipar.

Faceta da compreensao:
explicacdo.

Inicialmente, aproveite a
situacdo envolvendo a ma-
nutencédo de Tubarion para
comentar com os estudan-
tes que os dispositivos preci-
sam de manutencao regular,
como a revisdo anual de um
automovel, por exemplo. Ex-
plore a situacdo da narrativa
e, se julgar oportuno, para
uma abordagem interativa,
convide-os a dramatizar a
cena. Verifique se eles en-
tenderam que o problema
com Tubarion ndo é em seus
componentes fisicos, mas
nos programas que o fazem
funcionar.

Em seguida, apresente os
conceitos de software e de
hardware. Dé exemplos: o
monitor é um hardware; ja
o aplicativo de mensagem
de texto é um software. Des-
taque que um dispositivo di-
gital precisa dos dois tipos de
componente para funcionar.
Se so6 tiver hardware, nada
acontece, por exemplo.
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Comentarios e
respostas das
atividades

2. Nesta atividade, os estu-

1 Analise as duas situacgoes.

dantes ampliam o reper-
torio de softwares e de
hardwares por meio da
rotina de pensamento
Rotina +1, que se divide
em trés momentos: “Re-
lembrar”, “Adicionar +1”
e “Agir”. Organize-os em
grupos de até cinco inte-
grantes e, se possivel, dis-
ponha-os em roda para a
realizacdo da rotina.

Na etapa “Relembrar’, os
estudantes registram, in-
dividualmente, em um
quadro, um exemplo de
hardware e um exemplo
de software. Os estudan-
tes fardo isso de memo-
ria, sem revisar notas ou
materiais.

Na etapa “Adicionar +17,
os estudantes passam seu
quadro para um colega,
realizam a leitura do que
receberam e adicionam
nele um novo exemplo.

Na etapa “Agir”, os estu-
dantes leem e revisam
todas as adic¢Oes feitas
no quadro. Assim, nos
itens c e d, espera-se que
eles troquem impressoes
a respeito dos exemplos
inseridos na lista, corri-
gindo-os, se necessdrio.

Caso julgue pertinente,
vocé pode finalizar a ati-
vidade fazendo uma lista
colaborativa na lousa e
elucidando duvidas que
possam surgir.

Situacao 1 Situacao 2

Joana esta tentando assistir a um video na
internet, mas o aplicativo trava e fecha sozinho
toda vez que ela clica no botéo play.

Fabio tem um smartphone com tela sensivel
ao toque. Depois que ele deixou o aparelho
cair no chéo, a tela ficou trincada e ndo
responde mais ao toque.

a. A situacdo 1 esta relacionada a um problema de hardware ou de software?

Justifique.
1. a. Trata-se de um problema de hardware, pois o0 mau funcionamento é
decorrente de dano na tela, que é um componente fisico do equipamento.

. A situacdo 2 esta relacionada a um problema de hardware ou de software?

Justifique.
1. b. Trata-se de um problema de software, pois 0 mau funcionamento é
decorrente de um erro no aplicativo.

2 Em grupos com cinco integrantes, organizem-se em roda e fagam o que se pede.

a. Em uma folha a parte, reproduzam o quadro a seguir.

Excumplon ds Randwane | Emumplos ds softwane

o~ N =
o Mo bd -

b. Em seguida, um de vocés escreve um exemplo de hardware e um de software

e passa a folha para o colega a sua esquerda. Ele vai escrever um exemplo
em cada coluna e passar a folha para o colega a esquerda dele. Isso vai se
repetir até que todos do grupo tenham preenchido um exemplo de hardware
e um de software. 2. b. Respostas pessoais. A atividade visa ampliar o repertorio

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, aproveite 98
esta atividade para a verifi-
cacao das aprendizagens.

dos estudantes sobre softwares e hardwares.

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

BNCC em foco

Ao propor a identificacdo e diferenciacdo dos conceitos de hard-
ware e software, as atividades 1 e 2 favorecem o desenvolvimento
das habilidades EF02C0O04 e EF15CO07. A atividade 3 também mo-
biliza essas habilidades ao incentivar a pesquisa sobre a estrutura
e o funcionamento de um robé. Dessa forma, as trés atividades
colaboram com o desenvolvimento da competéncia especifica 2 de
Computacao, ao promover o reconhecimento do uso de artefatos
computacionais, e da competéncia geral 5, relacionada a cultura

digital. Na atividade 2, a elaboracéo coletiva da lista favorece o
desenvolvimento da habilidade EF12LP04, associada a leitura e
compreensao de géneros textuais do cotidiano, e das habilidades
EF15LP07 e EF15LP06, relacionadas a reviséo e edicdo de textos.
Além disso, a troca de ideias e informacdes entre os estudantes nas
atividades 2 e 3 contribui para o desenvolvimento da competén-
cia geral 4, voltada a comunicacdo, e das habilidades EF15LP09 e
EF15LP10, que envolvem a expressao oral e a escuta atenta.
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c. Vocé conhece todos os itens que 0s colegas incluiram? Se tiver algum que nao
conhecga, pega aos colegas que o expliguem a vocé. 2. c. Resposta pessoal.

d. Converse com os colegas sobre a classificagdo dos itens. Se necessario, reor-

ganize ou altere os itens do quadro. 2. d. Resposta pessoal. Espera-se que os
estudantes troquem impressdes a respeito dos exemplos inseridos na lista,

corrigindo-os, se necessario.

DESCUBRA ~

O que é um robd?

Os robos Vela e Tubarion séo capazes de interagir com o ambiente, tomar deci-
soes e agir, nem que seja para fugirl Dizemos que eles sao robdés autdbnomos, pois
nao precisam de comandos diretos para cada agéo que realizam.

De modo geral, um robé autbnomo é uma maquina que consegue perceber o
ambiente ao redor, processar informagdes para tomar decisdes e realizar agdes no

mundo real.

3 Em duplas, escolham um robd, pesquisem informacdes sobre ele e respondam.
L 3. a. a d. Respostas pessoais. Espera-se que os
a. Quais s&o as partes dele? estudantes sejam capazes de identificar as partes do
robd escolhido e associa-las as diferentes fungcdes em

seus funcionamentos.

INFOGRAFICO CLICAVEL J:lol:lel

Na aula

Os robos sao tecnologias
computacionais de alta com-
plexidade e estdo presentes
em diversos setores: em re-
sidéncias, no comércio, na
industria e na agricultura. Em
narrativas ficcionais, € comum
que os rob0s extrapolem as
possibilidades tecnoldgicas
atuais, como é o caso dos ro-
bds Vela e Tubarion. No entan-
to, os estudantes devem com-
preender o que sao robos e
saber identifica-los no mundo
real. A definicdo apresentada
no livro advém do Instituto de
Engenheiros Eletricistas e Ele-
tronicos (IEEE), instituicao de
referéncia em dispositivos ele-
tronicos. Para seu aprofunda-
mento, sugerimos a leitura do
Texto complementar a seguir.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Inicialmente, disponibilize

folhas de papel e materiais
para desenho para as du-

b. Para que ele é usado?

plas. Auxilie-as durante a
atividade, estimulando-as
a considerarem a definicao
de rob6 por meio de ques-

tionamentos como:“O que
0 robo ‘sente’ do ambien-

te?,“0O que ele é capaz de
fazer?’, “Ele consegue fun-

c. Como ele funciona?

cionar sozinho?”. Para a pes-
quisa sobre os robos, vocé
pode levar materiais para a
consulta, como paginasim-

pressas da web. Caso os es-
tudantes utilizem disposi-

tivos eletronicos com aces-
so ainternet para realizar a

d. Compartilhe as informagdes com a turma.

pesquisa, oriente-os quan-
to ao uso pedagdgico des-
ses recursos e acompanhe
29 atentamente a atividade, a
fim de garantira seguranca
e o uso adequado.

Texto complementar
0 que é um robd?

Rob6 é uma méquina autdbnoma capaz de perceber seu am-
biente, realizar calculos para tomar decisoes e executar agoes
no mundo real. [...]| Em geral, os rob0s sdo capazes de fazer trés
coisas: perceber, computar e agir.

[...] Para perceber o mundo, alguns robos usam dispositivos
simples, como um sonar para detectar obstaculos, enquanto
outros contam com multiplos sensores, incluindo cameras, gi-
roscopios e sensores de alcance a laser.

Da mesma forma, a parte de computacao pode envolver desde
um pequeno circuito eletronico até um potente processador multi-
coreou ainda um conjunto de computadores conectados em rede.

Quanto aacao, é ai que os robds mais variam: alguns podem
se mover; outros podem manipular objetos. Alguns podem se
mover e manipular objetos. Alguns sdo projetados para exe-
cutar tarefas especificas, enquanto outros sdo mais versateis
e podem realizar muitas tarefas diferentes. [...]

GUIZZO, E. What is a robot? IEEE, [s. I.], 9 ago. 2023. Disponivel
em: https://robotsguide.com/learn/what-is-a-robot. Acesso em:
20 ago. 2025. Tradugdo nossa.
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Na aula

Tecnologias
computacionais e
seus usos
OPERAAO: equipar.

Facetas da compreensao:
explicacdo, aplicacao, pers-
pectiva, empatia.

Até o momento, os estu-
dantes exploraram diversos
dispositivos eletronicos.
Agora, eles vao refletir a res-
peito do uso de tecnologias
computacionais.

Inicie a partir da narrativa,
comentando os recursos que
os robos Vela e Tubarion tém:
podem se comunicar por tex-
to e por fala, podem se loco-
mover na agua, podem pro-
cessar informacdes e podem
gravar arquivos deimageme
de 4udio. Se julgar pertinen-
te, promova uma roda de
conversa com os estudantes,
questionando-os: “Para que
os roboés Vela e Tubarion po-
dem ser usados?”.

Defina tecnologias com-
putacionais e peca aos estu-
dantes que citem exemplos
de dispositivos que sdo tec-
nologias computacionais e
outros que nao sao. Construa
uma lista com os exemplos
na lousa.

Apresente a definicao de
internet como a rede que
interliga computadores
no mundo todo. Comente
como a internet ampliou as
possibilidades de uso das
tecnologias computacionais.
O debate pode ser aprofun-
dado pedindo a eles que ci-
temosusosde smartphonese
tablets, por exemplo. Re-
gistre na lousa as contri-
bui¢des. Depois, para cada
item citado, pergunte: “Se
o smartphone ou tablet ndo
tiver acesso a internet, vocé
consegue... [ver videos/falar
com 0s amigos por mensa-
gem de texto etc.]?"
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[ Ao ser desmascarado, o cientista foi para cima de Vela e tentou pegar o com-
putador dela. Tubarion ficou furioso e usou sua forca para proteger aquele objeto.

Na confuséo, Vela aproveitou para instalar o aplicativo do barco em si mesma
e mandar comandos que os levassem de volta para a base. Agora, faltava pouco
para que a pesquisa estivesse a salvo. '

Tecnologias computacionais e seus usos

No decorrer do resgate, os robds Vela e Tubarion usaram varias tecno-
logias para perceber o ambiente e interagir com ele, como 0s sensores de
som e a capacidade de enviar e receber mensagens de texto.

N\ A
nw Vocé tem uma
mensagem noval

Robds, computadores portateis (notebooks), smartphones e tablets sao
exemplos de tecnologias computacionais.

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Tecnologias computacionais s&o dispositivos, sistemas e
ferramentas que usam computadores para processar, armazenar
e transmitir informagdes.

O uso de cada tecnologia computacional depende do hardware e do
software contidos nela. Por exemplo, um tablet s6 pode ser usado para fazer
ligacéo de video se tiver camera e o aplicativo adequado instalado.

Um fator que amplia muito as possibilidades de uso de uma tecnologia
computacional é o acesso a internet.

Internet ¢ a rede que interliga computadores no
mundo todo.
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Reprodugio proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.
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4 Que tal conhecer um pouco mais sobre tecnologias computacionais por meio de
um jogo de cartas? Nele, cada carta apresenta uma tecnologia computacional de
acordo com alguns atributos.

Nome do dispositivo. ASSISTENTE DE VOZ > Indica quao rapido é o

Indica quéo leve ou
pesado € o dispositivo.

dispositivo.

—> Mede de 1 a 10 quéo facil &
usar o dispositivo para criar
e editar videos, musicas,
imagens e ilustragoes.

RYANKING999/GETTY IMAGES

—» Mede de 1 a 10 quéo
facil € usar o dispositivo

MASSA (g) ¥ SOOJ para acessar, processar
Mede de 1 a 10 quéo e organizar informagoes,
facil  usar o dispositivo VELOCIDADE DE principalmente on-line.

para criar e editar

PROCESSAMENTO (MHz) A 1500

documentos, como TRABALHAR COM ATENCAO

textos, planilhas e

° DOCUMENTOS A 1 ] o
apresentagoes. O simbolo + indica que
4. O objetivo é que os ( PRODUZIR CONTEUDO A 1 ganha a rodada a car-
estudantes, durante N ta com menor valor. O
0 jogo, conhegam PESQUISAR INFORMAGCOES A 7 simbolo  indica que
diferentes aspectos ganha a rodada a carta

dessas tecnologias,
desde seu uso até atributos fisicos e tecnolégicos. Explique os

com maior valor.

campos das cartas, explorando a ilustracédo e destacando que o

valor de cada campo é

Organizem-se em grupos e sigam as etapas para jogar. | ;ma estimativa.

1.

Recortem as cartas do encarte 3 do material complementar. Embaralhem e
distribuam-nas em quantidades iguais entre os jogadores. Ninguém pode ver as
proprias cartas.

Sorteiem e vejam quem inicia a partida.

O jogador sorteado vira a primeira carta de seu monte e escolhe um atributo que
considera vantajoso. Em seguida, |é a caracteristica em voz alta.

Os outros jogadores viram a primeira carta de seus montes e leem o atributo
escolhido em voz alta.

Ganha quem tiver o maior valor (ou menor, no caso da massa). Se houver empate,
as cartas devem ser colocadas no centro e 0 mesmo jogador escolhe outra cate-
goria na préoxima rodada.

Quem ganhar a rodada, pega as cartas dos colegas e escolhe a categoria da
proxima rodada com a proxima carta do monte.

O jogo acaba quando um jogador conseguir acumular todas as cartas.
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BNCC em foco

Ao apresentar as caracteristicas de diferentes tecnologias computacionais, a atividade 4 favorece
o desenvolvimento da habilidade EF02CO05, relacionada as caracteristicas e aos usos dos artefatos
computacionais. Dessa forma, a atividade também contribui para o desenvolvimento da competén-
cia especifica 2 de Computacao e das habilidades EF15C006 e EF15C0O07, também relacionadas ao
reconhecimento do uso e funcionamento de artefatos computacionais. Ao incentivar a comunicacao
entre os estudantes, a atividade mobiliza a competéncia geral 4, bem como as habilidades EF15LP09

e EF15LP10, que envolvem a expressdo oral e a escuta atenta.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. No jogo proposto, ca-
da carta apresenta ca-
racteristicas de algumas
tecnologias computa-
cionais. O valor de cada
campo é uma estimativa.
Os campos massa e velo-
cidade de processamen-
to sao os unicos que nao
vdode 1a10.Amassado
dispositivo é indicada em
gramas. A velocidade de
processamento estd re-
lacionada a rapidez com
que um computador po-
de processar dados ou
instrucdes e geralmente
é indicada em giga-hertz
(GHz); no entanto, a re-
presentacdo dessa gran-
deza em mega-hertz
(MHz) evita o uso de nu-
meros decimais.

Organize os estudantes
em grupos de até cinco
integrantes. Leia as ins-
trucdes e, se possivel, si-
mule com eles uma roda-
da do jogo. Supervisione
os grupos, enfatizando
a importancia de serem
respeitosos, ainda que o
jogo tenha uma caracte-
ristica competitiva.
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Comentarios e
respostas das
atividades

5. a. Conduza uma conver-
sa com os estudantes so-
bre o que motiva as re-
comendacgdes para limi-
tacdo de tempo de tela:
0 uso intensivo prejudi-
ca o sono e o desenvolvi-
mento fisico, psicolégico
e emocional deles e po-
de causar vicio. Comen-
te que os dispositivos
digitais, como toda tec-
nologia produzida pelo
ser humano, requer uso
responsavel e conscien-
te. Eles podem facilitar
diversas tarefas, mas seu
uso inadequado pode
trazer prejuizos a saude.
b. E possivel que os estu-
dantes citem os dispositi-
vos digitais para assistir a
videos, jogar on-line, falar
com os amigos e familia-
res etc.

c. Organize os estudan-
tes em grupos de quatro
a cinco estudantes e dis-
tribua o material para a
confec¢édo do cartaz. Pa-
ra promover uma cam-
panha de conscientiza-
cdo envolvendo toda a
comunidade escolar, in-
centive a coordenacao,
as outras turmas e os res-
ponsaveis a participarem
da campanha.

Na perspectiva da ava-
liacdo formativa, apro-
veite esta atividade pa-
ra a verificacdo das
aprendizagens.

Conexoes em foco

A atividade 5 propde uma
discussdo sobre impactos do
uso de dispositivos digitais
a saude de criancas e ado-
lescentes, promovendo o
trabalho com o ODS 3, bem
como com o TCT Saude (Ma-
crodrea Saude).

5 Tempo de tela é a quantidade de horas que uma pessoa passa utilizando dispo-
sitivos eletrbnicos, como televisdo, computador, smartphone e tablet. Observe as
recomendacdes de tempo de tela para cada idade, de acordo com a Sociedade
Brasileira de Pediatria.

Quantas horas criangas e adolescentes podem usar
dispositivos eletrénicos por dia?

Oaz2 6a10 11a18

anos anos

AANDERSON DE ANDRADE PIMENTEL/ARQUIVO DA EDITORA

Exceto chamadas Sempre com Sempre com Nunca de
em video supervisao supervisao madrugada

Fonte: EISENSTEIN, E. et a/. Manual de orientacao: grupo de trabalho salde na era digital (2019-2021).
Sociedade Brasileira de Pediatria, dez. 2019. Disponivel em: https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_
upload/24604c-MO__MenosTelas__MaisSaude-Atualizacao.pdf. Acesso em: 28 jul. 2025.

a. De acordo com o texto, qual é o tempo de tela diario recomendado para a sua

idade? Vocé tem seguido essa recomendagao?
5. a. Para a faixa etaria dos estudantes do 22 ano, o tempo de tela indicado é de

até duas horas por dia, sempre com supervisdo de um responsavel.

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

b. Vocé usa dispositivos eletronicos todos os dias? Se sim, para qual finalidade?
5. b. Respostas pessoais. Destaque que o uso de dispositivos digitais na idade

deles deve sempre ter a supervisao de responsaveis.

c. Que tal elaborar um cartaz com dicas para reduzir o tempo de tela para criangas
da sua idade?

e Em grupo, em uma cartolina, escrevam algumas atividades que vocés
gostam de realizar € que nao envolvam dispositivos eletronicos (brincar ao
ar livre, ler revistas em quadrinhos, desenhar etc.). Facam desenhos que
representem essas atividades.

e Pesquisem e expliguem os prejuizos a salde causados pelo excesso de
tempo em telas.

e Deem um titulo para o cartaz.

e Apresentem o trabalho para a turma e, com a ajuda do professor, fixem os

cartazes pela escola. 5. c. Respostas pessoais. Os cartazes elaborados pelos
estudantes podem fazer parte de uma campanha envolvendo toda a comunidade escolar.
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BNCC em foco

Ao propor a reflexdo sobre as recomendacdes de uso de telas e os prejuizos do excesso a saude,
a atividade 5 mobiliza as competéncias gerais 2, 4, 5, 8,9 e 10, relacionadas aos seguintes aspectos:
pensamento critico e criativo, comunicacao, cultura digital, autoconhecimento e autocuidado, em-
patia e cooperacao e responsabilidade e cidadania. Ao promover o reconhecimento dos desafios
sociais associados aos artefatos computacionais e incentivar uma acdo responsavel no uso das tec-
nologias, também sdo mobilizadas as competéncias especificas 2 e 7 de Computacao. A producdo do
cartazincentiva a escrita compartilhada, favorecendo o desenvolvimento das habilidades EF15LP05,
EF15LP06 e EF15LP07, relacionadas ao planejamento, a revisdo e a edi¢do de textos.
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https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/24604c-MO__MenosTelas__MaisSaude-Atualizacao.pdf
https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/24604c-MO__MenosTelas__MaisSaude-Atualizacao.pdf

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

DESCUBRA ~

Mulheres na computacao

Vocé sabia que muitas mulheres
contribuiram para o desenvolvimento
da computagao?

O primeiro programa de computa-
dor foi escrito pela matematica e escri-
tora Ada Lovelace (1815-1852), antes
mesmo de 0 primeiro computador ser
construido!

ALFRED-EDWARD CHALON - COLEGAO PARTICULAR

Em 1946, surgiu o primeiro compu-
tador eletronico. Ele se chamava ENIAC
e era muito grande, comparado aos
computadores atuais. Ele ocupava um
espaco equivalente a um apartamento
com trés quartos grandes. Esse com-
putador era programado por mulheres.

Retrato de Ada Lovelace feito por
Alfred-Edward Chalon, em 1840. Pintura em
6leo sobre tela, com dimensdes de

25 centimetros por 18,3 centimetros.

APIC/HULTON ARCHIVE/GETTY IMAGES

Programadoras operando o painel de controle do ENIAC. Pensilvania, Estados Unidos, 1946.
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Conexoes em foco

O trabalho com o boxe Descubra mobiliza 0 ODS 5 e o TCT Educacdo em direitos humanos (Ma-
crodrea Cidadania e civismo), ao valorizar as contribui¢cdes das mulheres no campo da tecnologia.

BNCC em foco

O trabalho com o boxe Descubra mobiliza a competéncia geral 1 e a competéncia especifica 1 de
Computacdo ao apresentar a participacao das mulheres na tecnologia, valorizando o conhecimento
ligado a Computacao como construcao social. Além disso, favorece a competéncia geral 6 ao abordar
as relagdes de género no mundo do trabalho.

Na aula

O boxe tem como objetivo
apresentar aos estudantes as
contribuicées de mulheres
para a Computacgao, area
historicamente marcada
pela desigualdade de géne-
ro. Conduza a conversa apre-
sentando um breve panora-
ma da participacdo feminina
na area, destacando que, por
influéncia de diversos fato-
res sociais, essa participacao
ainda é significativamente
reduzida. Para seu aprofun-
damento, sugerimos a lei-
tura do artigo indicado no
boxe Indicacao para vocé.

Apresente Ada Lovelace
e as mulheres do ENIAC.
Para ampliar, cite exemplos
de outras mulheres de des-
taque na tecnologia, como
as apresentadas no artigo
indicado a seguir.

Se possivel, convide uma
profissional da area para
conversar com a turma so-
bre sua trajetodria, os desafios
enfrentados e formas de in-
centivar a participacdo femi-
nina na tecnologia. Converse
com a turma previamente e
peca aos estudantes que
elaborem perguntas para a
convidada.

Indicagdo para vocé

NICOLIELO, Bruna. Por que o
machismo cria barreiras para
as mulheres na tecnologia?
PrograMaria, [s. /., 20197].
Disponivel em: https://www.
programaria.org/especiais/
mulheres-tecnologia/. Aces-
so em: 20 ago. 2025.

O artigo discute os de-
safios envolvidos na parti-
cipacdo feminina na area
da tecnologia e apresenta
exemplos de mulheres que
se destacaram nela.
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O mundo que
queremos

Na aula

OPERAAO: equipar, adap-
tar-se.
Facetas da compreensao:
explicacdo, aplicacao.
Inicialmente, retome com
os estudantes o conceito de
internet como a rede que
interliga computadores no
mundo todo. Em seguida,
conduza uma conversa a
respeito da importancia da
internet para o exercicio
da cidadania plena no mundo
contemporaneo.

Aproveite a oportunidade
para conversar com eles so-
bre como a internet possibili-
ta ampliar os conhecimentos
de mundo. Para aprofundar
a discussao, vocé pode dar
exemplos de influenciadores
indigenas e quilombolas que
usamainternet paradivulgara
cultura deles. Nesse caso, pes-
quise alguns, selecione uma
postagem publicada por eles
e exiba-a para os estudantes.

Depois, comente que a
internet é um espacgo que,
assim como todos os outros,
requer comportamentos de
seguranca. Na unidade 1, os
estudantes ja exploraram al-
guns cuidados ao interagirem
ambientes virtuais. Converse
com eles sobre cada item
do esquema apresentado,
explicando a motivacdo dos
cuidados e as consequéncias
quando esses cuidados ndo
sdo adotados. Relembre-os
de que nem sempre conhe-
cemos as pessoas com quem
interagimos na internet e que
os dados que compartilha-
mos podem ser usados com
mas intengdes. Desenvolva
a conversa sem alarmismo,
mas conscientizando-os para
a necessidade de adotar os
cuidados citados.

Acolha os estudantes na
realizacdo desta proposta,
oportunizando que verbali-
zem seu raciocinio e desen-
volvam a compreensao dos
objetivos pretendidos.
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O MUNDO QUE QUEREMOS

Seguranca na internet

Ainternet mudou a forma como as pessoas se comunicam e acessam informacgoes.
No Brasil, ela é considerada um servico essencial como a energia elétrica e o forneci-
mento de agua encanada.

De acordo com uma pesquisa feita pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), em 2023, nove em cada dez domicilios brasileiros tinham acesso a internet. Isso
significa que a maioria da populagéo brasileira acessa o mundo virtual.

PIRATA WAURA/PULSAR IMAGENS

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

Adolescente indigena da etnia Topepeweke acessa a internet por meio de antena de satélite, no
municipio de Paranatinga, estado de Mato Grosso, 2024. A internet também pode ser acessada
por banda larga e por redes moveis.

Existem muitos beneficios em usar a internet, como conversar com pessoas que
estéo longe, fazer pesquisas, assistir a videos diversos, entre outros.

Porém, é preciso tomar alguns cuidados para navegar na internet com seguranca.

Indicag¢des para a turma
INTERLAND [jogo on-line]. Google, [s. L], 6 jun. 2017. Disponivel em: https://beinternetawesome.
withgoogle.com/pt-br_br/interland. Acesso em: 20 ago. 2025.

Jogo criado pela Google para desenvolver habilidades visando a seguranca e a cidadania digital.
Nele, os estudantes podem explorar quatro cendrios.

EDUCACAO Digital. [S. I.: 5. n.], 2023. 1 video (1 min). Publicado pelo canal Controladoria-Geral
da Unido - CGU. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=-80vbshNUZ8. Acesso
em: 20 ago. 2025.

Video da Controladoria-Geral da Unido (CGU) no qual personagens da Turma da Ménica compar-
tilham atitudes para o uso responsavel da internet.
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Comentarios e
respostas das
atividades

3. Aatividade envolve a pro-

Nao compartilhe suas senhas com ninguém,
apenas com seus responsaveis.

Nao divulgue seu nome, endereco ou telefone
para alguém que conheceu na internet.

OF & :
@ Use a cdmera apenas
com a autorizagdo de

-~

seus responsaveis.

Navegue em sites seguros e o
apropriados para a sua idade.
Na ddvida, sempre consulte
seus responsaveis.

Se ficar desconfortavel ou
inseguro em ambientes
on-line, pega ajuda aos
-~ seus responsaveis.

Nao compartilhe fotografias, fatos
da sua vida ou seus compromissos
na internet sem a permissao de
seus responsaveis. N3o baixe programas ou arquivos sem a permissao
de seus responsaveis. Podem ser links suspeitos para

roubar seus dados pessoais.

1. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes reconhecam que o acesso a internet

no mundo contemporaneo é necessario para
EXPLORANDO O TEMA gue as pessoas se comuniquem, acessem

informagdes, estudem, trabalhem e participem

de diversas atividades sociais e econdémicas.

GUZALIIA FILIMONOVA/ISTOCK/GETTY IMAGES

ducédo de um cartaz sobre
seguranca digital no con-
texto de jogos on-line. Or-
ganize os estudantes em
grupos de até cinco inte-
grantes e oriente-os a criar
uma lista com dicas para
jogar on-line de maneira
segura, considerando as
informacgdes obtidas no
esquema apresentado na
secdo e outros cuidados
especificos para jogos.

Espera-se que, entre os
cuidados, eles citem néo
criar usuarios com 0s no-
mes reais; nao comparti-
Ihar senhas, nome, ende-
reco, telefone, nome da
escola ou fotos; nao bai-
Xar jogos ou usaracamera
ou o microfone sem a per-
missao dos responsaveis;
nao clicar em links; tratar

0s colegas.

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

€ suas experiéncias.

FACA A SUA PARTE

® Pesquisem imagens para ilustrar cada dica.

o Em sua opinido, todos devem ter acesso a internet? Por qué? Converse com

e Vocé conhecia todos os cuidados citados anteriormente? Quais deles vocé prati-

ca? Converse com 0s colegas. 2. Resposta pessoal. Proporcione um ambiente
seguro para que os estudantes compartilhem os cuidados tomados no uso da internet

Que tal ajudar outras criancas e adolescentes a se protegerem na internet, em es-

pecial, em jogos on-line? 3. Espera-se que os estudantes compreendam a importancia da
campanha para promover a seguranga das criangas na internet.

e Em grupo e com ajuda do professor, produzam um cartaz sobre os cuidados ne-
€essarios para acessar €sses jogos. Sigam as instrucoes.

e Escrevam uma lista de dicas para brincar de jogos on-line com seguranca.

e Com a ajuda do professor, colem os cartazes nas paredes da escola.

-

outros jogadores de ma-
neira respeitosa; nao se
engajar em comporta-
mentos violentos etc.
Caso os estudantes utili-
zem dispositivos eletro-
nicos com acesso a inter-
net para realizar a pesqui-
sa, oriente-0s quanto ao
uso pedagdgico desses
recursos e acompanhe
atentamente a atividade,
a fim de garantir a segu-
ranca e o uso adequado.
Por fim, auxilie os estu-
dantes a disporem os car-
tazes em areas de circula-
cdo da escola.

BNCC em foco

Ao propor a reflexdo sobre seguranca na internet, o traba-
lho com a secao favorece o desenvolvimento da habilidade
EF02CO06, relacionada a seguranca e a responsabilidade no
uso de tecnologia computacional. A producédo do cartaz com
os colegas incentiva a escrita compartilhada, mobilizando as
habilidades EF15LP05, EF15LP06 e EF15LP07, relacionadas ao
planejamento, a revisdo e a edicao de textos. Além disso, a ativi-
dade mobiliza as competéncias especificas 2 e 7 de Computacao

ao favorecer o reconhecimento dos desafios sociais relacionados
ao uso dos artefatos computacionais e ao incentivar a toma-
da de decisées com autonomia e responsabilidade no uso das
tecnologias. Dessa forma, a atividade também contribui para o
desenvolvimento das competéncias gerais 2, 4,5,7,8,9 e 10,
relacionadas ao pensamento cientifico, critico e criativo, a co-
municacdo, a cultura digital, a argumentacéo, ao autocuidado,
a cooperacdo e a responsabilidade e cidadania.
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O que vocé
aprendeu neste
capitulo?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

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

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
cdo formativa, o momento
final do capitulo é propi-
cio para a verificacao das
aprendizagens construidas
até o momento. E interes-
sante observar se todos os
objetivos pedagodgicos pro-
postos foram plenamente
atingidos pelos estudantes,
avaliando se eles sdo capa-
zes de:

o listar exemplos de
hardware e de software;

« diferenciar tecnologias
computacionais com ba-
se em atributos fisicos e
funcionalidades;

« adotar comportamentos
de seguranca no uso de dis-
positivos computacionais.
Sugerimos que sejam apu-

radas as aprendizagens, indi-
vidual e coletivamente, en-
tre os aspectos abordados,
aqueles que ainda estdo em
desenvolvimento e os que
nao foram suficientemente
trabalhados em sala de aula,
de modo a fazer as interven-
¢Oes necessarias para conso-
lidar as aprendizagens.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. Espera-se que os estudan-
tesreconhecam queaima-
gem mostra componentes
fisicos do computador. Se
julgar oportuno, nomeie
alguns dispositivos repre-
sentados: teclado, ventoi-
nha (fan), fonte de energia,
mouse, processador, cabos
de alimentacao e leitor de
CD-ROM. Comente que a
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O QUE VOC'é APRENDEU
NESTE CAPITULO?

o Observe a imagem. O que ela mostra?

a. X Hardwares, ou seja, 0s
componentes fisicos de

um computador.

b. Softwares, ou seja, 0s
componentes fisicos de

um computador.

Pecas de computador.

C. Hardwares, ou seja, 0s programas e as aplicagoes
que fazem a tecnologia computacional funcionar.

d. Softwares, ou seja, 0s programas e as aplicagdes que fazem a
tecnologia computacional funcionar.

0 Existem aplicativos que traduzem frases de

algum idioma para Libras, a Lingua Brasileira ?l'fﬂogé)
de Sinais, e vice-versa. SEMANA.

Selecione os termos adequados do banco
de palavras para completar a frase.

Hondware

Boptsars

Exemplo de traducéo da frase “ADORO FIM DE
SEMANA” em lingua portuguesa para Libras.

O aplicativo de traducéo de lingua portuguesa para Libras é um software

que funciona com acesso ainternet e componentes fisicos como

tela, microfone e camera
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imagem mostra dispositivos de computado-
res mais antigos. Nos modelos atuais, muitos
componentes diminuiram de tamanho, foram
modificados — como o0 mouse e o teclado, que,
geralmente, sdo sem fio —, enquanto outros cai-
ram em desuso, como os hardwares relaciona-

ra compreender o funcionamento de uma
tecnologia assistiva. Como ampliacdo da
atividade, vocé pode propor uma conversa
a respeito do papel de tecnologias assisti-
vas para a promocao da equidade e da in-
clusdo social, possibilitando o trabalho com

dos a leitura de CD-ROM e DVD.

Espera-se que os estudantes apliquem os
conceitos de hardware e de software pa-

0 ODS 10, bem como com o TCT Educacgdo
em direitos humanos (Macroarea Cidadania
e civismo).
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e Assinale as imagens que mostram tecnologias computacionais.

o[ ]

Relogio de parede.

(2]

Reldgio inteligente.

SPIFFYJ/ISTOCK/
GETTY IMAGES

GETTY IMAGES

ONURDONGEL/ISTOCK/

o ]

Representacdes
fora de proporgéo. Materiais escolares diversos.
d.

Videogame portatil.

GETTY IMAGES
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FOREST_STRIDER/
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o Durante suas férias, Dandara aprendeu a tocar uma musica nova no viol&o. Ela quer
gravar um video e mostra-lo aos amigos da escola. Qual dispositivo ela pode usar

para gravar o video? Justifique sua resposta.

a.

T

X
o J
Y

Um tablet.

Um leitor de livros digitais.

Um assistente virtual de voz.

4. O uso de cada tecnologia

computacional depende do hardware

e do software contidos nela. Dos

dispositivos apresentados, apenas o

tablet tem hardware e softwares
compativeis com a gravagéo de video.

Preocupados Octopus, Vela e Tubarion levavam o computador de volta a base.

O falso cientista nao tinha desistido de roubar o computador e se langou
novamente sobre Vela. Por sorte, Octopus estava nadando atras do barco e
néo tinha desistido dos amigos. No momento exato, pulou sobre o barco para
ajuda-los. Com o auxilio de seus oito tentaculos, ele libertou Vela e jogou o falso
cientista ao mar, obrigando-o a fugir para a terra a nado.

Vela, Tubarion e Octopus chegaram a base e foram recepcionados pelos
cientistas verdadeiros, que estavam impressionados com a aventura de resgate.
Ja os membros da Sombra Escarlate foram capturados e presos.

Assim, gragas a unido da tecnologia, da ciéncia e da natureza, o ecossiste-
ma marinho foi salvo.

J
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BNCC em foco

Ao propor a identificacdo e diferenciacdo dos conceitos de hardware e software, as atividades 1 e
2 favorecem o desenvolvimento das habilidades EF02CO04 e EF15CO07. Ao propor a identificacdo
de tecnologias computacionais, as atividades 3 e 4 favorecem o desenvolvimento da habilidade
EF02COO05, relacionada as caracteristicas e ao uso de artefatos computacionais.

Comentarios e
respostas das
atividades

3. Espera-se que os estu-
dantes identifiquem os
objetos que usam tecno-
logias computacionais.
Com a miniaturizagao
dos circuitos eletrénicos,
objetos como os relégios
de pulso foram aprimora-
dos: além de exibir hora
e data, os modelos inte-
ligentes podem monito-
rar dados de saude, como
batimentos cardiacos, se
conectar a outros disposi-
tivos, como smartphones,
entre outas fungoes.

&

Espera-se que os estu-
dantes reconhecam que
o tablet é o dispositivo
adequado para gravar vi-
deos. Um leitor de livros
digitais, ainda que tenha
tela, ndo tem hardware
para captar voz e ima-
gem. A maioria dos mo-
delos de assistente virtual
de voz consegue arma-
zenar arquivos de audio,
mas ndo consegue captar
imagens.

Para finalizar, retome a
narrativa, apresentando o
final da historia para os estu-
dantes. Se julgar oportuno,
promova um momento de
conversa para que os estu-
dantes relembrem suas par-
tes favoritas da narrativa e
compartilhem aprendizados.

Considere retomar a per-
gunta essencial, referente
ao conteudo trabalhado
neste capitulo, dando opor-
tunidade aos estudantes de
revisarem suas respostas,
ressignificando suas com-
preensodes a luz do conhe-
cimento construido, e a
de elaborarem conclusées
coerentes com as gran-
des ideias relacionadas ao
capitulo.
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Vamos
compartilhar

Na aula

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
aplicagao, interpretacéo.

Nesta secao, propde-se
uma atividade de progra-
macao desplugada na qual
os estudantes programarao
um rob6 organizador, que
deve coletar brinquedos
de acordo com um critério
escolhido pelos estudantes.
Trata-se de uma atividade
de culminancia que envolve
a mobilizacdo dos conhe-
cimentos sobre alguns dos
conceitos desenvolvidos ao
longo desta unidade.

Faca a leitura da secao
com a turma, destacando
0 objetivo e os critérios de
avaliacao da atividade e es-
clarecendo eventuais duvi-
das. Durante a leitura, caso
julgue necessério, retome al-
guns conceitos trabalhados
na unidade com os estudan-
tes. Acolha os estudantes na
realizacdo desta proposta,
oportunizando que verbali-
zem seu raciocinio e desen-
volvam a compreensédo dos
objetivos pretendidos.

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da ava-
liacdo formativa, a secdo
Vamos compartilhar opor-
tuniza a verificacdo das
aprendizagens construidas
ao longo da unidade. Nesta
se¢do, vamos retomar os co-
nhecimentos sobre modelos
de objetos, algoritmos com
estruturas de repeticao e
instrucdo de maquina.

Nesse sentido, recomen-
damos a utilizacdo desta
secdo como forma de ava-
liar a compreensao dos es-
tudantes em relagdo a esses
conteudos, de modo que
possa fazer as intervencoes
necessarias para consolidar
as aprendizagens.
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VAMOS COMPARTILHAR
- a_.8

J\I Os criadores de Vela e Tubarion estédo desenvolvendo o

projeto de um novo robd para ajudar criangas com a organiza- Chegou a hora
de colocar esses

¢ao dos brinquedos. Eles convidaram a turma de vocés para

. . aprendizados em
ajudar a programa-lo.

pratical

Para organizar brinquedos, a programagao do robd deve con-
tar com algoritmos com estruturas de repeticao.

Ao longo desta atividade, vocé e os colegas vao mobilizar
0s conhecimentos construidos sobre modelos de objetos,
algoritmos com estruturas de repeticao e execucao de ins-
trugdes por maquinas.

Objetivo e audiéncia

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA

Agora, vocé e os colegas de turma sdo programadores.
O objetivo é construir algoritmos para o robd recolher os brin-
quedos por categorias.

O publico-alvo do robd séo criangas entre 7 e 9 anos.

Produto

Aimagem a seguir mostra o local onde o robd foi colocado e a disposicao
dos brinquedos no chao de um quarto. Considerem esse arranjo para elaborar
a programacao do robo.

Reprodugio proibida. Art. 184 do Cédigo Penal e Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998.
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Sugestao de atividade

Para aprofundar o trabalho com a se¢ao, promova uma conversa sobre como o rob6 organizador poderia
facilitar a vida de pessoas com mobilidade reduzida. Caso seja possivel, apresente um exemplo concreto
desse tipo de acao. A seguir, indicamos um artigo sobre o projeto da cientista Leticia dos Santos, que de-
senvolveu um sistema para um rob6 organizador com o intuito de auxiliar pessoas idosas com mobilidade
reduzida. O artigo traz um video do rob6 em acgéo.

BRITO, Madu. Rob6 que organiza a casa: pesquisa de mestrado da UFRGS usa tecnologia para ajudar
idosos com mobilidade reduzida. G1, [s. I.], 8 jun. 2025. Disponivel em: https://g1.globo.com/rs/
rio-grande-do-sul/noticia/2025/06/08/robo-que-organiza-a-casa-pesquisa-de-mestrado-da-ufrgs-
usa-tecnologia-para-ajudar-idosos-com-mobilidade-reduzida.ghtml. Acesso em: 20 ago. 2025.
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O robb sera usado para coletar brinquedos de acordo com determinado critério. Portanto,
0 percurso do robd deve ser programado para passar pelos brinquedos que atendam ao
critério escolhido.

Desempenho e critérios

Ao final, seu grupo sera avaliado com base nos seguintes critérios:

e O agrupamento dos brinquedos que o robd vai coletar tem um padrao?

e \/océs conseguiram programar corretamente o trajeto do rob6?

e \océs usaram o bloco “repita __ vezes” para substituir comandos repetidos?

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

M3os a obra

o Analisem os brinquedos espalhados no chdo do quarto. Como eles podem ser

agrupados?

1. Os brinquedos podem ser agrupados de acordo com diversos critérios, como

meios de transporte, animais etc.

® animais que voam: coruja e tucano;

e animais que nadam: peixe-palhago, baiacu e tubaréo;

animais com quatro patas: zebra, urso-marrom e lhama;
objetos arredondados: bola de futebol e globo terrestre.

e Qual foi o critério escolhido pelo grupo para a programacao do robd coletar

0s brinquedos?

2. Resposta pessoal. Espera-se que os estudantes escolham um dos agrupamentos

possiveis.

3. Resposta pessoal e dependente do critério escolhido pelos estudantes. Para cada
Usando as cartas destacadas do encarte 2, elaborem a programagao do robd para a
coleta dos brinquedos de acordo com o critério escolhido pelo grupo. Em uma folha

avulsa, fixem as cartas. :
possivel.

agrupamento de brinquedos, existe mais de um algoritmo

o Apos a avaliagdo do professor, compartilhem os produtos com a comunidade es-
colar, explicando como o robd ajudaria as criangas a organizar os brinquedos.
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BNCC em foco

A atividade propde o agrupamento de mode-
los, ja que o rob6 deve coletar brinquedos com
caracteristicas em comum, e a criacdo de algo-
ritmos com estruturas de repeticdo. Com isso,
mobiliza as habilidades EF02CO01 e EF02C002.
Ao identificar que o rob6 organizador execu-
ta um algoritmo, a atividade contribui para o
desenvolvimento da habilidade EF02CO03.
Também mobiliza as competéncias especificas
1,4 e 6 de Computacao, ao favorecer a com-

preensdo da Computacdo como uma area de
conhecimento por meio da qual é possivel
agir socialmente; ao aplicar principios e técni-
cas da Computacdo para identificar e resolver
problemas; e desenvolver projetos cooperati-
vos utilizando conceitos computacionais. Por
fim, o cardter investigativo e colaborativo
da proposta mobiliza as competéncias gerais 2,
4 e 9, relacionadas ao pensamento cientifico, a
comunicagao e a cooperagao.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. e 2. Organize os estudan-

&

tes em quartetos e orien-
te-os quanto a realizacao
das atividades. Verifique se
os critérios definidos pelo
grupo na atividade 2 séo
adequados e, se necessa-
rio, auxilie-os nos ajustes.

Ao avaliar o algoritmo
proposto, verifique se os
estudantes usaram o blo-
co “Repita... vezes” e se 0
percurso programado
permite ao robd passar
por todos os brinquedos
da categoria escolhida.
Uma abordagem possivel
é sugerir que cada grupo
seja responsavel pela pro-
gramacado do rob6 para
a coleta de um grupo de
brinquedos. Assim, os gru-
pos podem trocar as pro-
postas entre eles para uma
avaliagao entre pares dos
algoritmos elaborados,
propondo pontos de me-
Ihoria. Caso néo seja pos-
sivel utilizar as mesmas
cartas do encarte 2, que
ja foram utilizadas em ati-
vidade anterior, sugira aos
estudantes que reprodu-
zam desenhos dessas car-
tas indicando a direcao e
sentido que o robo deve
seguir, passo a passo.

Incentive a exposicao dos
trabalhos dos estudantes
a comunidade escolar,
por meio de publicacdes
no site ou nas redes so-
ciais da escola, elabora-
cdo de murais, entre ou-
tras formas de divulga-
¢do. O compartilhamento
desses materiais pode ser
feito por meio de audios
explicativos sobre o fun-
cionamento do robo, ou
por meio de videos, con-
tendo explicagdes e/ou si-
mulacdo de como o robo
funcionaria ou quais brin-
quedos ele seria capaz de
coletar, por exemplo.
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O que vocé
aprendeu neste
volume?

OPERAAO: repensar, avaliar,
organizar-se.

Facetas da compreensao:
explicacdo, interpretacao,
aplicacdo, autoconhecimento.
(Veja orientagdes detalhadas
sobre o Planejamento para
compreenséo no Suplemen-
to para o professor.)

Acompanhamento
de aprendizagens

Na perspectiva da avalia-
¢ao formativa, 0 momento
é propicio para verificar as
aprendizagens construidas
ao longo das unidades do
volume. As atividades pro-
postas possibilitam retomar
habilidades da BNCC Com-
putacdo correspondentes ao
12e 22anos, proporcionando
a verificagao do desenvolvi-
mento dos estudantes.

Realize a leitura das ati-
vidades com os estudantes
para orienta-los na retoma-
da dos conhecimentos e
faca as intervengdes neces-
sarias para esclarecer pos-
siveis duvidas e consolidar
aprendizagens.

Comentarios e
respostas das
atividades

1. A atividade propde a
identificacdo de padroes
visuais e a antecipacgao de
elementos com base em
uma légica sequencial.
Essa proposta incentiva
os estudantes a organi-
zarem objetos - no caso,
as figuras - com base em
um padréo, favorecendo
o desenvolvimento de

habilidades relacionadas ao pensamento computacional.

2. Ao propor que os estudantes ordenem as imagens com base

O QUE VOCE APRENDEU

NESTE VOLUME?

1. Espera-se que os estudantes utilizem as cores e as formas
mantendo o padrao estabelecido no inicio da sequéncia.

0 COM LAPIS VERMELHO, AZUL E LARANJA, DESENHE AS PROXIMAS TRES
FIGURAS DA SEQUENCIA DE ACORDO COM O PADRAO.

QAVAOA ¥ 1 o

e UTILIZANDO NUMEROS DE 1 A 4, INDIQUE A SEQUENCIA CORRETA DAS
IMAGENS PARA PREPARAR PANQUECAS.

A. B. C. D.

ARQUIVO DA EDITORA

ERICSON GUILHERME LUCIANO/

9 PARA ENCONTRAR A PEDRA DO COLAR MAGICO, POCOTRON PRECISA:

A.ANDAR 4
PARA BAIXO.

CASAS

B. VIRAR PARA A __esquerda

C.ANDAR____ 3

PARA A DIREITA.

CASAS

PINGADO SOCIEDADE ILUSTRATIVA/ARQUIVO DA EDITORA
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FOTOS: IRINA2511/SHUTTERSTOCK
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tar a ordem correta dos passos, incentive-o a narrar oralmente
cada imagem, depois, auxilie-o a ordena-las.

em uma sequéncia l6gica de a¢bes, a atividade favorece a com- 3. Aatividade propde a movimentagdo da personagem em ma-

preensao do conceito de algoritmo por meio da identificacdo
de sequéncias de passos aplicados no dia a dia. Essa atividade
também favorece a construcao do pensamento algoritmico ao
incentivar os estudantes a reconhecerem que determinadas
acoes precisam seguir uma ordem especifica para alcangar um
resultado. Caso algum estudante apresente dificuldade de apon-

110

Iha quadriculada por meio da criagao de um algoritmo, favo-
recendo a compreensao do conceito de algoritmo relaciona-
da a criacdo de uma sequéncia de passos. A proposta pode
ser ampliada com desafios que envolvam trajetos alternativos
ou a insercdo de obstaculos, explorando outras sequéncias
de passos.




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

o UTILIZE UMA FOLHA AVULSA E SIGA AS INSTRUGOES PARA FAZER
UMA DOBRADURA.

A. QUAL E O RESULTADO DA DOBRADURA? 4 A A dobradura resultante

€ de um avidao. Embora seja possivel que os estudantes respondam a essa
questéo recorrendo a conhecimentos prévios, incentive-os a seguir o passo a

BOR-ZEBRA/GETTY IMAGES

passo da montagem.

B. COMPLETE A FRASE: “AS INSTRUCOES PARA FAZER UMA DOBRADURA

SAO UM EXEMPLO DE algoritmo

e AS PESSOAS DAS IMAGENS ESTAO RECEBENDO INFORMAGOES DE

MANEIRAS DIFERENTES. USE OS TERMOS DO BANCO DE PALAVRAS PARA

DESCREVER ESSES MEIOS.

ARIEL SKELLEY/DIGITALVISION/GETTY IMAGES

VIDEO MAPA PODCAST LIVRO
A. g C.
E
g
5. A. Livro. 5. C. Video.
B. ¢ D.
:
g
5. B. Mapa. 5. D. Podcast.

ELECTRAVK/GETTY IMAGES
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Adaptacao de atividades

Caso tenha estudantes com baixa visdo ou com deficiéncia visual na turma, na atividade 1, pecaa
eles que indiquem oralmente a sequéncia de figuras. Para a atividade 3, considere reproduzir a malha
quadriculada em alto relevo. Outra possibilidade é pedir que a atividade seja realizada em dupla,
com o apoio de um estudante vidente. Nesse caso, oriente-o a descrever a malha quadriculada para

o colega e a trabalharem juntos para a resolucdo da atividade.

Comentarios e
respostas das
atividades

4. a. Ao propor a realizacdo

de uma dobradura por
meio de instrug¢des orga-
nizadas passo a passo, o
item favorece o trabalho
com a compreensdo do
conceito de algoritmo.
Aproveite a atividade
para perguntar aos estu-
dantes se a mudanca de
ordem das etapas levara
ao mesmo resultado.
b. Espera-se que os estu-
dantes reconhecam quea
sequéncia de passos pa-
ra construir dobraduras é
um algoritmo.

5. A atividade propde aos

estudantes que relacio-
nem diferentes formas
de transmissao e recep-
¢do de informagdes ao
relacionarem as imagens
com as palavras do qua-
dro. Assim, a atividade
favorece o trabalho com
a compreensao sobre a
transmissdo da informa-
cdo por diversos meios.
A proposta pode ser am-
pliada com a inclusdo de
novos exemplos dados
pelos préprios estudan-
tes ou com a discussao
sobre quais formas eles
utilizam com mais fre-
quéncia para aprender
ou se comunicar.
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Comentarios e

respostas das .
atividades O QUE VOCE APRENDEU NESTE VOLUME?

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA

icones apresentados, TURMA. ASSINALE OS I[CONES DOS APLICATIVOS QUE PODEM AJUDA-LOS
nicacao. Auxilie-os a ob- D

envelope e os baldes de

fala, relacionando os sim- B. j‘»‘ D. &

bolos as funcionalidades. — v

nao se referem a comuni- PRATICA SEGURA.

6. Oriente os estudantes a
identificarem, entre os G POCOTRON ESTA PLANEJANDO FORMAS DE MANTER CONTATO COM A
quais representam apli- A SE COMUNICAR
cativos voltados a comu- '
servar os elementos vi- A. -Qg C. D & E. «R
suais dos icones, como o v i v
Aproveite, também, para , ~
diferenciar os icones que o LEIA AS FRASES COM O PROFESSOR E ASSINALE SE E OU NAO UMA
cacao, os de ajustes e de
clima, ampliando a com- A. ACEITAR PEDIDO DE AMIZADE DE PESSOA DESCONHECIDA.

preensao dos estudantes ~ 8
sobre os propésitos de ca- SIM X | NAO f
-/ -/ ©

da recurso. Essa atividade 3

favorece o trabalho coma B. USAR A INTERNET COM A SUPERVISAO DE UM ADULTO.

identificacao de diferen- — — 3

tes formas de transmissao X | sIM NAO g

deinformacdes e a explo- N N s

racao de artefatos compu- A §
7. Leia as frases com os es- SIM X | NAO :

tudantes e oriente-os a H

refletir se elas represen- é’

tam ou ndo uma pratica D. COMPARTILHAR FOTOS COM PESSOAS QUE VOCE NAO CONHECE. g

segura na internet. A ati- T Y

vidade favorece o traba- SIM X NAO

Iho com os objetos de co- ~— ~—

nhecimento relacionados

ao uso de artefatos com- 0 ASSINALE OS MODELOS QUE REPRESENTAM O PLANETA TERRA.

putacionais, bem como
a segurancga e a respon- A. B. D C.
sabilidade no uso da tec-

nologia computacional.
Converse com os estu-
dantes sobre os riscos de
aceitar pedidos de ami-
zade em redes sociais de

PEARLEYE/GETTY IMAGES

HANSSLEGERS/GETTY IMAGES

MORDOLFF/
GETTY IMAGES

pessoas desconhecidas MAQUETE. DESENHO.

e de compartilhar infor- GLOBO TERRESTRE. [REPRESENTA@OES FORA DE PROPORQAO.]
macdes pessoais on-line.

Destaque a importancia 112

de utilizar a internet com

a supervisao de um adul-

to. Recomende cautela

aos estudantes no com- 8. Nessa atividade, os estudantes devem identificar as imagens que apresentam modelos da Terra.
partilhamento de qual- Para tanto, devem retomar o conceito de modelo de objeto: a representacdo simplificada de um
quer tipo de foto. Ainda objeto. Comente com eles que o modelo de um objeto lembra o objeto do murjdo real, ou seja,
que aimagem seja envia- deve ser possivel observar o modelo e identificar o objeto que ele representa. E possivel que ja
da a alguém de confian- estejam familiarizados com algumas representagdes da Terra, como o globo terrestre. Incentive-
ca, nao é possivel contro- -0s a compartilhar as informagdes que conhecem sobre o formato arredondado da Terra e sobre
lar como ela seré usada. o fato de a maior parte dela ser composta de agua, relacionando essas informagdes aos modelos

de objetos ilustrados na atividade. A atividade contribui para o trabalho com a modelagem de
objetos e para a comparagao de modelos.
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o NA EPOCA EM QUE A ALEMA MARIA SIBYLLA MERIAN (1647-1717) VIVIA,
APENAS HOMENS PODIAM SE TORNAR CIENTISTAS. POREM, ISSO NAO A
IMPEDIU DE OBSERVAR E DESENHAR OS SERES VIVOS. POR CAUSA DOS
DESENHOS DELA, A CIENCIA SE DESENVOLVEU MUITO.

HERITAGE LIBRARY

FOTOS: MARIA SIBYLLA MERIAN - BIODIVERSITY

ILUSTRACOES CIENTIFICAS DE MARIA SIBYLLA MERIAN PUBLICADAS NA OBRA
METAMORPHQOSIS INSECTORUM SURINAMENSIUM, EM 1706.

UMA PESSOA SELECIONOU QUATRO DESENHOS DE MARIA SIBYLLA MERIAN
E CONTORNOU ALGUNS DELES COM A COR VERDE. QUAL FOI O CRITERIO
USADO POR ESSA PESSOA?

9. O critério adotado foi ilustragcdes que tém frutos.

@ COMPLETE AS INSTRUGOES QUE TATI DEVE DAR A ARTUR PARA QUE ELE
CHEGUE AO BLOCO A DIREITA DELA.

1. AVANCE 4 BLOCOS.

2. Vire a direita

DENIS_PC/ISTOCK/GETTY IMAGES

3. AVANCE % BLOCOS.

4 Vire a esquerda
5. AVANCE 3 BLOCOS.
6. Vire a esquerda

7. AVANCE____ 2 BLOCOS.

Vire a direita

REPRESENTAGAO DO CAMINHO COM BLOCOS
8. QUADRADOS A SER PERCORRIDO POR ARTUR.
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10. Verifique se surgem dificuldades relacionadas a lateralidade durante a realizacdo da atividade. A pers-
pectiva da ilustracdo facilita que os estudantes se coloquem no lugar de Artur. Oriente-os a simular
o algoritmo criado antes de validar a resposta. Ao estimular os estudantes a construirem sequéncias
de agdes (algoritmos) com repeticdes simples com base em instrugdes precisas e ordenadas, a ativi-
dade favorece o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional.

Adaptacao de atividades

Caso tenha estudantes com baixa visdo ou com deficiéncia visual na turma, na atividade 3, con-
sidere reproduzir o caminho com blocos em alto relevo. Outra possibilidade é pedir que a atividade
seja realizada em dupla, com o apoio de um estudante vidente. Nesse caso, oriente-o a descrever o
caminho com blocos para o colega e a trabalharem juntos para a resolucao da atividade.

Comentarios e
respostas das
atividades

9. Auxilie os estudantes a re-
conhecer padrdes e a jus-
tificar suas escolhas com
base nas caracteristicas
comuns entre as imagens
selecionadas. Caso eles te-
nham dificuldade, oriente-
-0s a descrever cada ilus-
tracdo individualmente.
Vocé pode fazer questio-
namentos como: “O que
podemos ver na primeira
imagem que nao aparece
na terceira?”. A atividade
trabalha com a compara-
cdo de modelos de obje-
tos com base em padroes,
favorecendo o desenvolvi-
mento de habilidades rela-
cionadas ao pensamento
computacional.

Além disso, a atividade
oportuniza a valorizacao
da participacdo das mu-
Iheres na ciéncia, ao apre-
sentar como contexto
as ilustragdes cientificas
de Maria Sibylla Merian.
Maria é considerada uma
das primeiras entomolo-
gistas e ecologistas, em
uma época em que mu-
Iheres ndo tinham acesso
as carreiras cientificas. Um
encaminhamento possivel
para aprofundar essa dis-
cussao é propor uma roda
de conversa sobre o tema.
Facga perguntas como:“Vo-
cés também gostam de
observar a natureza? Se
sim, 0 qué?”;“O que vocés
acharam mais interessan-
te na vida de Maria?”;"Ma-
ria viviaem uma épocaem
que meninas nao eram es-
timuladas a estudar cién-
cias. O que vocés acham
disso? Acreditam que es-
sa situagdo mudou?” e “As
ilustracdes de Maria aju-
daram muito a ciéncia.
Vocés também gostariam
de ajudar a ciéncia?”. Essa
discussao promove o tra-
balho com 0 ODS 5 e com
o TCT Educagao em Direi-
tos Humanos (macroarea
Cidadania e Civismo).
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Comentarios e
respostas das
atividades

11.

12.

Nessa atividade, os es-
tudantes devem simu-
lar um algoritmo que
usa estrutura de repeti-

@ IMAGINE QUE
VOCE RECEBEU

¢ao. Nele, os passos que UMA RECEITA DE
devem ser repetidos es- ESPETINHO DE
tdo recuados, pratica FRUTAS.

comum em programa-
¢do. Assim, ao trabalhar
com algoritmos com re-
peticdes simples, a ati-
vidade contribui para
exercitar habilidades
relacionadas ao pensa-
mento computacional.

Certifique-se de que os Y
estudantes reconhecam A.

que a instrucao “Colo- NI
que um pedaco de kiwi"” —
nao faz parte da estru- B.

tura de repeticao, uma _J
vez que ela ndo esta —_—
recuada, como as duas c.| X
anteriores. \ )

a. Incorreto. E possi-
vel que os estudantes
que marcaram essa al-
ternativa tenham con-
fundido como aplicar a
estrutura de repeticdo,
entendendo que cada A.
linha da estrutura de re-

1. Bigus aum polids de moadsina,
2. Coloqus awm pudoss da Ao

ENXAGUAR AS ROUPAS.

O QUE VOCE APRENDEU NESTE VOLUME?

Enputimhe ds

RZAREK/ISTOCK/GETTY IMAGES

Cologus wm prdace ds monamgs.

4. Coloqus sum pedase de Auaw,

QUAL E O ESPETINHO QUE VOCE DEVE MONTAR?

ANASTASI17/ISTOCK/GETTY IMAGES

( REPRESENTAGOES FORA DE PROPORGAO. |

(® LIGUE CADA INSTRUGAO A MAQUINA CORRESPONDENTE.

IMAGINIMA/
GETTY IMAGES

COMPUTADOR.
peticdo deve ser repeti-
da duas vezes na ordem 58
em que aparece. B. ASPIRAR AMBIENTES. é;
b. Incorreto. Os estu- %o MAQUINA
dantes que marcaram DE LAVAR.
essa alternativa prova- C. ILUMINAR AMBIENTES. -
velmente entenderam £s
que o passo “Coloque aE ASPIRADOR-
um pedaco de kiwi” faz £° -ROBO.
parte da estrutura de D.  ABRIR ARQUIVO DE TEXTO.
repeticao. aéé LAMPADA.
c. Correto. g8
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Nessa atividade, os estudantes devem relacionar as instru-
¢Oes as maquinas capazes de compreendé-las e executa-
-las. Assim, a atividade contribui para o desenvolvimento
de habilidades que visam a compreensdo do mundo digital
relacionadas a compreensdo das instru¢des de maquina. Co-
mente que as instru¢des da atividade sdo apenas algumas
das que as maquinas sdo capazes de executar. Além disso,
elas podem se repetir entre as maquinas, por exemplo, “li-

" ou

gar”, “"desligar”, “conectar-se a internet” e “emitir sinais so-

114

noros”. Para ampliar, peca aos estudantes que citem outras
instrucdes que conhecam e que correspondam as maqui-
nas representadas.

Caso julgue pertinente, comente que diversos equipamentos
eletrodomésticos, como lavadoras e geladeiras, estdo incor-
porando tecnologias digitais, 0 que amplia suas capacidades
e a variedade de instrugdes que podem reconhecer e exe-
cutar. Esses equipamentos que podem se conectar a outros
dispositivos ou a internet sdo chamados de “inteligentes”.
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@ ANALISE AS IMAGENS A SEGUIR. CONTORNE DE VERMELHO AS IMAGENS

QUE CORRESPONDEM A HARDWARES E DE AZUL AS QUE CORRESPONDEM
FTW, 13. S&o hardwares: teclado, microfone e placa-mae.
A SO ARES. S&o softwares: navegador de internet e editor de audio e video.

TECLADO.

ANTHONY BOULTON/
GETTY IMAGES

ICONIC PROTOTYPE/GETTY IMAGES

EDITOR DE AUDIO E VIDEO.

POP_JOP/GETTTY IMAGES

VOLODYAR/GETTY IMAGES

NAVEGADOR DE INTERNET.

PLACA-MAE.

MICROFONE.

PAGADESIGN/GETTY IMAGES

REPRESENTACOES
FORA DE PROPORCAO.

(@ RELACIONE AS TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS A SEUS USOS COTIDIANOS.
[REPRESENTAQOES FORA DE PROPORQAQ.]

PODE SER USADO
PARA:

ALEXSL/GETTY IMAGES

SMARTPHONE

ELFINIMA/GETTY IMAGES

PROJETOR

SH22/GETTY
IMAGES
IMAGINIMA/
GETTY IMAGES

ASSISTENTE

VIRTUAL COMPUTADOR

A. FAZER E
RECEBER
LIGACOES
USANDO A REDE
TELEFONICA.

B. FAZER
PESQUISAS NA
INTERNET.

C. EDITAR IMAGENS
E VIDEOS.

D. EXIBIR IMAGENS
AMPLIADAS
PARA PUBLICOS
MAIORES.
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Comentarios e
respostas das
atividades

13.

14.

Espera-se que os estu-
dantes identifiquem
que os programas e os
aplicativos sdo exem-
plos de software e que
os componentes fisi-
cos sao exemplos de
hardware. Dessa for-
ma, a atividade favore-
ce o desenvolvimento
de habilidades relacio-
nadas ao mundo digi-
tal, por meio da com-
preensédo das diferen-
¢as entre componentes
fisicos e programas. Ca-
sojulgue pertinente, re-
force a importancia da
interagdo entre hardwa-
re e software para o fun-
cionamento das tecno-
logias computacionais.
Aproveite para explorar
exemplos do cotidiano
da turma.

O objetivo da atividade
é identificar os usos das
tecnologias computa-
cionais representadas.
E possivel que os estu-
dantes indiquem que
o assistente virtual e o
computador também
podem ser usados para
realizar chamadas. Nes-
se caso, explique que as
chamadas sao feitas por
programas e ndo por
meio da rede teleféni-
ca. Aproveite também
para conversar com
eles a respeito do arte-
fato mais adequado pa-
ra cada uso. Por exem-
plo, o smartphone pode
ser usado para trabalhar
com documentos, mas
o computador, por ter
tela maior e programas
especificos, torna essa
tarefa mais eficiente.
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BRASIL. CONSELHO NACIONAL DE EDUCAGAO.
CAMARA DE EDUCAGAO BASICA. RESOLUGAO
CNE/CEB Ne 2, DE 21 DE MARGO DE 2025,
BRASILIA, DF: MEC, CEB, CNE, 2025.
INSTITUI AS DIRETRIZES OPERACIONAIS
NACIONAIS SOBRE O USO DE DISPOSITIVOS
DIGITAIS EM ESPACOS ESCOLARES.

BRASIL. LEI N© 14.533, DE 11 DE JANEIRO
DE 2023. INSTITUI A POLITICA NACIONAL DE
EDUCAGAO DIGITAL E ALTERA AS LEIS Nos
0.394, DE 20 DE DEZEMBRO DE 1996 (LEI DE
DIRETRIZES E BASES DA EDUCAGAO NACIONAL),
9.448, DE 14 DE MARCO DE 1997, 10.260, DE
12 DE JULHO DE 2001, E 10.753, DE 30 DE
OUTUBRO DE 2003. BRASILIA, DF: PRESIDENCIA
DA REPUBLICA, 2023.
A LEI VISA APRIMORAR POLITICAS PUBLICAS
VOLTADAS AO ACESSO A RECURSOS E PRATICAS
DIGITAIS PARA A POPULACAO BRASILEIRA.

BRASIL. MINISTERIO DA EDUCAGAO. ANEXO
AO PARECER DO CONSELHO NACIONAL DE
EDUCAGAO (CNE)/CAMARA DE EDUCAGAO
BASICA (CEB) N 2/2022. NORMAS SOBRE
COMPUTAGAO NA EDUCAGAO BASICA -
COMPLEMENTO A BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR. BRASILIA, DF: MINISTERIO DA
EDUCAGAO, 2022.

DOCUMENTO QUE REGULAMENTA O ENSINO DE

COMPUTAGCAQ NA EDUCAGAQ BASICA.

BRASIL. MINISTERIO DA EDUCAGAO. BASE
NACIONAL COMUM CURRICULAR. BRASILIA,
DF: MINISTERIO DA EDUCAGAOQ, 2018.
DOCUMENTO QUE REGULAMENTA O ENSINO
NAS ESCOLAS BRASILEIRAS PUBLICAS E
PARTICULARES DE EDUCAGAQ INFANTIL, ENSINOS
FUNDAMENTAL E MEDIO.

BRASIL. MINISTERIO DA EDUCAGAO. BNCC
COMPUTAGAO: PARECER CNE/CEB N2 2/2022.
BRASILIA, DF: MEC, 2022.
O DOCUMENTO ESTABELECE DIRETRIZES PARA A
INTEGRAQAO DA COMPUTAGAO NA EDUCACAO
BASICA.

BRASIL. MINISTERIO DA EDUCACAQ.
EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA: COMO
ELABORAR E IMPLEMENTAR O CURRICULO
NAS ESCOLAS. BRASILIA, DF: MINISTERIO DA
EDUCAGAO, 2025.
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ENCARTE 1
RECORTE AS PEQAS TENHA CUDADO AO MANIPULAR

A TESOURA. SE FOR PRECISO,

DO TANGRAM PARA AS PECA AJUDA A UM ADULTO.

ATIVIDADES DA PAGINA 18.

LUCAS STORALIC/ARQUIVO DA EDITORA
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RECORTE AS PECAS DO TANGRAM
ATENCAO

PARA AS ATIVIDADES DA PAGINA 18.

TENHA CUIDADO AO MANIPULAR A TESOURA.
SE FOR PRECISO, PECA AJUDA A UM ADULTO

MATERIAL COMPLEMENTAR

ENCARTE 1
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ATENCAO

ENCARTE 2

TENHA CUIDADO AO MANIPULAR A TESOURA.
SE FOR PRECISO, PECA AJUDA A UM ADULTO.

RECORTE AS CARTAS DO JOGO
PARA A ATIVIDADE DA PAGINA 76.
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Orientacoes gerais

A Educacao Digital
e Midiatica na
Educacao Basica

Inteligéncia artificial, aprendizado de maquinas, internet
das coisas, automacao, big data e dispositivos computacionais
diversos sdo alguns dos exemplos de tecnologias presentes
no dia a dia.

Diante dessa presenca da computacdo no cotidiano, surgem
reflexdes a respeito da formacdo necessaria para essa realida-
de conectada: como desenvolver as habilidades fundamen-
tais para a era digital, como pensamento critico, resolucdo de
problemas, criatividade, ética e colabora¢ao? Como educar as
novas geracoes, assegurando a criticidade no uso de infor-
macao digital e a consciéncia algoritmica dos fundamentos
que regem o desenvolvimento das tecnologias? Como formar
cidadaos para o pleno desenvolvimento da cidadania e para
o mundo do trabalho?

A formacao de criangas e jovens em Computacao é a re-
comendacdo das Nagdes Unidas, conforme relatério “Digital
Economy Report 2019” (UNCTAD, 2019), que foi reiterada pela
Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) no mesmo ano
(Ribeiro et al., 2019).

Muito além de instrumentalizar os estudantes para o uso de
dispositivos tecnolégicos, o ensino de Computacao, ao aliar
aabordagem de fundamentos conceituais as reflexdes sobre
valores morais e éticos do uso de tecnologias, promove o de-
senvolvimento de competéncias e habilidades que asseguram
o pleno exercicio da cidadania em uma sociedade atravessada
e impulsionada pela tecnologia.

Alinhada a essas demandas de formacao, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) ja indicava a necessidade de educar
as criancas e os adolescentes para atuar em uma sociedade
digital que se comunica de forma multimodal. De |3 para c3,
novas politicas foram criadas para aimplementac¢ao do ensino
de Computacdo nas escolas de todo o pais (Brasil, 2018).

Em 2022, foi homologada a BNCC Computacéo. Esse docu-
mento apresenta uma abordagem aprofundada e estruturada
das competéncias e das habilidades que os estudantes da
Educacao Béasica devem desenvolver para atuar de forma ple-
na e cidada em uma sociedade marcada pela cultura digital,
pela interacdo de seres humanos e maquinas e pelo impacto
social das tecnologias (Brasil, 20223, b).

Instituida em 2023, a Politica Nacional da Educacéo Digital
(PNED) alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢ao Na-
cional incluindo a Educacéo Digital como componente cur-
ricular da Educacao Basica. Além disso, organizou suas acdes
em quatro eixos principais: inclusdo digital, educacéo digital
escolar, capacitacédo e especializacdo digital, e pesquisa e de-
senvolvimento em tecnologias da informacéo e comunicagao
(Brasil, 2023a).

Além da BNCC Computacdo e da PNED, a Estratégia Brasi-
leira de Educacdo Midiatica (EBEM) é um marco que orienta
o desenvolvimento das competéncias criticas, criativas, éti-
cas e cidadas no ambiente informacional e digital. Publicada
em 2023, a EBEM tem como objetivo promover a Educacao
Midiatica entre a populacgéo brasileira, propiciando o desen-
volvimento de habilidades e competéncias de compreensao,
analise, engajamento e producdo critica na experiéncia com
diferentes canais de midia digital e da informacao de forma
criativa, saudavel, consciente e cidada (Brasil, 2023b).

Mais recentemente, em 2025, o Conselho Nacional de Edu-
cacao (CNE) publicou as Diretrizes Operacionais Nacionais
sobre o uso de dispositivos digitais nos espacos escolares e
sobre aintegragdo curricular da Educacao Digital e Midiatica.
A proposta desse documento é promover o uso seguro, peda-
gogico e equilibrado das tecnologias digitais, reconhecendo
seu papel crescente na educagao, mas também seus riscos,
especialmente a saide mental, ao bem-estar e a convivéncia
escolar (Brasil, 2025a).

Pressupostos teoérico-
-metodologicos da obra

A Educacao Digital e Midiatica tem entre suas estratégias
prioritarias o fomento a uma atuacédo responsavel na sociedade
conectada por meio de praticas pedagdgicas nos dominios da
ética, da computacao e dos letramentos digital e midiatico. Ali-
nhada a esse objetivo, a presente obra tem o compromisso com
aformacéo integral dos estudantes, assumindo como principios
norteadores o que preconizam a BNCC e seu complemento
relativo a Computacao para os Anos Iniciais e os demais docu-
mentos normativos sobre Educacdo Digital e Midiatica, além da
abordagem pedagdgica da aprendizagem visivel e do ensino
para a compreensao, conforme serd discutido a seguir.

A BNCC e a Educacao Digital e
Midiatica

A BNCC apresenta o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais a ser desenvolvido pelos estudantes
ao longo da Educacdo Basica. Nela, as aprendizagens essen-
ciais sdo definidas como conhecimentos, habilidades, atitudes,
valores e a capacidade de os mobilizar, articular e integrar,
expressando-se em competéncias.

O foco no desenvolvimento de competéncias implica cur-
riculos mais integrados, relagdes mais horizontais entre pro-
fessores e estudantes e o comprometimento dos atores do
processo de ensino-aprendizagem com uma postura critico-
-reflexiva. Dessa maneira, a abordagem por dreas do conheci-
mento proposta na BNCC encontra na interdisciplinaridade o
eixo articulador do desenvolvimento das competéncias.



Além disso, a BNCC concebe o processo avaliativo como um
instrumento voltado para a melhoria da escola, dos estudan-
tes, dos professores e da comunidade.

Com a finalidade de facilitar o entendimento sobre o que
é essencial de ser ensinado e aprendido nas salas de aula, as
competéncias constituem os grandes objetivos formativos,
pois abordam acdes para ser, agir e pensar que empenham o
conhecimento/conteldos sobre o mundo real. Nelas reside
aideia de que os conteudos escolares ndo devem ser o inicio
e o fim do aprendizado, mas meios para a mobilizacao de
conhecimentos fora da escola. De acordo com a BNCC:

[...] competéncia é definida como a mobilizacao de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valo-
res pararesolver demandas complexas da vida cotidiana,
do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.
(Brasil, 2018. p. 8)

Interligando os conhecimentos e as habilidades de cada
ano e favorecendo o desenvolvimento de atitudes e valores,
as competéncias gerais da BNCC devem ser trabalhadas ao
longo da Educacéo Bésica. Sdo elas:

Competéncias gerais da
Educacao Basica

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historica-
mente construidos sobre o mundo fisico, social, cul-
tural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construgao
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem prépria das ciéncias, incluindo a inves-
tigacdo, areflexao, aandlise critica, aimaginacdoea
criatividade, parainvestigar causas, elaborar e testar
hipéteses, formular e resolver problemas e criar so-
lugoes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhe-
cimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacoes artis-
ticas e culturais, das locais as mundiais, e também
participar de préticas diversificadas da producao
artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, vi-
sual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matemadtica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacoes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e pro-
duzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacado e comunicacao de forma critica, signi-
ficativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
edisseminar informacgdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias cultu-
rais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que
lhe possibilitem entender as relagoes préprias do mun-
do do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio
da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,

autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
Continua.

Continuagao.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informa-
¢oes confidveis, para formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respei-
tem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito
local, regional e global, com posicionamento ético
em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e
do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua satude
fisica e emocional, compreendendo-se na diversi-
dade humana e reconhecendo suas emocodes e as
dos outros, com autocritica e capacidade paralidar
com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, aresolugao de con-
flitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promo-
vendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizacdo da diversidade de
individuos e de grupos sociais, seus saberes, identi-
dades, culturas e potencialidades, sem preconceitos
de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e deter-
minacao, tomando decisoes com base em princi-
pios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis
e solidarios.

Fonte: Brasil (2018, p. 9-10).

Articuladas as competéncias gerais, a BNCC estabelece com-
peténcias especificas para cada area do conhecimento e para
alguns componentes curriculares.

Os objetos de conhecimento remetem a conteudos, con-
ceitos e processos tradicionalmente preponderantes nos
processos pedagdgicos, relacionados as habilidades e as
unidades tematicas.

Ja as habilidades associadas aos objetos de conhecimento
expressam a uniao entre os processos cognitivos e os obje-
tos de conhecimento e sugerem contextos e/ou situacdes de
aprendizagem. Na BNCC, cada habilidade é identificada por
um cédigo, conforme segue:

EF 01 CO 01

J

O primeiro par de
numeros indica o ano.

O primeiro par
de letras indica a
etapa de Ensino

Fundamental.

Os numeros finais
indicam a
habilidade. Vale
destacar que o
uso da numeragao
sequencial para
identificar as
habilidades nao
representa uma

Y
A segunda sequéncia de letras indica o

componente curricular: ordem ou
AR = Arte HI = Historia hierarquia
Cl = Ciéncias LI = Lingua Inglesa  esperada das
CO = Computagao  LP = Lingua aprendizagens, em
EF = Educacéo Fisica Portuguesa fungéo de seus

GE = Geografia MA = Matematica contextos locais.

Fonte: Brasil (2018, p. 30).

Esquema explicativo da estrutura dos cédigos das habilidades da BNCC.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA
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A BNCC Computacao

Em complemento a BNCC, o documento detalha como a

Computagdo deve ser integrada ao curriculo da Educagao
Basica (Brasil, 2022a, b).

té
et

A BNCC Computagao segue a estruturacao em compe-
ncias e habilidades e organiza o conhecimento, para cada
apa escolar, em trés eixos, que podem ser compreendidos

conforme a seguir.

1. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade
de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, com-
parar e automatizar problemas e suas solucdes de forma
metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento da
capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fun-
damentos da computacao para alavancar e aprimorar a
aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas di-
versas dreas do conhecimento;

2.Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos
digitais, compreendendo tanto elementos fisicos (compu-
tadores, celulares, tablets) quanto virtuais (internet, redes
sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo contem-
poraneo requer conhecimento sobre o poder dainformacao
eaimportancia de armazena-la e protegé-la, entendendo os
codigos utilizados para a sua representacdo em diferentes
tipologias informacionais, bem como as formas de proces-
samento, transmissao e distribuicdo segura e confiavel;

3. CulturaDigital: envolve aprendizagens voltadas a par-
ticipacao consciente e democratica por meio das tecnologias
digitais, o que pressupde compreensio dos impactos da re-
volucao digital e seus avancos na sociedade contemporanea;
bem como a construcgao de atitude critica, ética e responsavel
em relacdo a multiplicidade de ofertas mididticas e digitais,
e os diferentes usos das tecnologias e dos contetidos veicu-
lados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para
proposicao de solu¢des e manifestagoes culturais contextua-
lizadas e criticas (Ribeiro et al., 2019, p. 15).

Eixos da BNCC Computacao

II
_‘-.
‘.

4

Esquema de organizacéo do conhecimento em trés eixos.

Fonte: Ribeiro et al. (2019, p. 4).

Para o Ensino Fundamental, sdo propostas sete competéncias especificas:

1. Compreender a Computacao como uma area de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e ser um
agente ativo e consciente de transformacao capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais,

econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os individuos na sociedade,
discutindo questoes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econdmicas.

3.Expressar e partilhar informacoes, ideias, sentimentos e solu¢cdes computacionais utilizando diferenteslinguagens
e tecnologias da Computacao de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computacao e suas tecnologias para identificar problemas e criar solu¢des compu-
tacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento
seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

Continua.



Continuacao.

5. Avaliar as solucdes e os processos envolvidos na resolucao computacional de problemas de diversas areas do conhe-
cimento, sendo capaz de construir argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computacao
para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informacées confidveis com respeito a diversidade de
opinioes, saberes, identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam sentido ao contexto ou interesse
do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacao e suas tecnologias, utilizando
conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do co-
nhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentdveis e solidarios, valorizando a diversidade de
individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,
identificando ereconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias

para tomar decisoes frente as questoes de diferentes naturezas.

Fonte: Brasil (2022a, p. 11).

Conforme é apresentado a seguir, nos Anos Iniciais sdo definidas habilidades para cada ano
previsto nesta obra, além de habilidades que se referem a etapa de 1°ao 5° ano.

Habilidades definidas para o 1° ano

Eixo Objeto de conhecimento Habilidade
(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes
o ® |Organizacao de objetos caracteristicas para esta organizacao, explicitando semelhancas (padroes)
= 5 e diferencas.
3 g
E g (EF01C002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia
£ & para resolver problemas.
& g Conceituagao de algoritmos
] (EF01C003) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou di-
gitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.
(EF01C004) Reconhecer o que é a informagao, que ela pode ser armazena-
3 E da, transmitida como mensagem por diversos meios e descrita em varias
§ E,; Codificagdo da informagéo linguagens.
= °
(EF01CO05) Representar informacao usando diferentes codificagoes.
. . (EF01CO006) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender
@ — | Usode artefatos computacionais . . .
EE necessidades pessoais ou coletivas.
el
= o=
==
5 15 | Seguranca e responsabilidade no | (EFO1C0O07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias compu-
uso de tecnologia computacional |tacionaisparaprotecao dos dados pessoais e para garantir a propria segurancga.
Fonte: Brasil (20223, p. 12-15).
Habilidades definidas para o 2° ano
Eixo Objeto de conhecimento Habilidade
-~ . EF02CO001) Criar e comparar modelos (representacoes) de objetos, identifi-
g & |Modelagem de objetos ( 2 : P o (rep goes) J
€ 5 cando padroes e atributos essenciais.
0 o
g E (EF02C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
¢ 2 . s escrita ou pictografica, construidos como sequéncias com repeticoes simples
s £ Algoritmos comrepeti¢oes simples | . _ Lo . _ - .
& 5 (iteracoes definidas) com base em instrugoes preestabelecidas ou criadas,
S analisando como a precisdo da instru¢do impacta na execucao do algoritmo.
~ P (EF02C003) Identificar que méquinas diferentes executam conjuntos préprios
© = |Instrucdo de maquina . - - .
e g de instrugdes e que podem ser usadas para definir algoritmos.
= &0 q 5 s
5 EF02C004) Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que
= © | Hardwaree software ( ). - P ( ) e prog q
fornecem as instrugoes (software) para o hardware.
L (EF02CO005) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computa-
® — |Usode artefatos computacionais | . . -
EE cionais no cotidiano dentro e fora da escola.
S
= o=
= o . . i
5 &5 |Seguranca e responsabilidade no | (EF02C006) Reconhecer os cuidados com a seguranca no uso de dispositivos

uso de tecnologia computacional

computacionais.

Fonte: Brasil (2022a, p. 16-17).
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Habilidades definidas para a etapa de 1° ao 5° ano

Eixo

Objeto de conhecimento

Habilidade

Pensamento
computacional

Organizacgdo e representacao da
informacao

(EF15CO001) Identificar as principais formas de organizar e representar a in-
formacdo de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou nao
estruturada (ndmeros, palavras, valores verdade).

Algoritmos

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em
colaboragdo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de se-
quéncias, selecoes condicionais e repeticoes de instrugoes.

Légica computacional

(EF15C003) Realizar operagoes de negagao, conjungao e disjungao sobre sen-
tencas logicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

Decomposicao

(EF15C004) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e com-
binando suas solucoes.

Codificagdo da informagao

(EF15C005) Codificar ainformagao de diferentes formas, entendendo aimpor-
tancia desta codificacdo para o armazenamento, manipulagdo e transmissao
em dispositivos computacionais.

Q
= S
§ Eo Funcionamento de dispositivos | (EF15C006) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacio-
= T | computacionais nais, entendendo os principios de seu funcionamento.
. . (EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia
Sistema operacional . o
na integracao entre software e hardware.
= (EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pes-
-E"D Uso de artefatos computacionais | quisar e acessar informacdes, expressar-se critica e criativamente e resolver
S problemas.
]
5 o (EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira
= Seguranca e responsabilidade no (o A . o . . .
= : . segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis
3 uso da tecnologia computacional

vigentes.

Posteriormente neste Suplemento para o professor, serd
apresentada a grade de conteudos trabalhados no volume,
com identificacdo das oportunidades de mobilizacao das
competéncias gerais e das competéncias especificas e habi-

lidades da Computacao.

Esta obra também traz propostas de trabalho interdisci-
plinar que favorecem o desenvolvimento de habilidades de
outros componentes curriculares. No Livro do Professor em
formato“U’, hd indicagdes dessas habilidades, cujo texto com-

pleto apresenta-se a seguir.
Habilidades de Lingua Portuguesa

Vi

(EF12LP04) Ler e compreender, em colaboragao com

Fonte: Brasil (2022a, p. 34-37).

e textos de campanhas de conscientizacdo destinados ao
publico infantil, dentre outros géneros do campo publi-
citario, considerando a situacdo comunicativa e o tema/
assunto/finalidade do texto.

(EF12LP13) Planejar, em colaboragao com os colegas e
com a ajuda do professor, slogans e peca de campanha de
conscientizagdo destinada ao ptblico infantil que possam
ser repassados oralmente por meio de ferramentas digitais,
em dudio ou video, considerando a situacao comunicativa
e o tema/assunto/finalidade do texto.

(EF12LP16) Identificar e reproduzir, em anuncios

publicitdrios e textos de campanhas de conscientizacao
destinados ao publico infantil (orais e escritos, digitais ou

os colegas e com a ajuda do professor ou ja com certa au-
tonomia, listas, agendas, calendérios, avisos, convites,
receitas, instrugoes de montagem (digitais ou impres-
sos), dentre outros géneros do campo da vida cotidiana,
considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto
do texto e relacionando sua forma de organizagio a sua
finalidade.

(EF12LP06) Planejar e produzir, em colaboragdo com
os colegas e com a ajuda do professor, recados, avisos,
convites, receitas, instru¢oes de montagem, dentre ou-
tros géneros do campo da vida cotidiana, que possam ser
repassados oralmente por meio de ferramentas digitais,
em dudio ou video, considerando a situagdo comunicativa
e o tema/assunto/finalidade do texto.

(EF12LP12) Escrever, em colaboracao com os colegas
e com a ajuda do professor, slogans, antincios publicitarios

impressos), aformatagao e diagramacao especifica de cada
um desses géneros, inclusive o uso de imagens.

(EF15LPO05) Planejar, com a ajuda do professor, o texto
que serd produzido, considerando a situagdo comunicati-
va, os interlocutores (quem escreve/para quem escreve); a
finalidade ou o propésito (escrever para qué); a circulagao
(onde o texto vai circular); o suporte (qual é o portador
do texto); a linguagem, organizacao e forma do texto e
seu tema, pesquisando em meios impressos ou digitais,
sempre que for preciso, informacgdes necessarias a produ-
¢ao do texto, organizando em t6picos os dados e as fontes
pesquisadas.

(EF15LPO06) Reler e revisar o texto produzido com a
ajuda do professor e a colaboracao dos colegas, para cor-
rigi-lo e aprimora-lo, fazendo cortes, acréscimos, reformu-
lacoes, corregoes de ortografia e pontuacao.



(EF15LP07) Editar a versao final do texto, em colabo-
racao com os colegas e com a ajuda do professor, ilustran-
do, quando for o caso, em suporte adequado, manual ou
digital.

(EF15LP08) Utilizar software, inclusive progra-
mas de edicdo de texto, para editar e publicar os textos
produzidos, explorando os recursos multissemidticos
disponiveis.

(EF15LP09) Expressar-se em situa¢des de intercAmbio
oral com clareza, preocupando-se em ser compreendido
pelo interlocutor e usando a palavra com tom de voz au-
divel, boa articulacao e ritmo adequado.

(EF15LP10) Escutar, com atencao, falas de professores
e colegas, formulando perguntas pertinentes ao tema e so-
licitando esclarecimentos sempre que necessario. (Brasil,
2018, p. 95-107)

Habilidade de Arte

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de ex-
pressao artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos,
dobradura, escultura, modelagem, instalacao, video, foto-
grafia etc.), fazendo uso sustentdvel de materiais, instru-
mentos, recursos e técnicas convencionais e nao conven-
cionais. (Brasil, 2018, p. 201)

Habilidades de Matematica

(EF01MAO9) Organizar e ordenar objetos familiares
ourepresentacgoes por figuras, por meio de atributos, tais
como cor, forma e medida.

(EFO1MA10) Descrever, apGs o reconhecimento e a ex-
plicitacao de um padréo (ou regularidade), os elementos
ausentes em sequéncias recursivas de nimeros naturais,
objetos ou figuras.

(EFO1MA11) Descrever a localizacao de pessoas e
de objetos no espago em relagdo a sua prépria posicao,
utilizando termos como a direita, a esquerda, em frente,
atras.

(EF01MA12) Descrever a localizacao de pessoas e de
objetos no espaco segundo um dado ponto de referéncia,
compreendendo que, para a utilizagdo de termos que se
referem a posicao, como direita, esquerda, em cima, em
baixo, é necessario explicitar-se o referencial.

(EF01MA14) Identificar e nomear figuras planas (cir-
culo, quadrado, retdngulo e triAngulo) em desenhos apre-
sentados em diferentes disposicdes ou em contornos de
faces de sélidos geométricos.

(EF02MAO05) Construir fatos bésicos da adigao e sub-
tracao e utiliza-los no cdlculo mental ou escrito.

(EF02MAO06) Resolver e elaborar problemas de adi¢ao
e de subtracao, envolvendo niimeros de até trés ordens,
com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,
utilizando estratégias pessoais.

(EF02MAO08) Resolver e elaborar problemas envolven-
do dobro, metade, triplo e terca parte, com o suporte de
imagens ou material manipulével, utilizando estratégias
pessoais.

(EF02MA12) Identificar e registrar, em linguagem
verbal ou nao verbal, alocalizacao e os deslocamentos de
pessoas e de objetos no espaco, considerando mais de um

ponto de referéncia, e indicar as mudancas de diregao e
de sentido. (Brasil, 2018, p. 279-283)

Habilidade de Ciéncias

(EF02CI04) Descrever caracteristicas de plantas e ani-
mais (tamanho, forma, cor, fase davida, local onde se desen-
volvem etc.) que fazem parte de seu cotidiano erelaciona-las
ao ambiente em que eles vivem. (Brasil, 2018, p. 335)

Habilidades de Geografia

(EF01GEO09) Elaborar e utilizar mapas simples para
localizar elementos do local de vivéncia, considerando
referenciais espaciais (frente e atrds, esquerda e direita,
em cima e embaixo, dentro e fora) e tendo o corpo como
referéncia.

(EF02GE08) Identificar e elaborar diferentes formas
de representacao (desenhos, mapas mentais, maquetes)
para representar componentes da paisagem dos lugares
de vivéncia. (Brasil, 2018, p. 371-373)

Aprendizagem visivel

A contemporaneidade é marcada por contextos complexos,
voldteis e conectados, nos quais tecnologias, como inteligén-
cia artificial, redes sociais e novas formas de comunicacao,
impactam a vida das pessoas. Nesse cenario, a escola, mais do
que promover a construcao de conhecimentos e habilidades
reprodutiveis e treindveis, deve assumir o compromisso de
desenvolver em cada estudante competéncias para a vida,
sendo capaz de mobilizd-las com o propésito de navegar no
mundo com autonomia, responsabilidade e criatividade.

Nesse sentido, o modo de aprender e a abordagem pedagoé-
gica adotada no processo de ensino-aprendizagem se tornam
a chave que guarda a coeréncia formativa necessaria para
desenvolver competéncias: metodologias que, na acdo ob-
servavel, promovem coeréncia entre os conteldos de ensino
e o modo como colocd-los em uso em situacdes auténticas e
desafiadoras (Andrade, 2021).

A aprendizagem visivel, que vem ganhando notoriedade
gracas as pesquisas conduzidas por John Hattie, busca tornar
o processo de ensino-aprendizagem mais visivel, profundo,
significativo e autoconsciente para todos os sujeitos partici-
pantes, educadores e estudantes, fortalecendo uma cultura
de pensamento visivel nos diversos ambientes de aprendiza-
gem. No pensamento educacional contemporaneo, a apren-
dizagem visivel tem basicamente trés grandes referéncias:
o Project Zero, a abordagem de Reggio Emilia e as pesqui-
sas derivadas da metandlise sobre o tema por John Hattie
(Andrade, 2021).

Segundo as Ciéncias da Aprendizagem (National Academies
of Sciences, Engineering, and Medicine, 2018), muito além de
ensinar conteldos ou aplicar atividades, o papel do professor
é criar situacdes de aprendizagem desafiadoras e criativas
que contribuam para o desenvolvimento de habilidades de
pensamento, de sensibilidade para saber como utiliza-las para
interpretar e criar no mundo e, sobretudo, da motivacao
para continuar a aprender. E esse o desafio que move a pro-
posta de tornar o processo de aprender mais visivel, pilar que
orienta a abordagem pedagdgica deste material.

Vil



Rotinas de pensamento

Com mais de 50 anos de existéncia, o Project Zero, da Faculdade
de Educacédo de Harvard, é um grande centro de experimentacao e
inovagao pedagdgica. O pilar norteador das pesquisas conduzidas
nesse centro € o ensino para a compreensao (Wiske, 1997), ou seja,
reflexdes sobre fundamentos filoséficos e ferramentas didatico-
-metodoldgicas sobre por que e como desenvolver um enfoque
profundo na formacao escolar (a compreenséo) com um dominio
flexivel (competéncia) de conhecimentos, capacidades e dispo-
sicoes para o pensamento nas diversas areas do conhecimento.

Nessa proposta de pesquisa sobre ensino para compreensao,
Ron Ritchhart, Mark Church e Karin Morrison aprofundaram a in-
vestigagdo buscando desenvolver ferramentas praticas para tornar
o pensamento mais profundo, reflexivo e visivel. Como resultado,
esses pesquisadores concluiram que aprender com compreensao
éresultado do pensamento - e ndo o contrario (Ritchhart; Church;
Morrison, 2011; Ritchhart; Church, 2025).

Portanto, as situagdes para pensar com sentido e significado
devem ser o centro do projeto politico-pedagdgico, advindo de
um sistematico planejamento que garanta a definicdo de ideias
e perguntas essenciais que investiguem pensamentos significati-
vos. Assim, nascem as rotinas de pensamento visivel para tornar
0 pensamento estratégico, metacognitivo, autorreflexivo e visivel
(Ritchhart; Church; Morrison, 2011; Ritchhart; Church, 2025).

As rotinas de pensamento visivel, do Project Zero, sao ferra-
mentas praticas, autoexplicativas, de facil memorizagao, aplicaveis
no estudo de qualquer componente curricular e expressas em um
conjunto de perguntas ou uma pequena sequéncia de etapas.

De acordo com Ritchhart, Church e Morrison (2011), as rotinas
de pensamento podem ser agrupadas em trés tipos basicos:

« paraintroduzir e explorar ideias iniciais, fazer perguntas curiosas,
registrar conhecimentos ou hipéteses prévias;

« para sistematizar ideias e produzir balancos analiticos, compa-
rando o que se sabia antes do estudo e o que se aprendeu;

« para aprofundar ideias, buscando estabelecer conexdes, fazer
comparagoes e relagdes mais profundas sobre um tema.

As rotinas de pensamento sistematizadas auxiliam os estudantes
aorganizarem as ideias, fazerem conexdes, formularem perguntas
e explicitarem seus raciocinios. Dessa forma, essas rotinas promo-
vem a consciéncia sobre o préprio pensar e o desenvolvimento
de disposicdes para o pensamento. Em outras palavras, as rotinas
engajam os estudantes a perguntarem e exporem seus sentimen-
tos e suas ideias; portanto, criam condicdes para a participagao e
a valorizacdo do aprender com o outro, desenvolvendo compe-
téncias-chave: curiosidade, abertura a diferentes pontos de vista,
capacidade de interpretar informacdes e criar solucdes.

Além disso, as rotinas de pensamento fortalecem a capacidade
dos estudantes de se autoavaliarem, refletirem sobre o que sabem
e 0 que ainda precisam descobrir e construirem uma aprendiza-
gem mais profunda e significativa.

Trata-se de uma ferramenta para apoiar tanto aimplementacao
de metodologias ativas de ensino-aprendizagem quanto a ava-
liacdo formativa do processo de aprendizagem dos estudantes,
pois possibilita entender como eles pensam sobre um tépico ou
uma questao, o que nao compreenderam bem, o que é preciso
estimular para que compreendam e facgam mais e melhor. Essa
ferramenta auxilia o professor a documentar a aprendizagem e a
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utilizar os registros na ampliacdo desse processo com os estudan-
tes, promovendo neles a consciéncia de como aprendem.

Aprendizagens visiveis e o
planejamento para a compreensao

Como planejar préticas pedagdgicas centradas em aprendiza-
gens visiveis que efetivamente cumpram com o objetivo de pro-
mover a compreensdo dos aprendizes? Como planejar para que
a maioria dos estudantes aprenda - e ndo apenas reproduza e
memorize — o que foi definido como objetivo de aprendizagem?
Como definir claramente objetivos de aprendizagem relevantes e
alcancaveis? Como desenvolver uma visdo avaliativa que permita
monitorar se o processo de ensino-aprendizagem esta na direcao
desejada? Como planejar atividades coerentes com os objetivos
de aprendizagem e as estratégias avaliativas?

Essas perguntas, propostas por Wiggins e McTighe (2019),
guiam a reflexdo sobre o planejamento para a compreen-
sao, uma proposta conhecida como planejamento rever-
so, que, além de alinhada as pesquisas sobre aprendizagens
visiveis, favorece os processos exigidos pelos principios da
educacao para o desenvolvimento integral.

Wiggins e McTighe (2019) afirmam que, para ensinar vi-
sando a compreensao, é preciso, antes de tudo, identificar as
aprendizagens desejadas: Quais sdo as compreensdes essen-
ciais que queremos que os estudantes construam? Quais sao
as grandes ideias, as perguntas essenciais, os conhecimentos,
as habilidades e as atitudes que eles devem levar para a vida?

Na perspectiva do planejamento reverso, inicia-se o pla-
nejamento de qualquer proposta de ensino-aprendizagem
pelo “por qué” e pelo “para qué” do conteido que deve ser
aprendido. Com base nas respostas, organizam-se o “‘como”
e 0“0 qué” deve ser ensinado, rompendo com as ldgicas de
“cobertura de conteudo” (aulas focadas no excesso de informa-
¢bes e instrucdes fornecidas aos estudantes) e/ou de “fazecao”

(ensinar com foco na sucessao de atividades).

Dessa forma, depreende-se que o cerne do planejamento
para a compreensdo é a orientacao para planejar praticas pe-
dagdgicas com sentido e significado definidos, nomeaveis e
visiveis para docentes e estudantes.

De acordo com Wiggins e McTighe (2019), a elaboracao de um
planejamento na perspectiva do planejamento reverso se organi-
zaem trés estagios, cuja ordem néo se faz necesséria: resultados
desejados, evidéncias para avaliacdo e plano de aprendizagem.

Estégio 1: Identificar os resultados desejados

O que os alunos devem saber, compreender e ser ca-
pazes de fazer? Que contetido merece ser compreendido?
Quais compreensdes duradouras sao desejadas? No Es-
tagio 1, consideramos nossos objetivos, examinamos os
padrdes de contetido estabelecidos (nacionais, estaduais,
municipais) e revisamos as expectativas do curriculo.
Como em geral temos mais contetido do que podemos
sensatamente abordar dentro do tempo disponivel, pre-
cisamos fazer escolhas. Esse primeiro estagio no processo
de planejamento requer clareza quanto as prioridades.

Estagio 2: Determinar evidéncias aceitaveis

Como saberemos se os alunos atingiram os resulta-
dos desejados? O que iremos aceitar como evidéncia da
compreensao e da proficiéncia dos alunos? A orientacao



do planejamento reverso sugere que pensemos sobre uma
unidade ou curso em termos das evidéncias de aprendiza-
gem colhidas na avaliacao, necessdrias para documentar
e validar que a aprendizagem desejada foi atingida, nao
simplesmente como um contetido a ser coberto ou como
uma série de atividades de aprendizagem. [...]

Estdgio 3: Planejar experiéncias de aprendizagem e
instrucao

Tendo em mente os resultados e as evidéncias apropria-
das da compreensao claramente identificados, agora é hora
derefletir sobre as atividades de ensino mais adequadas. [...]

Observe que as particularidades do planejamento de
ensino - escolhas sobre métodos de ensino, sequéncia de
aulas e recursos materiais - podem ser concluidas com
sucesso somente depois que identificarmos os resultados e
avaliacoes desejados e considerarmos o que elesimplicam.
Ensino é um meio para um fim. Ter um objetivo claro ajuda
a focar nosso planejamento e guiar a acao intencional na
diregao dos resultados pretendidos [...] (Wiggins; McTighe,
2019, p. 17-19).

Com base no entendimento dos trés estagios na perspectiva
do planejamento para a compreensao, a seguir, aprofunda-se
nos pilares dessa proposta.

Grandes ideias

No centro do planejamento para a compreensao estao as
grandes ideias: conceitos amplos, duradouros e fundamentais
para compreender determinado tema ou area do conhecimen-
to. Elas sdo a esséncia de topicos estudados e refletem o saber
acumulado naquela érea do saber. As grandes ideias ajudam a
responder a perguntas como: Por que esse assunto é importan-
te? O que os estudantes devem compreender profundamente?
Como esse aprendizado se conecta com o mundo real?

Definir as grandes ideias é como tracar um mapa para a jorna-
da de aprendizagem. Elas funcionam como um farol que orienta
o planejamento e ajuda a priorizar o que é realmente essencial.

Nesta obra, as grandes ideias foram mapeadas com base
na BNCC Computacdo e sao indicadas no Livro do Professor
em formato “U’, no inicio de cada unidade. E fundamental
apresentar as grandes ideias aos estudantes, para que saibam
qual é o objetivo do estudo e o que é esperado em termos de
construcao de entendimentos ao longo das aulas.

Afinal, como ensinar essas grandes ideias?

Perguntas essenciais

As perguntas essenciais sao um convite para a reflexao,
aanalise critica e a curiosidade. Elas inspiram investigacdes,
estimulam o debate, provocam novas questdes e ajudam a
desenvolver a compreensao profunda. Assumem a forma de
perguntas abertas, sem respostas esperadas, e conectam o
contetdo ao mundo real.

As perguntas essenciais podem se associar a perguntas
toépicas ou conducentes, que tém resposta esperada, mas
que ajudam a construir a compreensao. Por exemplo, em um
estudo sobre fontes de informacéo, as perguntas “O que é
um fato? O que é uma opiniao?”podem ajudar o estudante a
compreender a diferenca entre essas importantes dimensoes
dainformacao e, com isso, construir uma compreensao sobre

uma pergunta essencial: “Como distinguir fato e opinido nas
midias sociais hoje, que estdo repletas de informagdes falsas?”.

Recomenda-se como pratica recorrente que as perguntas
essenciais sejam registradas e afixadas na sala de aula, revisi-
tando-as durante os trabalhos, como ferramenta para a ava-
liacdo do progresso dos estudantes.

Facetas da compreensao

Uma vez definidas as grandes ideias e as perguntas essen-
ciais, deve-se estabelecer antecipadamente as evidéncias
que demonstrardo a compreensao alcancada pelos estudan-
tes. Por isso, é importante ter foco em acdes observaveis e
tangiveis da compreenséo: O que os estudantes devem ser
capazes de compreender e fazer ao longo do trabalho com
a unidade? E ao final dela?

Compreensao é um conceito polissémico, ou seja, ha muitos
modos de se compreender algo. Quando alguém compreende
verdadeiramente alguma coisa, essa pessoa é capaz de:

« explicar conceitos, principios e processos, colocando-os nas
proprias palavras, ensinando outros, justificando respostas

e demonstrando seu raciocinio;

interpretar e criar sentido com base em dados, textos, expe-
riéncias por meio de imagens, analogias, histérias e modelos;

aplicar conhecimentos e habilidades para efetivamente
usar e adaptar o que ja sabia a um novo contexto ou atuar
em uma nova e complexa situacgéo;

identificar, considerar ou coordenar multiplas perspecti-
vas, criando um quadro maior de analise ou reconhecendo
diferentes pontos de vista em uma situacao;

empatizar com um ponto de vista diferente do seu, saben-
do se colocar no lugar do outro e perceber dores, necessi-
dades e sentidos de seu ponto de vista;

autoconhecer-se e ganhar atencdo metacognitiva, ampliar
seus habitos de pensamento, dar-se conta de como apren-
de, no que tem mais ou menos facilidade e aptidao, e refletir
sobre capacidades, disposicoes, motivacdes e conhecimen-
tos elaborados na experiéncia de estudo.

A partir da identificacdo desses aspectos diferentes (em-
bora sobrepostos e integrados) da compreensao, Wiggins e
McTighe (2019) desenvolvem uma visdo multifacetada do que
compde uma compreensdo madura: as seis facetas da com-
preensao (explicacdo, interpretacéo, aplicacao, perspectivas,
empatia e autoconhecimento).

Desse modo, as experiéncias de ensino e aprendizagem pla-
nejadas devem mobilizar e avaliar a capacidade dos estudan-
tes de explicar, interpretar, aplicar, analisar perspectivas,
empregar empatia e autoavaliar o aprendizado, garantin-
do um ensino que desenvolva habilidades criticas e reflexivas.

As facetas ndo sao um modelo hierarquico, mas constelado
de modos de nomear objetivos cognitivos e emocionais de
aprendizagem e, assim, de planejar atividades de desenvol-
vimento e de verificacdo da compreensao. Portanto, elas fun-
cionam como critérios norteadores de habilidades, ou seja, de
acdes observaveis, ajudando a definir os objetivos de aprendi-
zagem (estagio 1) e as evidéncias da compreensao (estagio 2),
a diversificar os modos de verificacdo da aprendizagem (estagio 2)
e a diversificar as oportunidades de estudo (estagio 3).

Ao longo das sugestdes didatico-metodolégicas do Livro
do Professor em formato “U’, sdo identificadas as facetas da
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compreensao mobilizadas pelas atividades propostas. Dessa
forma, a obra possibilita um planejamento estruturado e vi-
sando a compreensao.

OPERAAO: uma ferramenta de revisao

Definidas as compreensées, como é possivel revisar as ati-
vidades previstas pelo planejamento (estagio 3) e ajusta-las
para maximizar a participacao dos estudantes?

O OPERAAO - cujo texto original, acronimo de WHERETO,
em traducao livre significa “para onde” - é uma ferramenta
proposta por Wiggins e McTighe (2019) para revisar e quali-
ficar o planejamento para a compreensao de sequéncias di-
daticas, roteiros de pesquisa, projetos e aulas. Seu objetivo é
assegurar que as atividades e experiéncias de aprendizagem
propostas realmente promovam o engajamento ativo e equi-
tativo de todos e de cada estudante, ao longo de um percurso
que leve a aprendizagem com compreensao.

A sigla OPERAAO funciona como uma ferramenta analitica
e de autoavaliacao que ajuda o professor a refletir sobre as
atividades planejadas e a pensar oportunidades de melhoria,
como inserir rotinas de pensamento, mais questdes, dina-
micas em duplas e grupos, etapas de registro etc. Assim, ao
planejar experiéncias de aprendizagem, é valioso submeter
o plano as seguintes questdes:

« O-0Onde e por qué: A atividade didatica deixa claro para os
estudantes o onde se deseja chegar e considera de onde eles
vém (seus conhecimentos prévios e interesses)? Esclarece os
motivos do estudo em questdo? Indica quais sdo os critérios
pelos quais a compreensao dos estudantes serd avaliada?

« P-Prender e engajar: As atividades didaticas prendem a aten-
¢do dos estudantes e sustentam seu interesse ao longo da pro-
posta? Quais sdo os ganchos instigantes para engajar os estu-
dantes nas grandes ideias e nas tarefas de culminancia? Em que
experiéncias, problemas, curiosidades, questdes e situagoes é
possivel envolver os estudantes para tornar o contetido da aula
imediatamente interessante, concreto e claramente relevante?

» E-Explorar e experimentar, estruturar e equipar: As ati-
vidades didaticas equipam os estudantes para a compreen-
sdo das grandes ideias? E com o aprendizado de ferramen-
tas de registro (por exemplo, tabelas, mapas conceituais,
resumos e rotinas de pensamento) e de diferentes modos
de experimentacao e exploracao das ideias-chave? Como
prepara-los para o desempenho desejado?

« R - Repensar, refletir e revisar: Nas atividades didaticas,
existem momentos para que os estudantes revejam e re-
pensem suas ideias e compreensdes, em perspectiva de
avaliacao formativa? Como guiar os estudantes a repensa-
rem sua compreensdo? Como os produtos e o desempenho
deles podem ser melhorados por meio da revisao com base
na autoavaliacdo e nas devolutivas?

« A - Avaliar: As atividades didaticas criam espacos para a
autoavaliagao do proprio trabalho e das aprendizagens
realizadas? Como engajar os estudantes na autoavaliacdo
de seu trabalho e de seu progresso? Como ajuda-los a fa-
zer um inventario do que aprenderam e do que precisa de
maior investigacdo ou refinamento?

« A - Adaptar e personalizar o trabalho: As atividades didati-
cas adaptam-se as diferentes necessidades, interesses e ritmos
dos estudantes? Como adaptar as experiéncias de aprendiza-
gem planejadas para atender as circunstancias especiais de
sala de aula e as diversas necessidades dos estudantes?

« O-Organizar para efetividade maxima: As atividades di-
daticas estdo organizadas de forma coerente e a maximizar
a participacao continua e colaborativa dos estudantes em
torno da investigacao?

Revisar o planejamento de uma sequéncia didatica, por
exemplo, com base no OPERAAQO significa garantir que ela
nao apenas cumpra objetivos curriculares, mas também seja
intencional na promocdo de equidade, participagao ativa e
compreensdo profunda.

Ao longo das sugestdes didatico-metodolégicas do Livro do Pro-
fessorem formato“U’, sao identificados os elementos do OPERAAO
garantidos pelas atividades propostas. Dessa forma, a obra pos-
sibilita um planejamento estruturado e visando a compreensao.

A ludicidade nos Anos Iniciais

A brincadeira como atividade humana é determinada a partir
da percepc¢ao de mundo que a crianca possui. Na infancia, o brin-
car é essencial para o desenvolvimento de habilidades, estimulo
daimaginacéo e criatividade e, sobretudo, para a construcéo de
repertorios fisicos, socioculturais, emocionais e cognitivos que
acompanharéo a crianga por toda a vida (Sgarbi; Mota, 2022).

Se a brincadeira tem papel tdo importante, por que ainda
persiste o pensamento de que brincar deve se limitar apenas
ao periodo em que a crian¢a permanece na Educacéo Infantil?
Por que ainda persiste a ideia de que, nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, ndo ha mais espaco para o ludico, pois
0 ensino precisa ser mais sério, rigido e pragmatico?

A BNCC enfatiza a importancia do ludico na aprendizagem
dos estudantes dos Anos Iniciais, argumentando que a crian-
¢a estd vivendo uma transicdo da Educacéo Infantil para o
Ensino Fundamental e, como um agente de continuidade, a
aprendizagem precisa continuar motivadora.

Segundo Ferreira e Muniz (2020), a ludicidade é uma forma de
ampliar novos conhecimentos por meio de jogos, brinquedos e
brincadeiras, em que o educando aprende brincando, amplifi-
cando as habilidades e competéncias inerentes ao seu desenvol-
vimento pleno, tornando assim uma aprendizagem significativa
em que o estudante constrdi e reconstréi seu conhecimento.

A ludicidade como recurso pedagdgico funciona como um fa-
cilitador entre o contetido e a aprendizagem significativa, levando
os estudantes de um estado passivo de aprendizagem (receptor
de conteudo) para um estado ativo, no qual agem, transformam,
criam e recriam seu préprio conhecimento, proporcionando a
formacéo de um ser humano critico e autébnomo (Ferreira; Muniz,
2020). Além disso, o ludico potencializa a exploragdo e a construcao
do conhecimento por contar com a motivacao interna, ou seja,
ele contribui para que a crianca relacione a aprendizagem a algo
prazeroso, motivando-a ao estudo (Kishimoto, 2010).

A ludicidade como estratégia de apoio para a aprendizagem
trazdinamicas diferenciadas para a sala de aula, possibilita a flexi-
bilidade dos conteudos, podendo ser incorporada como recurso
pedagdgico no ensino de todos os componentes curriculares.

No contexto do ensino de Computacao, Kologeski e colabora-
dores (2020) afirmam que é essencial desmistificar os conceitos
dessa area do conhecimento por meio de atividades ludicas, em
funcdo do elemento atrativo que o ludico traz para a aprendiza-
gem, seja pela capacidade de prender a atencdo a proposta, seja
pela empolgacédo advinda da interagdo com os colegas, da troca
de ideias e do estado alegre de conseguir realizar a atividade,
seja pela curiosidade em aprender se divertindo.
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A concepcao da obra tem a ludicidade como pilar norteador
e se concretiza em numerosas propostas de aprendizagem
calcadas no brincar e em jogos. Além disso, o ludico também
se traduz por meio das narrativas que estruturam as apren-
dizagens em cada unidade.

Storytelling

O storytelling pode ser definido como a arte interativa de usar
palavras e acdes para revelar os elementos e asimagens de uma
histéria, enquanto estimula aimaginacdo do ouvinte (NSN, 2024).
Essa é uma estratégia com potencial ludico, capaz de engajar,
envolver e aproximar os estudantes de situacoes reais de apren-
dizagem, favorecendo a construcdo de compreensdes (Maia et
al., 2025). No contexto escolar, é possivel usar essa estratégia com
base em uma historia real, ficticia, oral, escrita, visual ou digital,
com o objetivo de estimular a imaginagao dos estudantes en-
quanto integra elementos do conteldo a ser ensinado.

O uso de storytelling na prética educativa também esta rela-
cionado ao desenvolvimento de habilidades e competéncias
como trabalho em equipe, criatividade, pensamento critico,
resolucdo de problemas e uso de ferramentas tecnolégicas
(Oliveira e Classe, 2024).

O estudo de Wilwert e colaboradores (2021) revela impactos
significativos do uso de storytelling em diversas situagées no
ambito escolar. Algumas delas séo:

« problemas de aprendizagem: as histérias auxiliam na compreen-
sao dainformacao transmitida, estimulam a imaginacéo, melho-
ram a memoria auditiva, despertam emogoes e favorecem a in-
clusao, contribuem para a conexao social entre os estudantes;

processos psicoldgicos: o uso de storytelling motiva para a
aprendizagem, integra dimensdes da inteligéncia humana
como alinguistica e a resolucao de problemas, estimula a cria-
tividade, o pensamento critico e o sentimento de felicidade;
disciplinas especificas: as histérias contribuem para os estu-
dantes experimentarem a curiosidade e o mistério, principal-
mente em relacgdo as disciplinas com caréter cientifico, favo-
recendo a compreensao por uso de metaforas e analogias;

« aprendizagem colaborativa: o storytelling favorece o desenvol-
vimento global do estudante, sobretudo a habilidade de com-
preender suas emocoes, refletir e interagir com os colegas.

Diante do exposto, o storytelling como abordagem pedagé-
gica traz muitos beneficios, sendo uma estratégia eficazemin-
tervencoes educativas para componentes curriculares diversos.
A obra considerou essa abordagem e foi estruturada em torno
de narrativas distintas, com o intuito de engajar os estudantes
na aprendizagem dos fundamentos da Educacdo Digital e Mi-
didtica e fazé-los participar ativamente desse processo. Espe-
ra-se, com isso, proporcionar um ambiente ludico, prazeroso,
que desperte aimaginacao e a criatividade, possibilitando aos
estudantes um aprendizado contextualizado e significativo.

Interdisciplinaridade

Na Educacéo, as disciplinas sdo formas de conhecer e intera-
gir com o mundo social e natural. Na escola, vem aumentando
a compreensao de que o ensino e a aprendizagem sob o olhar
de componentes curriculares isolados nao é suficiente, pois
as questdes e os desafios da modernidade sdo abrangentes,
estdo inter-relacionadas e se retroalimentam.

E diante dessa percepcdo que ganham forca abordagens teé-
rico-metodoldgicas integradoras, como a interdisciplinaridade,
conforme se apresenta nas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacao Basica (Brasil, 2013). Nesse documento, a abordagem
interdisciplinar é vista como o rompimento das fronteiras disci-
plinares, com vistas a superar a fragmentacao do conhecimento,
pela interlocucdo entre diferentes dreas do saber.

Segundo a perspectiva de Pombo (2010), a interacdo e a
comunicacdo entre os componentes curriculares podem se
dar em vérios niveis. A partir da pluridisciplinaridade, em que
nao ha interacdo e comunicagdo entre os componentes, se
passaria a interdisciplinaridade, na qual se combinam vérios
componentes curriculares para atingir um objetivo comum,
até atingir a transdisciplinaridade, na qual as barreiras que se-
param os componentes curriculares sdo rompidas, promoven-
do sua fusdo, e o conhecimento é tratado de forma holistica.

Niveis de interacdao dos componentes curriculares

Paralelismo

Perspectivismo/
Convergéncia

Holismo/
Unificacao

Coordenacao
Pluridisciplinaridade

Combinacao
Interdisciplinaridade

Fusao

Transdisciplinaridade
Fonte: Pombo (2025, p. 14).

Representacao dos
niveis de interacdo dos
componentes curriculares.
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Para dar conta da complexidade do mundo natural e social, os documentos oficiais da Educacdo
Basica propdem unir uma visao integradora do conhecimento a contextualizagdo dos fendmenos. Isso
forneceria uma base para trazer contemporaneidade e transversalidade ao que se ensina e aprende
na escola. A transversalidade pode ser alcancada por uma organizacdo do trabalho pedagdgico em
torno de temas ou eixos tematicos passiveis de serem abordados em todas as areas e escolhidos em
razao dos interesses dos estudantes e da importancia para seu desenvolvimento integral.

Temas Contemporaneos Transversais

A BNCC reconhece a necessidade de abordar os Temas Contemporaneos Transversais (TCT) por
meio da incorporacdo nos curriculos e nas propostas pedagdgicas de quinze teméticas organizadas
em seis macroareas, conforme esquematizado a seguir.

Divisao dos TCTs por macroarea

Saude
e ———— Ciéncia e Tecnologia
Saude ®0e,, o00®® — ’
o . A ;
Educacéo alimentar ., .o° Ciéncia e Tecnologia
e nutricional ‘e, o
Economia TEMAS M b
A eio ambiente
————— ...... e ® CONTEMPORANEOS .. ——
[N N N
Trabalho ° TRANSVERSAISBNCC “°cccee0e®®  Educacioambiental
Educacao fiscal Educacéo para
Educagio financeira o 0 consumo
.. ..
L o
.. ..
. . - 1 °
Cidadania e civismo .o' °
—————— .. Multiculturalismo
Vida familiar e social e ——
Educacao para o transito D|_ver5|dade CU|th"a|~
Educacdo em Direitos Humanos Edugagao paraa vanrlzagaQ do
Direitos da crianca e do adolescente multiculturalismo nas matrizes
Processo de envelhecimento, respeito e historicas e culturais brasileiras
valorizacdo do idoso

Xi

Fonte: Brasil (2019, p. 13).

Na obra, sdo abordados TCTs com os quais o conteldo trabalhado se relaciona de modo relevante,
apresentados posteriormente no quadro de contelddos que se encontra em Orientagoes especificas
deste volume. Nas orientacdes didaticas fornecidas no Livro do Professor em formato“U’, sugerem-se
abordagens transversais e interdisciplinares possiveis.

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

Em 2015, a Organizacdo das Na¢des Unidas (ONU) langcou os 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel, que se constituem em metas para acabar com a pobreza até 2030 e buscar um futuro
sustentdvel para todos. Esses objetivos formam a base da chamada Agenda 2030. Os 193 paises que
assinaram o documento, incluindo o Brasil, comprometeram-se a implementar esse plano de acao
global, que envolve governos, empresas, instituicdes e sociedade civil.

Alinhada a necessidade de promover um processo de ensino-aprendizagem que reflita as proble-

maticas da atualidade, nesta obra sao indicadas sugestdes de trabalho que se relacionam com alguns
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Confira os ODS a seguir.

ERICSON GUILHERME LUCIANO/ARQUIVO DA EDITORA



Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

A seguir, apresentamos cada objetivo da Agenda 2030. No decorrer deste livro, vocé vai encontrar
indicacoes de ODS sempre que houver propostas, temas ou conceitos relacionados a eles.

ODS 8

98 080000081088006

ERRADICACAO DA
POBREZA

FOME ZERO E AGRICULTURA
SUSTENTAVEL

SAUDE E BEM-ESTAR

EDUCAGAO DE QUALIDADE

IGUALDADE DE GENERO

AGUA POTAVEL E
SANEAMENTO

ENERGIA LIMPA E ACESSIVEL

TRABALHO DECENTE E
CRESCIMENTO ECONOMICO

INDUSTRIA, INOVAGAO E
INFRAESTRUTURA

REDUCAO DAS
DESIGUALDADES

CIDADES E COMUNIDADES
SUSTENTAVEIS

CONSUMO E PRODUGAO
RESPONSAVEIS

AGCAO CONTRA A MUDANCA
GLOBAL DO CLIMA

VIDA NA AGUA

VIDA TERRESTRE
PAZ, JUSTICA
E INSTITUICOES EFICAZES

PARCERIAS E MEIOS
DE IMPLEMENTAGAO

| Acabar com a pobreza em todas as formas e em todos os lugares.

Erradicar a fome, alcancgar a seguranca alimentar, melhorar a
nutricdo e promover a agricultura sustentavel.

Garantir o acesso a saude de qualidade e promover o bem-estar
para todos, em todas as idades.

e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida
para todos.

Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e
meninas.

Garantir a disponibilidade e a gestdo sustentavel da 4gua potavel e

I Garantir o acesso a educacao inclusiva, de qualidade e equitativa
I do saneamento para todos.

Garantir o acesso a fontes de energia confidveis, sustentaveis e
modernas para todos.

l Promover o crescimento econdmico inclusivo e sustentavel, com
emprego pleno e produtivo e trabalho digno para todos.

Construir infraestruturas resilientes, promover a industrializagao
inclusiva e sustentavel e fomentar a inovacao.

l Reduzir as desigualdades no interior dos paises e entre paises.

Tornar as cidades e comunidades mais inclusivas, seguras,
resilientes e sustentaveis.

| Garantir padrées de consumo e de producao sustentaveis.

Adotar medidas urgentes para combater as alteracdes climaticas e
0s seus impactos.

Conservar e usar de forma responsavel os oceanos, os mares e o0s
recursos marinhos para o desenvolvimento sustentavel.

Proteger, restaurar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas
terrestres, gerir de forma sustentdvel as florestas, combater a
desertificacdo, reverter a degradacao dos solos e preservar

a biodiversidade.

Promover sociedades pacificas e inclusivas para o desenvolvimento
sustentavel, proporcionar o acesso a justica para todos e construir
instituicoes eficazes, responsaveis e inclusivas em todos os niveis.

Reforcar os meios de implementacéo e revitalizar a parceria global
para o desenvolvimento sustentavel.

Fonte: ONU Brasil (2015).
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Alfabetizacdo e letramento
na Educacao Digital
e Midiatica

No cendrio educacional contempordneo, os conceitos de
alfabetizagao e letramento tém sido amplamente debatidos,
principalmente em funcao da crescente influéncia da cultura
digital. Compreender suas defini¢des e interligagcdes, bem
como as nuances do letramento digital, computacional, mul-
timodal e multiletramento, é fundamental para uma pratica
pedagdgica eficaz.

Na sociedade atual, permeada pela tecnologia, saber ler e
escrever nao é suficiente para o uso competente da escrita e
da leitura. Exige-se que os individuos sejam tanto alfabetiza-
dos quanto (multi)letrados.

Em relagcao a aprendizagem da leitura e da escrita, ¢ comum
que os termos “alfabetizacdo” e “letramento” sejam menciona-
dos juntos, todavia, eles ndo sdo sindbnimos. De acordo com
Soares (2014), a alfabetizacao é definida como o processo de
aquisicdo do sistema alfabético e de suas convenc¢des, ou seja,
o aprendizado de um sistema notacional que representa fo-
nemas por grafemas.

O letramento, por sua vez, nao corresponde a uma agao
apartada da alfabetizacdo. De acordo com Gerasch e colabo-
radores (2022), o letramento depende da alfabetizacéo, pois
para que um sujeito consiga fazer o uso funcional da escrita é
primordial que as habilidades de codificacdo e decodificacdo
ja tenham sido desenvolvidas.

Assim, de acordo com Soares (2009), o letramento refe-
re-se ao estado ou a condicdo de quem ndo apenas sabe
ler e escrever, mas cultiva as praticas sociais que utilizam a
escrita e a leitura. O termo diz respeito ao uso da escrita e
da leitura em quaisquer praticas sociais, ndo se limitando a
sala de aula. O letramento amplia o conceito de alfabetiza-
¢ao ao focar o uso funcional da leitura e da escrita na vida
do individuo, capacitando-o a exercer sua cidadania e a se
relacionar consigo, com a cultura e com o mundo.

Com o avanco tecnoldgico e a proliferacao de recursos digi-
tais, grande parte das praticas cotidianas ocorre por meio de re-
cursos digitais e em ambientes digitais, tornando o letramento
digital e computacional indispensdvel para o desenvolvimento
da capacidade de navegar e interpretar o mundo digital.

Assim como ocorre entre alfabetizacdo e letramento,
a compreensao e a distingcdo entre os letramentos nem
sempre sao claras. Por isso, faz-se necessario diferenciar
os termos. No contexto desta obra, serdo definidos o letra-
mento digital, o letramento computacional, o letramento
multimodal e o multiletramento.

O letramento digital, de acordo com Soares (2002), é
um estado ou uma condicdo adquirido por aqueles que se
apropriam da nova tecnologia digital e exercem préaticas de
leitura e escrita na tela, diferentes do estado ou da condi-
¢do de quem exerce praticas de leitura e escrita no papel.
Gerasch e colaboradores (2022) ampliam essa concepgéo
acrescentando o desenvolvimento da habilidade de sele-
cionar conteudos de forma critica.
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Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) descrevem o letramen-
to digital como o conjunto de habilidades individuais e so-
ciais necessdrias para interpretar, administrar, compartilhar
e criar sentido eficazmente no ambito crescente dos canais
de comunicacéo digital. Com base nessa definicao, é possivel
entender o letramento digital como um conjunto de com-
peténcias, habilidades e atitudes para acessar, manipular,
produzir e publicar informag¢des na internet ou fazendo uso
de outros recursos digitais.

Assim, o letramento digital, para além de ensinar a digitar
ou entender funcdes de teclas e icones, envolve o desenvol-
vimento da habilidade de selecionar conteudos criticamente
e de utilizar as tecnologias de forma consciente e eficiente
para a comunicacao.

DiSessa (2001) defende que os computadores podem ser
a base técnica de um novo tipo de letramento. Eles devem
ser uma ferramenta para o desenvolvimento do pensamen-
to, cujo uso seja inserido de forma natural na vida pessoal e
profissional dos individuos.

Para esse autor, o letramento computacional é definido
como o estado ou a condicdo em que as pessoas desenvolvem
habilidades e competéncias no contexto do mundo digital, do
pensamento computacional e da cultura digital e passam a
utiliza-las em suas praticas sociais cotidianas. Essa proposta de
letramento computacional amplia o olhar para além das ques-
toes tecnoldgicas e extrapola as fronteiras da Computacao.

O letramento multimodal refere-se a construcdo de signi-
ficado que ocorre por meio da leitura, visualizagdo, compreen-
sdo, resposta, producdo e interacao com textos multimidiati-
cos e digitais (Walsh, 2010).

Nesse sentido, o letramento multimodal é primordial para
uma apreensdo global dos efeitos de sentido produzidos
pelos diversos recursos semidticos presentes em textos
dessa natureza, nos quais a linguagem verbal pode se unir
a imagens estaticas, imagens em movimento e a sons, por
exemplo (Gerasch et al., 2022).

O conceito de multiletramentos surgiu como resposta
a transformacoes significativas no cenério educacional, de
acordo com Mary Kalantzis e Bill Cope (2008). Segundo
esses autores, um grupo de professores e pesquisadores
dos letramentos identificou duas mudancas principais que
fundamentaram esse conceito. A primeira foi o aumento
da importancia da diversidade cultural e linguistica. Em
um mundo cada vez mais globalizado e interconectado,
tornou-se essencial cruzar fronteiras linguisticas e culturais.
A segunda mudanca foi a influéncia das novas tecnologias
de informacgdo e comunicacgdo, o que levou a formas de
significado cada vez mais multimodais, em que modos de
significado escrito-linguisticos deixaram de ser centrais e
passaram a integrar padrdes visuais, auditivos e espaciais.

O multiletramento, segundo a concepc¢ao de Rojo e Moura
(2012), diz respeito justamente a esses dois tipos de multipli-
cidade existentes na sociedade: a cultural das populacbes e
a semidtica de constituicdo dos textos por meio dos quais ela
se informa e se comunica.

Diante do exposto, é notdvel a relevancia do letramento
multimodal e computacional para o letramento digital, diante
do volume de textos com multiplas linguagens que circulam



em meios digitais e da necessidade de realizar a curadoria das
informagoes, considerando a intencionalidade e os recursos
empregados para atingir seu propésito. Concomitantemen-
te, para a construcdo de significados com base na gama de
linguagens, contextos sociais e culturais presentes nos textos
cotidianos, e para a producao de sentido ao elaborar textos
de diversos géneros, é fundamental possuir uma amplitude
de saberes abarcados pelos multiletramentos.

Tendo em vista as diferencas entre os conceitos e as articu-
lagdes entre eles, nesse momento, destacam-se as principais
contribui¢des dos letramentos digital e computacional na
Educacao Basica.

» Ampliacao das oportunidades de leitura e escrita: o uso
de recursos digitais diversifica as formas de aprendizagem,
permitindo que os estudantes explorem diferentes tipos de
texto e formatos.

» Desenvolvimento do pensamento critico: promove a ca-
pacidade de selecionar e interpretar informacdes de forma
critica ao propiciar a verificacdo da veracidade de noticias,
por exemplo.

Enriquecimento do processo de alfabetizacao e letra-
mento: as midias digitais oferecem recursos diversificados
que enriquecem esse processo, permitindo que os estudan-
tes interajam com textos de forma atraente. Isso facilita a
construcao do conhecimento e a aquisicao da escrita.

Preparacao para o futuro: os letramentos digital e compu-
tacional sdo elementos centrais na formacao de estudantes
capazes de lidar com as demandas atuais e futuras. Esses ele-
mentos preparam os estudantes para atuar em um mundo
digitalizado e se inserirem socialmente nele, participando da
vida cidada em contextos de uso social da leitura e da escrita.

Letramento matematico e a
Educacao Digital e Midiatica

O letramento matematico, segundo a Organizacdo para a
Cooperacéo e Desenvolvimento Econémico (OCDE)/Progra-
ma Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA) (2018),
inclui a habilidade de compreender a Matematica e usa-la
para descrever, explicar e até predizer fendbmenos, permitindo
aos individuos fazer julgamentos e tomar decisées fundamen-
tadas. Essa abordagem amplia o entendimento do papel da
Matemadtica na sociedade, capacitando o individuo a atuar de
maneira reflexiva e critica no mundo.

Moraes (2016) constata que aprender a programar, ou seja,
desenvolver habilidades relacionadas ao pensamento compu-
tacional, fomenta a aprendizagem de Matematica. Além disso,
o autorindica a intima relacdo entre a Ciéncia da Computacéao
e o ensino de Matematica.

O pensamento computacional oferece uma nova lente atra-
vés da qual os conceitos matematicos podem ser ensinados e
aprendidos. Essa abordagem ndo apenas melhora a compreen-
sdo dos estudantes sobre os tépicos matematicos, mas também
os instrumentaliza com habilidades essenciais para navegarem
um mundo cada vez mais digital (Silva, 2019).

As oportunidades que surgem da integracdo do pensa-
mento computacional para o letramento matematico sao
vastas. Além de aprender Matematica de forma mais eficaz,

desenvolvem habilidades cruciais, como resolucdo de pro-
blemas, pensamento critico e criatividade. Essas habilidades
sdo transferiveis para muitas outras areas do conhecimento
e sdo essenciais para o sucesso em um ambiente profissio-
nal e pessoal que valoriza a flexibilidade e a capacidade de
aprender de forma continua (Matos et al., 2024).

A pratica pedagdgica e o
papel do professor

No modelo do planejamento para a compreenséo, é possi-
vel perceber que a escolha das estratégias de ensino é adiada
para o fim do processo, contrariando os habitos adotados por
muitos educadores. Esse adiamento ocorre pois seria prema-
tura uma discussao da estratégia de ensino até que fossem
especificados os resultados desejados, as tarefas de verifica-
cao de aprendizagem implicadas e as principais atividades de
aprendizagem requeridas pelos objetivos.

A escolha de estratégias de ensino deve ser feita a luz do
que a aprendizagem requer. Assim, o planejamento para a
compreensao, 0 ensino para a compreensao e a aprendi-
zagem visivel exige revisitar o papel do professor e de sua
pratica, eventualmente sendo necessdrio repensar alguns
habitos de ensino. Assim, considerando-se os desempenhos
da compreensao desejaveis e as atividades de aprendizagem
que tais resultados requerem, o que se espera do professor?
Que exigéncias de ensino estao implicadas para ajudar os
estudantes a alcancarem a compreensdo?

Ao tratar do papel do professor e dos recursos de ensino a
luz do planejamento para a compreensao, Wiggins e McTighe
(2019) discutem os movimentos possiveis de serem adotados
pelos docentes e concluem que o papel do professor que visa
a compreenséo vai depender do contexto. No entanto, tam-
bém esclarecem que a aprendizagem visivel e o ensino para
a compreensdo exigem mais flexibilidade desse professor ao
adotar estratégias de ensino, rompendo com a l6gica da cen-
tralidade do conhecimento nesse sujeito.

Espera-se, portanto, uma mudanca de paradigma do papel
docente, que vem buscando ocupar o espaco de facilitador do
processo de aprendizagem, compartilhando a autoridade do pro-
cesso.Da mesma forma, espera-se que o estudante procure sair do
papel de cumpridor de tarefas para alguém que faca proposicoes
e seja ouvido de fato.

Trata-se de um equilibrio dialégico entre os dois papéis,
do professor e do estudante, ambos com exigéncias e pa-
radigmas novos para lidar. Nesse cenario, a colaboracao
tende a ser um caminho de crescimento e desenvolvimento
mais fluido e eficaz.

Atendimento de pessoas
com deficiéncia

A inclusdo das pessoas com deficiéncia nas salas de aula é
um tema complexo e bastante polemizado, considerando que
a sociedade ainda mistifica essas pessoas e geralmente as clas-
sifica pelas limitagdes, ndo pelas habilidades que apresentam.
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Nesse momento, deseja-se estabelecer um diadlogo (re)alo-
cando o olhar para as pessoas com deficiéncia, ou seja, mudan-
do ofoco da patologia e das limitagdes para uma visao centrada
em suas potencialidades. Ainda almeja-se mostrar alguns ca-
minhos pedagdgicos possiveis para possibilitar a participacao
desses estudantes nas salas de aula.

Para concretizar esses anseios, é necessario iniciar pela de-
finicdo de pessoa com deficiéncia. De acordo com a Lei n®
13.146, de 6 de julho de 2015, em seu art. 2%

Considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem
impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, o qual, em interacdo com uma
ou mais barreiras, pode obstruir sua participacao plena
e efetiva na sociedade em igualdade de condicdes com as
demais pessoas (Brasil, 2015, destaques nossos).

Quando se lé“impedimento de longo prazo’, é preciso anali-
sar a palavra“impedimento”. O termo nao deve ser entendido
como impossibilidade, mas como ponto de partida para a
reflexdo sobre maneiras de eliminar essas barreiras e, assim,
garantir a plena participagao da pessoa com deficiéncia nos
ambientes que frequenta.

Os estudantes com deficiéncia dos Anos Iniciais precisam ter
garantido o acesso ao tratamento adequado para que se apro-
priem dos conceitos basicos, assim como os estudantes sem
deficiéncia. Visando garantir a aprendizagem, é possivel adotar
algumas propostas gerais para otimizar o trabalho em um con-
texto de sala de aula com estudantes com deficiéncia. E impor-
tante ter em mente que essas estratégias também se mostram
efetivas em outros contextos. Seguem algumas dessas propostas.

Forneca materiais antecipadamente aos estudantes. As-
sim, eles poderao avisar com antecedéncia caso encontrem
algum entrave. Os estudantes surdos, por exemplo, poderdo
fazer uma busca dos conceitos em Libras (Lingua Brasileira
de Sinais), conversar com o tradutor intérprete de Libras e/
ou abordar o professor da sala de Atendimento Educacional
Especializado (AEE). Os estudantes cegos poderdo passar o
texto em processadores de voz, de modo que estejam pre-
parados para as discussdes em sala de aula. Ja os estudantes
com deficiéncia intelectual poderao entrar em contato com
o professor do AEE para compreender o que sera discutido.
No caso de estudantes sem deficiéncia, esse procedimento
também é valioso, pois permite uma leitura prévia para o
melhor andamento das atividades em sala de aula.

Negocie os prazos de entrega das atividades, mas nao
deixe de cobra-las. E extremamente importante cobrar os es-
tudantes com deficiéncia, pois eles ndo podem ser desobriga-
dos das tarefas e precisam ser entendidos como participantes
da sala de aula. E nesse momento que o professor conseguira
verificar as reais possibilidades desses estudantes — prazos um
pouco mais estendidos podem viabilizar as tarefas. O mesmo
pode acontecer com estudantes sem deficiéncia que apre-
sentam condicdes especificas, como o acimulo de tarefas.

Utilizar instru¢des por meio de voz e de forma escrita sem-
pre que demandar a realizacdo de atividade e avisar sobre datas
de entrega de trabalhos ou de avaliagdes. Coloque na lousa todas
as informacgdes importantes. Uma vez que alguns estudantes
nao conseguem ver o que estd registrado na lousa e outros ndo
conseguem ouvir o que o professor diz, utilizar essas duas moda-
lidades permite uma equidade no acesso as informacoes.
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Estratégias para educandos
com dificuldades de
aprendizagem

Em qualquer sala de aula, os estudantes apresentam di-
ferentes formas e ritmos de aprendizado. A expressao “di-
ficuldade de aprendizagem” é bastante ampla, buscando
englobar quaisquer tipos de obstaculos ao desenvolvimento
das habilidades e competéncias dos estudantes. Essas difi-
culdades podem ser decorrentes de fatores sociais, afetivos,
fisioldgicos, econdmicos ou até mesmo podem representar
uma inadequacao das estratégias e metodologias de ensino
para aquele grupo ou individuo.

Para garantir um ambiente de aprendizado eficaz e inclusi-
vo, é essencial adotar praticas pedagdgicas que valorizem a
singularidade do estudante (seus interesses, suas habilidades
e seus ritmos de aprendizagem) e promovam seu progresso
académico e pessoal. O educador deve demonstrar empatia e
acolhimento, valores essenciais a serem cultivados no ambien-
te escolar, ja que criam pontes entre estudantes e professores.

Como parametros gerais, é importante que a comunidade
escolar atente as necessidades do estudante com dificulda-
de para promover adaptacdes condizentes nas estratégias
de ensino e nos recursos didaticos. O trabalho coletivo dos
professores e da coordenacdo pedagdgica na coleta e ana-
lise dos registros de desenvolvimento dos estudantes pode
colaborar na identificacdo e mitigacdo dessas dificuldades. A
valorizacdo dos esforcos para a aprendizagem é uma forma
de reconhecer o progresso que pode incentivar a persisténcia
e o0 engajamento dos estudantes nas aulas.

A contextualizacdo do aprendizado também é uma estraté-
gia interessante para correlacionar as propostas apresentadas
na escola com a vida cotidiana desses estudantes, motivan-
do-os para o estudo.

Envolver-se em situagdes nas quais o resultado depende
da criacdo coletiva, produzida em grupos, propicia que os
estudantes com dificuldade de aprendizagem recebam au-
xilio nesse processo nao sé pela mediacdo do professor, mas
também por meio da colaboracéo e da interagdo com a turma.

Além disso, a selecao de duplas de estudo pode ser uma
estratégia eficaz para promover a aprendizagem colaborativa.
Colocar estudantes mais avancados em duplas com aqueles
que necessitam de apoio extra pode estimular a troca de co-
nhecimentos e experiéncias, promovendo um ambiente de
aprendizado solidario e inclusivo.

Valorizar a oralidade é outro aspecto crucial no processo
educacional dos estudantes dos Anos Iniciais. Muitas vezes,
eles podem expressar suas aprendizagens de forma verbal,
mas enfrentam dificuldades para formaliza-las por escrito de
acordo com as normas escolares.

Da mesma forma, a evolugdo gradual na complexidade da
abordagem deve ser assumida com cuidado pelo professor.

O processo avaliativo é valioso na abordagem das difi-
culdades de aprendizagem. E essencial enfatizar diagnés-
ticos regulares acompanhados de devolutivas acessiveis



aos estudantes ao longo do processo educacional. Isso
permite uma compreensao mais abrangente das necessi-
dades individuais e orienta o planejamento de intervencdes
pedagdgicas adequadas. Do ponto de vista dos estudantes,
as devolutivas sdao fundamentais para que percebam seu
desenvolvimento, tanto das aprendizagens suficientemen-
te desenvolvidas quanto daquelas que ainda requerem in-
cremento de compreensao.

Devem-se fomentar nos estudantes habitos regulares de
estudo e a valoriza¢do do tempo que passam no ambiente
escolar. Recursos como bibliotecas, laboratérios e outros
espacos educacionais disponiveis ajudam a enriquecer a
experiéncia de aprendizado e a promover uma abordagem
mais pratica dos conteudos.

Ademais, uma abordagem pedagdgica sensivel e adaptada
as necessidades dos estudantes é fundamental para promover
um ambiente de aprendizado inclusivo e eficaz, em que todos
possam desenvolver seu potencial maximo.

Sugestoes de organizacao da
sala de aula

Uma das maneiras de estabelecer praticas préprias para os
estudantes dos Anos Iniciais estd na organizacdo espacial da
sala de aula. No lugar do arranjo enfileirado, surgem iniUmeras
possibilidades de organizacdo, que podem ser associadas a
diferentes objetivos pedagdgicos.

A disposicao da sala em semicirculo, por exemplo, propor-
ciona aos estudantes um espa¢o adequado para o compar-
tilhamento de experiéncias, de ideias e de hipoteses sobre
um problema, ao mesmo tempo que favorece a escuta ativa.
O trabalho em pequenos grupos possibilita reunir experién-
cias e vivéncias plurais, além de proporcionar um espaco de
criacdo e de producdo de saberes.

Ja a utilizacdo de estacdes de trabalho, em que os estu-
dantes visitam uma sequéncia de pontos predeterminados
pelo docente com objetivos especificos, permite que uma
situacdo-problema seja apresentada em etapas e exige que os
estudantes acompanhem o desenrolar da atividade a medida
que conhecem as fases propostas.

Considerando o espaco escolar além da sala de aula, outras
possibilidades se abrem: as turmas podem se apropriar dos
corredores e dos patios para a realizacao de exposicoes de
materiais produzidos ao longo do estudo ou nas atividades
de culminancia, por exemplo. Um trabalho que envolva a reor-
ganizacao do espaco escolar pode representar um desafio aos
estudantes ao mesmo tempo que permite criar um ambiente
de aprendizado dinamico e inclusivo.

Avaliacao a servico da
aprendizagem

A avaliacdo pode ser analisada sob multiplos olhares. Um
ponto comum entre as diversas perspectivas é que ela confi-
gura um elemento crucial da pratica educativa.

A avaliacao do estudante no contexto da educacao esco-
lar tem como propdsito aperfeicoar o ensino. A avaliacdo
serve para identificar necessidades e prioridades, situando
tanto o docente quanto o estudante no percurso escolar.
Para que o processo de avaliacdo ocorra de maneira satis-
fatéria, é preciso definir: para que se estd avaliando, que
decisdes precisam ser tomadas para tal e quais subsidios
sdo esperados do processo avaliativo.

Libaneo (2008), ao conceituar a avaliagdo, aponta que tan-
to a verificagdo quanto o controle do rendimento escolar
consistem em uma funcao didatica que perpassa a totali-
dade das etapas do ensino, aglutinando diversos tipos de
atividades desenvolvidas pelos docentes e pelos estudantes.
Para ele, o resultado de tal processo se relaciona ao grau de
cumprimento dos objetivos ligados ao dominio de conteu-
dos referenciados por meio de determinados parametros de
desempenho. O autor enumera diferentes procedimentos
e instrumentos de mensuracao para compor a avaliacdo da
aprendizagem, como observagdes, testes, provas, tarefas,
exercicios praticos e tedricos, capazes de fornecer dados
quantitativos e qualitativos. Todas essas ferramentas nao
sao excludentes, mas complementares umas as outras.

Desse modo, a BNCC, assim como Wiggins e McTighe (2019),
menciona a necessidade de os instrumentos de avaliacdo se-
rem definidos levando em conta os contextos e as condicoes
de aprendizagem. Além disso, os resultados obtidos devem
servir como subsidios para planejar acdes visando a melhorias
no desempenho ndao somente dos estudantes, mas também
dos professores e da escola. Portanto, avaliar deve ir muito
além de mensurar a compreensdo pelos estudantes dos ob-
jetos de conhecimento em si — esta deve ser uma das tarefas
da avaliacdo, mas ndo a Unica —, e ndo existe um instrumento
Unico que dé conta de tudo que faz sentido ser avaliado.

Avalia¢des intencionalmente formuladas e articuladas com
as diretrizes do ensino para a compreensdo devem incluir
maneiras opcionais de os estudantes demonstrarem sua
proficiéncia, estar alinhadas aos objetivos de aprendizagem
pretendidos, ser acessiveis a todos os estudantes e fornecer
subsidios para a instrucao futura. Assim, as avaliacées de-
vem ser instrumentos flexiveis, isto é, projetados para dar
suporte a variabilidade dos estudantes e reduzir barreiras
de aprendizagem.

Assim, a avaliacao deve ser pensada de forma coerente
com o restante do planejamento do trabalho docente. Con-
forme defende Luckesi (2003), a articulacao entre avaliacdo
e projeto pedagdgico é obrigatdria, pois a avaliacao nao
tem sentido em si mesma.

Com base no exposto sobre avaliacdo escolar, propde-
-se analisar formas pelas quais essa atividade pedagdgica
pode serimplementada. A seguir, discutem-se trés modelos
correntes de avaliacdo da aprendizagem: diagnéstico, for-
mativo e somativo. Por fornecerem informagdes distintas
ao serem aplicados em conjunto, esses modelos promovem
uma visao mais holistica do processo educacional. A discus-
sdo apresentada refor¢a a importancia de o docente definir
durante o planejamento quais serdo os modelos avaliativos
escolhidos — além de como e quando serédo aplicados -,
pois eles interferem na construcao da estrutura das aulas
e da organizacdo das sequéncias didaticas.
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Avaliacao diagnéstica

De acordo com Cortesdo (2002), a avaliagao diagndstica for-
nece informacdes que possibilitam o mapeamento das com-
peténcias dos estudantes no momento inicial de uma etapa
de ensino. Portanto, ela consiste em um processo de sonda-
gem em relacdo a determinado conjunto de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores considerados relevantes para
0 que serd abordado naquela fase do trabalho pedagdgico.

A avaliacao diagnéstica tem por objetivo fornecer subsidios
para a adequacao das atividades subsequentes as caracteris-
ticas e aos conhecimentos prévios dos estudantes. Com isso,
o processo de avaliacao diagnéstica possibilita uma persona-
lizacdo do ensino com base nos dados obtidos.

Por fim, Cortesao (2002) enfatiza a necessidade de terem
mente o carater temporario das informagdes fornecidas
pela avaliacao diagnéstica. Isso porque hé o risco de rotular
permanentemente o estudante com base nas proficiéncias
diagnosticadas, em vez de compreendé-las como indicagdes
tempordrias de seu nivel por meio das quais o estudante e o
docente podem progredir no processo de ensino-aprendi-
zagem. Por suas caracteristicas, a avaliacdo diagndstica nao
tem perspectiva classificatéria.

Diversos instrumentos podem ser empregados na cons-
trucdo da avaliacéo diagnéstica, como o uso de atividades
do Livro do Estudante. Outra possibilidade é a criacdo de um
formulario eletrénico com questées de multipla escolha, as-
sociacdo de colunas e/ou verdadeiro ou falso, por exemplo,
que pode ser programado para oferecer feedback imediato aos
estudantes, com a vantagem de gerar facilmente relatérios
para auxiliar nas decisdes pedagdgicas.

Uma terceira possibilidade é utilizar uma das rotinas de pen-
samento voltadas para a exploragao de ideias, como as rotinas
"Veja, Pense, Pergunte” e "Veja, Decifre, Explore" (Project Zero,
[202-]). Por meio delas, além de levantar conhecimentos pré-
vios, auxiliando no diagnéstico, os estudantes podem estabele-
cer objetivos pessoais de aprendizagem e engajar-se no estudo.

Avaliacao formativa

A avaliacdo formativa, segundo Perrenoud (1991), é aquela
que permite redirecionar e potencializar aprendizagens em
progresso, ou seja, ela permeia toda a etapa de ensino, sendo
muitas vezes denominada avaliacdo processual. Devemos es-
clarecer nesse ponto que nao se trata apenas de aplicar varias
provas. De acordo com Hadiji (2001), é a acdo sobre a informacdo
que ela fornece que Ihe da o carater formativo. Seu objetivo,
segundo o autor, é servir como um indicativo para o docente
sobre os resultados reais de sua acdo pedagdgica e para o estu-
dante sobre onde estdo suas dificuldades. Assim, as defasagens
verificadas ao longo das atividades que compdem a avaliagao
formativa ndo devem ser consideradas falhas, mas guias.

Para Hadji (2001), ao fazer um balanco dos niveis de proficién-
cia que ja foram alcangados pelos estudantes no processo de
ensino-aprendizagem, a avaliacao formativa permitiria a escolha,
entre as possiveis estratégias de intervencao, daquelas que leva-
riam a avancgos nas préximas etapas de trabalho, tendo em foco
as caracteristicas individuais relacionadas aos distintos modos de
aprender, ao que ele denomina pedagogia diferenciada.
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Batista e colaboradores (2007) enfatizam que a avaliagdo
formativa ndo deve simplesmente focar o registro burocratico
do desempenho dos estudantes. Seu objetivo ndo é classifi-
ca-los e hierarquizé-los, mas possibilitar o julgamento de pro-
cedimentos, de conhecimentos, de habilidades e de atitudes,
considerando metas previamente estabelecidas. Da mesma
forma, corrigir os varios instrumentos avaliativos ao final de
um bimestre, por exemplo, faz com que o viés formativo se
perca, pois, como aponta Perrenoud (1991), essa forma de
avaliacdo tem como fundamento basico o feedback frequente.

Batista e colaboradores (2007) sugerem que a avaliacdo for-
mativa seja realizada por meio de instrumentos abertos, que
permitam registros descritivos e qualitativos da aprendizagem
dos estudantes, como:

- fichas descritivas: matriz contendo as competéncias alme-
jadas e os niveis de desenvolvimento (por exemplo, ndo de-
senvolvida, em desenvolvimento, ja desenvolvida);

- dossiés individuais: registro das observacoes e reflexdes
do professor sobre os processos vivenciados com os estu-
dantes;

« portfélios: arquivamento de producdes dos estudantes se-
lecionadas e organizadas por eles mesmos com o intuito de
fornecer um registro da construcao do conhecimento (o que
se aprendeu e como se aprendeu).

Além da observacao e do registro mencionados, Fernandes
(2008) aponta ser desejavel o uso de instrumentos desenvolvi-
dos com foco em tornar visiveis operacdes mentais envolvidas
no processamento do conhecimento como representacdes e
generalizagdes, segmentacdo, integracao e organizagdo de
informacdes e estratégias de resolucdo de problemas.

As autoavaliagdes também sdo um recurso de engajamento
e podem assumir carater de avaliacao formativa, fornecendo
a percepcao do estudante sobre sua evolucao e suas dificul-
dades, em consondncia com a visao de Fernandes (2008). Ao
adotar a autoavaliagao como instrumento, o ideal é reservar
um momento para discutir o resultado com cada estudante e
fazer um diagndstico da percepcdo geral da turma.

Esta obra pretende apoiar os professores em sua pratica, vi-
sando a construcao de compreensodes pelos estudantes acerca
das habilidades e das competéncias pretendidas pela BNCC
Computacdo. Assim, a avaliacdo ndo é entendida como um
ponto-final, mas como parte do caminho.

Avaliacao somativa

Segundo Fernandes (2008), a avaliacao somativa normalmen-
te é pontual e individual, ocorrendo como fechamento de uma
etapa de ensino. Ela, portanto, ndo condiciona necessariamente
acodes pedagdgicas posteriores a sua aplicacdo. Em geral, é fei-
ta na forma de atividades fechadas que fornecem resultados
quantitativos visando a classificacao, a selecdo ou a certificacéo,
com base em critérios iguais para todos os estudantes.

Segundo Santos (2016), a avaliacdo somativa ndo se dirige
realmente aos principais atores do processo educativo (es-
tudantes e professores), mas a pessoas externas a ele, como
equipe gestora da escola, responsdveis, governantes e recru-
tadores. Em sua visao, a avaliagdo somativa tem por objetivo



fazer uma sintese do que o estudante aprendeu/é capaz de fazer
ou ndao no momento final de uma etapa de ensino. Assim, em
geral, ela ndo considera o estudante como corresponsavel
pelo processo avaliativo. Tal acdo ficaria totalmente a cargo do
docente, quando se trata de uma avaliacao somativa interna,
como costuma ocorrer no percurso escolar.

Ainda, a autora avanca na discussao propondo que ava-
liacdes formativas e somativas podem ser articuladas, por
exemplo, na construcao de um portfélio. Esse instrumento
teria carater duplo ao representar a sintese de um conjunto
de atividades desenvolvidas ao longo de uma etapa de ensino
que se concretiza apés a finalizagao dela.

De qualgquer modo, reforcamos a necessidade de combinar
a avaliacao somativa com outros modelos avaliativos aqui
apresentados, a fim de evitar que a avaliacdo se constitua em
um fim em si mesma.

Organizacao da obra

Considerando a onipresenca da computacdo na contem-
poraneidade e as abordagens da aprendizagem visivel e do
ensino para a compreensdo como respostas pedagdgicas
para o desenvolvimento de competéncias, esta obra busca
contribuir com a Educacao Digital e Mididtica dos estudantes
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ainda lanca mao
da interdisciplinaridade, da ludicidade e do storytelling para
aproximar e engajar os estudantes no estudo.

Visando viabilizar o uso do material em diferentes realidades
brasileiras e proporcionar experiéncias concretas que per-
mitam a construcdo de modelos mentais para as abstracoes
computacionais que serdo formalizadas nos Anos Finais (so-
bretudo com linguagens de programacao), a obra prioriza o
ensino desplugado (sem a necessidade de dispositivos digi-
tais), embora ndo se limite a ele.

A obra de Educacdo Digital é composta de volume Unico,
estruturado em unidades que se subdividem em capitulos.

Cada unidade traz uma narrativa Unica que apoia o desen-
volvimento do contetido, das habilidades e das competéncias
indicadas pela BNCC Computacao. Assim, em todas as unida-
des sdo trabalhados os trés eixos: pensamento computacional,
mundo digital e cultura digital.

Nos capitulos, os textos expositivos sao acompanhados de
um programa de atividades, cujo objetivo é oferecer contextos
ou situacdes para o desenvolvimento de diferentes habilida-
des e competéncias, além de contribuir com a alfabetizacao e
o letramento. H4 também secbes didaticas com situagdes de
aprendizagem que favorecem a aplicacdo dos conhecimentos
na resolucao de problemas.

Acompanhe a seguir a estrutura geral da obra.

» O que vocé ja sabe?: disposta no inicio do volume, traz
atividades destinadas a avaliacdo diagnéstica de conheci-
mentos prévios considerados pré-requisitos para o desen-
volvimento das habilidades e competéncias indicadas para
0 ano correspondente.

Abertura de unidade: dupla de paginas com a apresenta-
¢ao daaventura que se desenrolard no decorrer da unidade.
A narrativa é sempre demarcada por um recurso gréfico e
acompanhada de uma grande imagem que ilustra o cenario

e apresenta as personagens. No boxe Vamos conversar, os

estudantes sdao convidados a responder as perguntas es-

senciais, que inspiram investigacdes, estimulam o debate,
provocam novas questdes e ajudam a desenvolver a com-
preensdo profunda, ou seja, funcionam como aquecimento

e motivacao para o estudo. Essas questoes também podem

servir para o diagnéstico dos entendimentos dos estudan-

tes sobre as grandes ideias a serem trabalhadas.

Abertura de capitulo: em pagina simples, traz a continua-

¢ao da histéria demarcada graficamente e ilustrada. No boxe

Neste capitulo, vocé vai:, sdo apresentados aos estudantes

os objetivos de aprendizagem pretendidos.

» Vamos fazer: distribuida ao longo dos capitulos, essa se-
¢ao propoe atividades de carater pratico (mao na massa),
investigativo e/ou ludico que visam a aplicacdo das apren-
dizagens. Sempre que necessario, a se¢ao pode ser acompa-
nhada do boxe Atencao, com recomendacdes e orientacdes
de seguranca para a adequada manipulacao de materiais e
realizacdo da proposta. Ademais, essa secao traz momentos
oportunos e alinhados a avaliacao processual.

« O mundo que queremos: visa trabalhar com a educacdo em
valores, com foco no desenvolvimento atitudinal e na produ-
¢ao efetiva de materiais com relevancia e impacto social, no
ambito individual, escolar ou comunitério. A abordagem traz
reflexdes relacionadas aos Temas Contemporaneos Transver-
sais e aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentével, fa-
vorecendo o trabalho interdisciplinar. Essa secao traz, ainda,
momentos oportunos e alinhados a avaliacdo processual.

Descubra: traz curiosidades que conectam a computacdo a

realidade do dia a dia, sugestdes de recursos complementa-

res, em especial livros e filmes, e apresentacao de personali-
dades brasileiras, sobretudo mulheres e pessoas de grupos
minoritarios, envolvidas com o assunto.

« O que vocé aprendeu neste capitulo?: ao final de ca-
da capitulo, essa secao apresenta propostas de ativida-
des destinadas a avaliacdo processual na perspectiva da
avaliacao formativa. Na resolucao dessas atividades, os
estudantes empregam o vocabulario especifico e verifi-
cam as compreensdes sobre os temas estudados no ca-
pitulo. Essas atividades podem ser utilizadas tanto pa-
ra favorecer a percepgdo dos préprios estudantes sobre
seu aprendizado como para a verificacdo do processo de
aprendizagem em relagdo aos contetdos abordados.

» Vamos compartilhar: disposta no final das unidades, essa se-
¢ao contém a atividade de culminancia. Nela, os estudantes fa-
rao a aplicacdo de conhecimentos adquiridos durante o estudo
da unidade a um contexto novo e referente a narrativa, além de
compartilhar as produgdes com colegas, familiares e comuni-
dade escolar. Sdo detalhados para os estudantes os objetivos,
os critérios de avaliagdo e o produto a ser confeccionado.

» O que vocé aprendeu neste volume?: disposta no fim do
volume, essa secdo traz atividades destinadas a avaliagcao
somativa (de resultado) sobre os conhecimentos previstos
para os anos de ensino a que o volume se destina.

A obra também apresenta objetos digitais no formato de
infografico clicavel. Concebidos em consonancia com a pro-
posta didatica, os objetos digitais visam aprofundar os con-
teudos abordados, favorecer a contextualizacdo e dinamizar
as aprendizagens, ampliando a experiéncia educativa.

XX



Orientacoes especificas
deste volume

Quadro de conteudos

Varios aspectos nortearam a organizacgao e a selecao de contetdos, atividades e propostas de discus-
sdo, entre os quais destacam-se a BNCC Computacéo e o parecer do Conselho Nacional de Educacao
sobre este componente curricular.

Além dessas bases, é importante mencionar a relevancia dos assuntos da vida cotidiana, suscitados
pelos Temas Contemporaneos Transversais, a possibilidade de didlogo com conteldos de outros com-
ponentes curriculares e a abordagem de maneira equilibrada dos trés eixos da Computacgado. Dessa
forma, a obra estd articulada ao referencial curricular nacional, além de ser motivadora e significativa
para os estudantes dos Anos Iniciais.

A sequir, é apresentado o quadro de contetiidos do volume. Nele, estdo indicados os conteudos, as
competéncias gerais definidas para a Educacao Basica, as competéncias especificas de Computacéo,
as habilidades de Computacao e os Temas Contemporaneos Transversais abordados em cada capitulo.

Quadro de contetidos do volume de 1° e 2° anos

Temas
Unidade Capitulo Conteudo BNCC Contemporaneos
Transversais

- Conceituacéao de padrao. Eixo: Pensamento Educacéo alimentar e

« Aplicacdo do conceito de padrdao |computacional. nutricional (macrodrea
na organizagao de objetos. Competéncias gerais: 1,2, |Saude)

1 - Conceituacao de algoritmo. 4e9.
Osaliodos |° Aplicggéo do conhecjmento de Com_peténcia especifica: 3. Educagé.o para a.valorizagéo
adrées algoritmo na execucao de tarefas |Habilidades: EFO1CO01; do multiculturalismo
P seguindo etapas detalhadas. EF01CO02; EF01CO03; nas matrizes
EF15CO01 e EF15C002. histéricas e culturais
brasileiras (macrodrea
Multiculturalismo)
- Conceituacao de informacao. Eixos: Pensamento Saude (macrodrea Saude)
« Transmissdo de informacéo por computacional e Mundo
2 meio de diferentes linguagens. digital.
Competéncias gerais: 4, 8
1 De porta em y
Mundo dos porta Competéncia especifica: 3.
sonhos Habilidades: EFO1C004 e
EF15CO01.

- Apresentacéo e definicdo Eixos: Mundo digital e Educacao em Direitos
de ferramentas fisicas e suas Cultura digital. Humanos (macroarea
aplicacoes. Competéncias gerais: 1,2, | Cidadania e civismo)

- Definicdo de aplicativos como 3,4,5,7,9e10.

3 ferramentas digitais e suas Competéncia especifica: 2.
O mistério funcgoes. Habilidades: EFO1COO05;
do corredor | * Definicdo de dispositivos digitais | EFO1CO06 e EF15CO05.
escuro e suas fungoes.

« Definicdo de tecnologia assistiva
e apresentacao de exemplos
fisicos e digitais dessas
tecnologias.
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Continuacao.

1

« Importancia de equilibrar o tempo
entre atividades digitais e ndo
digitais.

« Apresentacdo dos significados
e simbolos da classificacao
indicativa.

« Definicdo de senha forte e segura.

Eixos: Pensamento
computacional e Cultura
digital.

Competéncias gerais: 1, 3,
4,5,6,8,9¢e10.

Competéncias especificas:

2,3,4,5e7.

Saude (macroarea Saude)

Direitos da Crianga e do
Adolescente (macroarea
Cidadania e civismo)

Mundo dos i 4 s Conceituacédo de informacao Habilidades: EFO1CO03;
sonhos O uUltimo saldo | pessoal. EF01CO06; EFO1CO07;
« Explicacdo sobre a importancia EF15C0O02; EF15C0O04 e
da protecao de informacodes EF15CO009.
pessoais.
- Identificacdo de estratégias
para lidar com comportamentos
negativos on-line de maneira
segura.
« Definicdo de modelo de objeto. Eixos: Pensamento Educacdo para a valorizacao
- Identificacdo de caracteristicas computacional e Cultura do multiculturalismo
essenciais de objetos. digital. nas matrizes
5 - Classificacdo de objetos de acordo historicas e culturais
Entrando no com caracteristicas essenciais. Competéncias gerais: 2, 4, brasi‘leiras (macroérea
navio Poseidon 59e10. Multiculturalismo)
Competéncia especifica: 1.
Habilidades: EF02CO01; Educagao em Direitos
EF15CO03 e EF15CO08. Humanos (macrodrea
Cidadania e civismo)
« Revisao do conceito de algoritmo. | Eixo: Pensamento Saude (macroarea Saude)
« Apresentacao de algoritmos computacional.
6 com repeticdes simples, usando
Cadé o cofre? linguagem oral, escrita e Competéncias gerais: 4 e 9.
’ pictogréfica. Competéncia especifica: 3.
Habilidades: EF02C0O02 e
EF15C0O02.
2 - Definicdo de maquina. Eixos: Pensamento Vida familiar e social
Aventura - Investigacdo de diferentes tipos | computacional e Mundo (macrodrea Cidadania e

subaquatica

de maquina.
- Identificacdo do conjunto de

digital.

civismo)

/ instrucdes préprio de cada Competéncias gerais: 1, 2
Corrida contra o P e T
maquina do cotidiano. 4,5,9e10.
tempo I N e
ompeténcias especificas:
1,2,3,6e7.
Habilidades: EF02CO03;
EF15C0O02 e EF15CO06.
- Definicao e diferenciagao entre Eixos: Pensamento Saude (macrodrea Saude)
software e hardware. computacional, Mundo
« Exploracao dos usos de digital e Cultura digital. Educacao em Direitos
tecnologias computacionais. Humanos (macrodrea
« Proposicao de comportamentos Competéncias gerais: 1,2, |Cidadania e civismo)
3 de seguranca no ambiente digital. |4,5,6,7,8,9¢e10.
: Competéncias especificas:
Reta final

1,2,4,6e7.
Habilidades: EF02CO01;
EF02CO02; EF02C003;
EF02C0O04; EF02CO05;
EF02CO06; EF15CO06 e
EF15CO07.
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Sugestoes de uso do
volume

O guia de elaboracgado e implementacéo do curriculo de
Educacao Digital e Midiatica (Brasil, 2025b) traz caminhos
para implementar um curriculo de Educacgdo Digital e Mi-
didtica, indicando que a escolha cabe a rede de ensino e as
escolas. Nele, sdo sugeridas duas possibilidades: implemen-
tacdo de forma integrada e transversal ou como componente
especifico e disciplinar, fornecendo propulsores e fatores
restritivos para cada opcao.

Embora esta obra possa ser utilizada em ambas as opgoes,
para conceber sugestdes de uso, adotou-se a opcdo de com-
ponente especifico. No entanto, cabe ao professor, com o
apoio da coordenacdo pedagdgica, estabelecer a ordenacgdo
e o aprofundamento da proposta de unidades e capitulos
mais adequados e relevantes em relacdo ao projeto politico-
-pedagdgico da escola e ao curriculo da unidade federativa
onde atua, levando em conta questdes como carga hordria
e forma de implementacao do componente curricular.

Pensando em uma maneira de auxiliar a pratica docente,
a seguir sao apresentadas sugestdes de uso da obra para
organizagdes bimestral, trimestral e semestral.

Organizacao bimestral

O volume é destinado ao 1° e 2° anos, por isso a organi-
zacao bimestral considera o trabalho dividido em quatro
bimestres para o 12 ano e quatro bimestres para o 22 ano.

Ano | Trimestre | Unidade Capitulo
10 1 - O salao dos padrées
2 - De porta em porta
1
10 20 Mundo dos | 3 - O mistério do
sonhos corredor escuro
3¢ 4 - 0O ultimo salao
5 — Entrando no navio
40 Poseidon
6 — Cadé o cofre?
2
2 AventllJr.a 7 — Corrida contra o
50 subaquadtica
tempo
6° 8 - Reta final

Organizacao semestral

Diferentemente das anteriores, a organizacdo semestral
considera o trabalho na metade do tempo, ou seja, um se-
mestre para o 12 ano e um semestre para o 2° ano, o que
corresponderia a aproximadamente um més dedicado a cada
capitulo. Assim, considerando a organizac¢do da obra, sugere-
-se a seguinte organizacdo semestral.

Assim, considerando a organizac¢ao da obra, sugere-se a se- . i
guinte organizacdo bimestral. Ano | Semestre | Unidade Capitulo
q . . 1 - 0O saldo dos padrées
Ano | Bimestre | Unidade Capitulo 1 2 - De porta empporta

10 1-0saliod dré 1° 1° Mundo dos | 3 - O mistério do

~ Y salao dos padroes sonhos corredor escuro
20 1 2 — De porta em porta 4 -0 ultimo salao

1° Mundo dos Avac
3 sonhos 3 -0 mistério do 5 — Entrando no navio
corredor escuro Poseidon
& 6 — Cadé o cofre?
40 4 -0 dltimo saldo 20 20 Aventura h .
- 7 - Corrida contra o
: subaquatica

o 5 — Entrando no navio tempo

B Poseidon 8 — Reta final
20 2 6 — Cadé o cofre?

2° Aventura

® subaquatica | 7 - Corrida contra o o .
3 tempo Matriz de planejamento
40 8 — Reta final . . . )

No intuito de auxiliar no planejamento das aulas, a seguir

Organizacao trimestral

A organizacao trimestral considera o trabalho dividido em
trés trimestres para o 12 ano e trés trimestres para o 2° ano.
Assim, considerando a organizacdo da obra, sugere-se a se-
guinte organizacao trimestral.
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sdo apresentadas as matrizes para o 1° e 0 2° anos, com 0s
conteudos que serao trabalhados neste volume, prevendo os
momentos de avaliacao diagnéstica, avaliagdes processuais
e avaliacdo de resultado sob a perspectiva da avaliacdo for-
mativa. A concepc¢ao desta matriz considerou a distribuicao
dos conteldos ao longo das semanas do ano letivo, sendo,
portanto, passivel de adaptacao para qualquer organizacao
de cronograma: bimestral, trimestral ou semestral.



Matriz de planejamento para o 1° ano

Semana Secao ou titulo Conteudo
‘lﬁ
s z
Qe voceja sgbe. Atividades de avaliacdo diagnéstica, na perspectiva da avaliacdo formativa.
o (resolucéo parcial)
3 Unidade 1: Mundo dos sonhos | Apresentacdo da aventura por meio de texto narrativo e leitura de imagem.
Vamos conversar Atividades diagndsticas, na perspectiva da avaliacédo formativa.
2 Capitulo 1: O saldo dos Apresentacdo da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
padroes de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
5a Semelhante e diferente Deflplg?o de padrao: atividades de verificacdo e ampliagdo, na perspectiva da
avaliacdo formativa.
P Definicdo de algoritmo e aplicacdo do conhecimento na realizacdo de tarefas
) asso a passo L s o= o - .
62 - . cotidianas: atividades de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacao
Os algoritmos e as receitas .
formativa.
7a Os algoritmos e as instru¢des | Aplicacdo do conceito de algoritmo para indicacdo de percursos no espaco:
de percurso atividades de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
82 R
?ag:'ﬁfg;ce CIPTEERL TS Atividades de avaliacdo processual, na perspectiva da avaliacdo formativa.
- ?
100 Gl B o7 @ part Apresentagao da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
) . . Definicdo de informacdo e de sua transmissao por diferentes linguagens:
112 Maneiras de informar L N . x . . .
atividades de verificacdo e ampliacao, na perspectiva da avaliacao formativa.
. . Transmissdo de informacgdo por meio de gestos e movimentos do corpo:
122 Gestos que informam s P o . . .
atividades de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
132 . N . . o <
Vamos fazer: Os emojis e as A comunicacdo de emogbdes por meio de emojis: atividades mao na massa, na
142 emocgoes perspectiva da avaliagdo formativa.
152 ?ag:’iil\:)o?(:e CIPTETE S S Atividades de avaliagdo processual, na perspectiva da avaliacao formativa.
162 Capitulo 3: O mistério do Apresentacao da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
corredor escuro de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
Apresentacdo de ferramentas fisicas e explicacdo de como elas facilitam as
) Ferramenta certa, resultado g e e~ s .
172 . tarefas cotidianas: atividades de verificacdo e ampliacao, na perspectiva da
garantido o :
avaliacao formativa.
. “ Apresentacdo de ferramentas digitais e explicacdo de como elas facilitam as
A Ferramenta movel, solucao B g o o .
182 3 mao tarefas cotidianas: atividades de verificacdo e ampliacao, na perspectiva da
avaliacao formativa.
Definicdo de dispositivo digital: atividades de verificacdo e ampliacdo, na
192 Caixas digitais de ferramentas | perspectiva da avaliacdo formativa.
Um cédigo especial Definicdo de cédigo bindrio: atividade de verificacdo e ampliacdo, na
perspectiva da avaliagdo formativa.
202 Tecnologias assistivas Apresentacdo de ferramentas na perspectiva das tecnologias assistivas.
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212
O mundo que queremos: Por | Acessibilidade e inclusao - conscientizacdo e medidas: atividades de
o mais inclusao protagonismo na vida pessoal e coletiva, na perspectiva da avaliacdo formativa.
232 ggﬁil\gce aprendeu neste Atividades de avaliacao processual, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Apresentacdo da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
240 Capitulo 4: O ultimo saldo de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
Todos os dias, eu... Mapeamento do tempo em atividades plugadas e desplugadas: atividades de
verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Identificacdo de estratégias para curadoria de contetidos adequados a faixa
- E adequado para mim? ?(;c?rrrl]zzt?\;c;wdades de verificagcdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo
O livro do castelo " . A s < s
Reconhecimento da importancia da protecao de dados pessoais: atividades de
verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
260 Vamos fazer: Criacdo de Protecdo de dados em ambientes digitais — criacdo de avatar e nome de
avatar e nome de usuario usudrio: atividades mdo na massa, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Conscientizacdo sobre cyberbullying e a compreensao sobre as medidas
272 Trolls e o cyberbullying adequadas de combate a essa pratica: atividades de verificagcdo e ampliacdo, na
perspectiva da avaliacdo formativa.
282 ggﬁil\ggce aprendeu neste Atividades de avaliagdo processual, na perspectiva da avaliacao formativa.
29 Atividade de culminancia para a criacdo de uma campanha de conscientizacdo
Vamos compartilhar sobre maneiras de se proteger na internet: atividades de investigacdo e mao na
302 massa, na perspectiva da avaliacao formativa.
3T (0] 5 d t
gque voce aprendeu neste Atividades de avaliacdo somativa, na perspectiva da avaliagdo formativa.
Zor volume? (resolucao parcial)
Matriz de planejamento para o 2° ano
Semana Secao ou titulo Contetdo
" (0] é ja sabe?
que voce ja sabe: Atividades de avaliacdo diagnéstica, na perspectiva da avaliacdo formativa.
. (resolucéo parcial)
) Un|dade’ 2 T Apresentacao da aventura por meio de texto narrativo e leitura de imagem.
32 subaquatica L . b . . .
Atividades diagndsticas, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Vamos conversar
Capitulo 5: Entrando no Apresentacao da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
P " de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
42 navio Poseidon - . o e s -
) Definicdo de modelo de objeto: atividades de verificacdo e ampliacdo, na
Modelos de objetos : o -
perspectiva da avaliacdo formativa.
5% < Montagem de maquete com elementos voltados a garantia de acessibilidade:
Vamos fazer: Construcao de s - S < . o
atividades investigativas e mao na massa, na perspectiva da avaliacdo
maquete h
62 formativa.
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Como comparar modelos de

Classificacdo de objetos em conjuntos, de acordo com caracteristicas

capitulo?

/2 . selecionadas: atividades de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da
objetos - .
avaliacdo formativa.
& o) & d t
cag:’fcil\g;ce aprendeu neste Atividades de avaliagdo processual, na perspectiva da avaliagao formativa.
o ?
100 Capitulo 6: Cadé o cofre? Apljesentagao da cor!tlr?uagao da aveqtura por meio de texto narrativo e leitura
de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
112 - . . - T S
. ~ Revisao do conceito de algoritmo: atividades de verificacdo e ampliagao, na
Dar e receber instrucoes . - .
122 perspectiva da avaliacdo formativa.
132 N - . I —
. . . Definicdo de estruturas de repeticdo: atividades de verificacao e ampliagao, na
Repetir, repetir e repetir - X -
142 perspectiva da avaliagdo formativa.
> o) 5 d t
cagﬁifge aprendeuneste Atividades de avaliacdo processual, na perspectiva da avaliagao formativa.
162 '
. . . Apresentacao da continuagao da aventura por meio de texto narrativo e leitura
Capitulo 7: Corrida contra o dei - .
e imagem e dos objetivos de aprendizagem.
172 tempo . . . P - S
- - Investigacao de diferentes tipos de maquina: atividades de verificacdo e
Tipos de maquina L2 . ooa .
ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
, ) - Investigacao de diferentes tipos de maquina: atividades de verificacdo e
182 Tipos de maquina L7 . ox .
ampliacao, na perspectiva da avaliacdo formativa.
< - Identificacdo do conjunto de instrucdes proprio de cada maquina: atividades
192 Instrucdo de maquina PRI S . o .
de verificacdo e ampliacado, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Investigacdo e criacdo de invencdo para melhora da qualidade de vida da
202 Vamos fazer: As invengdes comunidade: atividades investigativas e mdo na massa, na perspectiva da
avaliacdo formativa.
) - . Identificacdo do conjunto de algoritmos préprio de cada maquina: atividades
212 Mdéquinas e algoritmos e o . . .
de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
222 coag:’iil\g')ice aprendeu neste Atividades de avaliacdo processual, na perspectiva da avaliacdo formativa.
Apresentacdo da continuacdo da aventura por meio de texto narrativo e leitura
232 Capitulo 8: Reta final de imagem e dos objetivos de aprendizagem.
Software e hardware Definicdo de e diferenciacao entre Software e hardware: atividades de
verificacdo e ampliacédo, na perspectiva da avaliacao formativa.
242 . S < < . S,
Tecnologias computacionais | Apresentacao e exploracdo dos usos de tecnologias computacionais: atividades
e e seus usos de verificacdo e ampliacdo, na perspectiva da avaliacdo formativa.
26 . S . .
O mundo que queremos: Seguranca na internet — conscientizacdo e medidas: atividades de
e Seguranca na internet protagonismo na vida pessoal e coletiva, na perspectiva da avaliacdo formativa.
282 Qguevedselplene ) e Atividades de avaliacdo processual, na perspectiva da avaliagao formativa.
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292 Atividade de culminancia para a criacdo de algoritmo para programar um rob6
Vamos compartilhar arrumador: atividades de investigacdo e mdo na massa, na perspectiva da

302 avaliagao formativa.

312

O que vocé aprendeu neste
volume? (resolucgao parcial)

Atividades de avaliacdo somativa, na perspectiva da avaliacdo formativa.

Continuacgao.

~ N L
Sugestodes de sequéncias
e n s . « Reconhecer diferentes formas de transmitir e receber
d | d a tl cas informacao, como textos, nimeros, sons e imagens.

- Diferenciar informacao verbal, visual, sensorial e digital.
As sequéncias didaticas sugeridas a seguir foram estrutu- « Expressar-se e comunicar ideias por meio de diferentes

radas utilizando o modelo de planejamento proposto por codificagdes, sobretudo de desenhos.

Wiggins e McTighe (2019). Portanto, podem servir de exem-

plo para a montagem de outras sequéncias na perspectiva do

planejamento para a compreensao.

BNCC em foco

Objeto de conhecimento: Codificacdo da informacéo
Competéncias gerais:4e 9
Competéncia especifica da BNCC Computacao: 3

A H H Y o Habilidade da BNCC Computagao: EFO1C0O04
Seq uencia d Id atl ca 1 ° Habilidades de outros componentes curriculares: EF15LP09
e EF15LP10 (Lingua Portuguesa)
Explorando as formas de
informacao o -
Estagio 2: evidéncias para avaliacao

Esta sequéncia didatica foi desenvolvida para o capitulo 2, A avaliacio sera processual, observando a participacdo
unidade 1. Ela estd prevista para ser realizada em uma aula dos estudantes nas discussoes, a elaboracdo dos desenhos
de 50 minutos e estd estruturada nas bases do planejamento e a desenvoltura na atividade de adivinhacéo. Serao
para a compreensdo. Mobilizando objeto de conhecimento e consideradas a compreensao dos conceitos apresentados
habilidade do eixo Mundo digital, a sequéncia explora as dife- e a capacidade de aplicar as diferentes formas de
rentes formas de transmissao e compreensao da informacao. comunicagdo.

Tarefas de desempenho (a¢oes observaveis)

Estagio 1: resultados desejados - Desenho da concepc¢édo do conceito informacao.

Objetivo estabelecido - Participacdo da atividade de adivinhacao.

- . . -, « Respostas orais fornecidas na discussao de fechamento.
Utilizar diferentes linguagens para transmitir

informacgoes. o
Instrumentos avaliativos
Compreensio essencial + Resolucgao de atividades.
As formas de comunicagao incluem linguagens verbal, - Observacao e registro da participacéo dos estudantes.

gestual, visual e escrita, permitindo que a mensagem seja
compreendida e interpretada por diferentes audiéncias de

maneira eficaz. Estagio 3: plano de aprendizagem
Perguntas essenciais A seguir, estd descrito o plano de aprendizagem,

. 0 que é informago? Dé exemplos. considerando as facetas da compreensdo e o OPERAAO.
- Como a informagao pode ser transmitida? Recursos didaticos

Conhecimentos - Material didatico

- Definicao de informacao.
« Formas de transmissao da informacao.

- Folhas avulsas

- Tipos de informacéo. - Lapis de cor
Habilidades - Crondmetro
« Definir o conceito de informacao. « Apito
Continua. Continua.
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Sequéncia didatica 2:

Aula: Maneiras de informar

OPERAAO: onde, equipar, repensar, adaptar-se, organizar. EXp|0rand0 as tecnOIOgiaS

Facetas da compreensao: explicacao, interpretacéo,
aplicacgéo, perspectiva.

computacionais

Momento 1: Levantamento de compreensoées prévias

Esta sequéncia didatica foi desenvolvida para o capi-
tulo 8, unidade 2. Ela estd prevista para ser realizada em
uma aula de 50 minutos e esta estruturada nas bases do
planejamento para a compreensao. Mobilizando objeto
de conhecimento e habilidade do eixo Cultura digital, a
sequéncia didatica apresenta o conceito de tecnologias
computacionais e discute exemplos desses dispositivos e
seus usos por meio do ludico.

Duracéo sugerida: 10 minutos

Retome a narrativa com os estudantes, em especial as
informacdes que Pocotron compartilhou com Ana, Felipe
e Carol sobre as senhas, dando o enfoque na informagao
e nas formas de transmissao. Com base nas acbes de
Pocotron, questione os estudantes se ele conseguiu
transmiti-las apesar da impossibilidade de falar.

Ainda na narrativa, trabalhe a afirmacédo da fala de
Pocotron e, com base nela, proponha a questao “O que é
informacao?”. Dé oportunidade para que os estudantes

O desenvolvimento desta sequéncia didatica tem como
pré-requisito a habilidade de 12 ano EF01CO04, que trata da
compreensao do conceito de informacao e das diversas for-

compartilhem suas concepg¢des prévias, aproveitando para
trabalhar os turnos de fala e a escuta ativa.

Momento 2: Definicao de informacao e seus formatos
Duracéo sugerida: 20 minutos

Ap0ds a discussdo sobre os entendimentos dos
estudantes a respeito do conceito de informacéo,
promova a resolucéo da atividade 1 do Livro do Estudante,
auxiliando-os e estimulando a criatividade.

Apresente a defini¢do de informagao com base
no texto didatico. Aprofunde a conversa pedindo aos
estudantes que citem outras fontes de informacao
que ndo sejam as pessoas. Converse sobre os meios de
comunicacao, o trabalho jornalistico e as informacées
dadas por especialistas, como médicos, veterinarios,
eletricistas, cientistas etc. Incentive-os a darem outros
exemplos.

Em seguida, explore as imagens do livro quanto a ideia
de que a informacao pode ser transmitida e compreendida
de diversas formas, como textos, nimeros, sons e imagens.
E um bom momento para retomar a narrativa e usar o
desenho e a mimica feitos por Pocotron como exemplos
de forma de transmissdo.

Momento 3: Brincadeira de adivinhar
Duracdo sugerida: 20 minutos

Para finalizar a aula, proponha a realizagao da atividade 2.
Para tal, organize os estudantes em grupos e peca a eles
que elejam um colega para ser o desenhista. Explique que
os outros integrantes do grupo serdo os adivinhadores.
Forneca ao desenhista sigilosamente o nome do item a
ser desenhado durante 1 minuto. Os adivinhadores, no
decorrer desse tempo, devem tentar identificar o que
esta sendo desenhado. Auxilie-os no controle do tempo,
utilizando o crondmetro e apitando quando o tempo
acabar. Se for possivel, repita a atividade.

Promova uma discussdo de fechamento, questionando
os estudantes sobre as maneiras de transmisséo de
informacao vivenciadas nas atividades 1 e 2.

mas de transmissao.

Estagio 1: resultados desejados

Objetivo estabelecido

Identificar os usos de tecnologias computacionais no
cotidiano.

Compreensao essencial

As tecnologias computacionais sao dispositivos,
sistemas e ferramentas que usam computadores para
processar, armazenar e transmitir informacoes.

Perguntas essenciais

- Todas as tecnologias computacionais sao iguais?
- Todas as tecnologias computacionais sao usadas com a
mesma finalidade?

Conhecimentos

« Tipos de tecnologias computacionais.
+ Ainternet como rede que interliga computadores
globalmente.

Habilidades

- Definir tecnologias computacionais e exemplificar seu
uso.

- Diferenciar tecnologias computacionais com base em
atributos fisicos e funcionalidades.

- Reconhecer a internet como uma ferramenta que amplia
as possibilidades das tecnologias computacionais.

BNCC em foco

Objeto de conhecimento: Uso de artefatos computacionais
Competéncias gerais: 4 e 9

Competéncia especifica da BNCC Computacdo: 2
Habilidades da BNCC Computacdo: EF02CO05; EF15C0O08
Habilidades de outros componentes curriculares:
EF15LP09 e EF15LP10 (Lingua Portuguesa)
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Estagio 2: evidéncias para avaliacao

A avaliacdo serd processual, observando a participacao
dos estudantes nas discussées, a compreensao do
conceito de tecnologias computacionais e suas aplicacées
e a aplicacdo das regras do jogo de cartas. Sera valorizada
a capacidade de identificar e discutir o papel das
tecnologias no cotidiano.

Tarefas de desempenho (acoes observaveis)

- Identificagdo de como os robds Vela e Tubarion utilizam
sensores para interagir com o ambiente.

« Explicacdo sobre o que sao tecnologias computacionais,
com a indicacdo de exemplos.

- Participacéo ativa nas rodadas do jogo.

- Elaboragao de paragrafo de conclusdo sobre como o jogo
contribuiu para a compreensao do que sao tecnologias
computacionais, como elas funcionam e quais sao seus usos.

Instrumentos avaliativos
« Resolucao de atividades.
- Observacéo e registro da participacao dos estudantes.

Estagio 3: plano de aprendizagem

A seguir, esta descrito o plano de aprendizagem,
considerando as facetas da compreensdo e o OPERAAO.
Recursos didaticos
- Material didatico
- Lapis
- Cartas do encarte 3 do Livro do Estudante
- Cadernos ou folhas avulsas
- Tesoura com pontas arredondadas

Aula: Tecnologias computacionais e seus usos
OPERAAO: equipar.

Faceta da compreensao: explicacéo, aplicacao,
perspectiva, empatia.

Momento 1: Introducao ao tema
Duracao sugerida: 15 minutos

Com base na narrativa, comente sobre os recursos que
Vela e Tubarion tém: podem se comunicar por texto e por
fala, podem se locomover na 4gua, podem processar

Continua.
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informacdes e podem gravar arquivos de imagem e de
dudio. Promova uma roda de conversa com os estudantes,
questionando-os: “Para o que os robés Vela e Tubarion
podem ser usados?”.

Em seguida, defina tecnologias computacionais e peca
aos estudantes que citem exemplos de dispositivos que
sdo tecnologias computacionais e outros que ndo sao.
Construa a lista de exemplos com eles na lousa.

Para favorecer a apropriacao e o desenvolvimento da
escrita, pode-se convidar os estudantes a construirem a
lista na lousa.

Apresente a definicdao de internet como a rede que
interliga computadores no mundo todo. Comente como a
internet ampliou as possibilidades de uso das tecnologias
computacionais.

Momento 2: Jogo de cartas
Duracao sugerida: 35 minutos

De modo a exemplificar algumas tecnologias
computacionais e apresentar suas caracteristicas atreladas
aos usos, proponha a realizagao da atividade 4, que é um
jogo de cartas. Nele, cada carta apresenta uma tecnologia
computacional e suas caracteristicas em relagédo a
algumas categorias fixas. Assim, o objetivo é que os
estudantes, durante o jogo, conhecam diferentes aspectos
dessas tecnologias, desde seu uso até atributos fisicos e
tecnoldégicos.

Solicite aos estudantes que recortem as cartas do
encarte 3 do material complementar e explique os campos
das cartas, explorando a ilustracao disposta no Livro do
Estudante e destacando que o valor de cada campo é uma
estimativa.

Em seguida, organize os estudantes em grupos de até
cinco integrantes. Leia as instrugdes e, se possivel, simule
com os grupos uma rodada do jogo. Supervisione-os,
enfatizando a importancia de serem respeitosos, ainda que
0 jogo tenha uma caracteristica competitiva.

Momento 3: Sistematizacao
Duracdo sugerida: 10 minutos

Reserve os momentos finais da aula para promover
uma discussdo de fechamento com a elaboracao de
um paragrafo sobre de que forma o jogo ajudou os
estudantes a entenderem melhor o que séo tecnologias
computacionais, como elas funcionam e quais sdo seus
usos.
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