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APRESENTACAO

QUERIDO ESTUDANTE, QUERIDA ESTUDANTE,

ESTE LIVRO FOI PENSADO PARA AJUDAR
VOCE A CONSTRUIR CONHECIMENTOS CHEIOS DE
SIGNIFICADOS SOBRE O UNIVERSO DIGITAL.

NELE, VOCE VAI ENCONTRAR UMA HISTORIA
QUE PROPOE A RESOLUCAO DE PROBLEMAS
E REFLEXOES SOBRE COMPUTACAO E
PROGRAMACAO, COM MUITAS SURPRESAS,
BRINCADEIRAS E PROJETOS.

AS ABORDAGENS PRESENTES NESTE
LIVRO VAO PERMITIR QUE VOCE DESENVOLVA
COMPETENCIAS E HABILIDADES RELACIONADAS
AO MUNDO DIGITAL, ESTIMULAR SEU RACIOCINIO
LOGICO E CRIATIVO E ORIENTAR O USO
SEGURO E RESPONSAVEL DOS RECURSOS
TECNOLOGICOS.

ESSAS ABORDAGENS TAMBEM VAO AJUDAR
VOCE A REFLETIR SOBRE OS PROPRIOS
SENTIMENTOS, A AGIR DE MANEIRA ETICA,

A TOMAR DECISOES RESPONSAVEIS E A
DESENVOLVER UMA POSTURA CRITICA E CIDADA
DIANTE DAS TECNOLOGIAS, QUE, CADA VEZ
MAIS, INFLUENCIAM A SUA VIDA E A VIDA DAS
PESSOAS COM AS QUAIS VOCE CONVIVE.

ESPERAMOS QUE ESTE MATERIAL
CONTRIBUA PARA O SEU DESENVOLVIMENTO E
A SUA FORMACAO.

BONS ESTUDOS!

N&o escreva no livro.
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Conhega seu livro

CONHECA NESTE LIVRO, AO ACOMPANHAR
SEU LIVRO AS AVENTURAS DE TIE NO LABORATORIO
DA DOUTORA MARTA, VOCE TERA MUITAS

OPORTUNIDADES DE APRENDER SE DIVERTINDO.
CONHECA COMO O LIVRO ESTA ORGANIZADO.

BOAS-VINDAS

NESSA SECAO, VOCE COMECA A SE
ENVOLVER COM A HISTORIA DE TIE
E SEUS AMIGOS, ALEM DE FAZER
ATIVIDADES PARA VERIFICAR O QUE
JA SABE SOBRE ALGUNS ASSUNTOS.

ABERTURA DE UNIDADE

NA ABERTURA, VOCE CONHECE O
PRINCIPAL DESAFIO QUE TIE E SEUS
AMIGOS VAO ENFRENTAR AO LONGO DA
UNIDADE. AS QUESTOES VAO AJUDAR
VOCE A PENSAR SOBRE TEMAS QUE
SERAO ABORDADOS NA UNIDADE.

NOSSA AVENTURA DIGITAL

NESSA SECAO, SAO CONTADAS AS HISTORIAS
VIVIDAS POR TIE E SEU GRUPO. OS TEXTOS,
OS BOXES E AS ATIVIDADES APRESENTAM

E DESENVOLVEM OS CONTEUDOS

DOS CAPITULOS.

BRINCANDO E APRENDENDO

ESSA SECAO PROPOE BRINCADEIRAS E
ATIVIDADES PARA QUE VOCE APRENDA
ENQUANTO SE DIVERTE.

O BOXE O QUE O ZITO CONTA?
APRESENTA INFORMACOES

E CURIOSIDADES SOBRE O
MUNDO DIGITAL.

NO BOXE SUGESTAO DE MARTA,
VOCE ENCONTRA INFORMAGCOES
SOBRE O USO SEGURO E

RESPONSAVEL DA TECNOLOGIA.

N&o escreva no livro.




APRENDER SEMPRE

AS ATIVIDADES DESSA SECAO SAO
UMA OPORTUNIDADE PARA VOCE
VERIFICAR O QUE APRENDEU NO
CAPITULO.

O BOXE DICA DE PASSARIM TRAZ
DICAS SOBRE AS ATIVIDADES OU
OS PROBLEMAS PROPOSTOS.

————— e« 9 DE BLOCO EM

‘ BLOCO
NESSA SECAO,
VOCE VAI SIMULAR

TIE EXPLICA!

ESSA SECAO VAI LEVAR VOCE A REFLETIR
SOBRE A RELACAO DA TECNOLOGIA COM
TEMAS COMO DIVERSIDADE CULTURAL,

p ALGORITMOS
COMPORTAMENTO E COMUNICACAO NO POR MEIO DE
UNIVERSO DIGITAL. PROGRAMACAO
EM BLOCOS.

APRENDER MAIS

AO FINAL DA UNIDADE, NESSA
SECAO, VOCE E OS COLEGAS
VAO DESENVOLVER PROJETOS

NO BOXE PARA EXPLORAR, VOCE
ENCONTRA INDICAGCOES DE LIVROS,
FILMES, PROGRAMAS, ETC., PARA
AMPLIAR SEUS CONHECIMENTOS.

ATE BREVE!

NO FINAL DO LIVRO, ESSA SECAO
APRESENTA ATIVIDADES PARA VOCE
VERIFICAR O QUE APRENDEU AO
LONGO DO LIVRO.

MATERIAL DE APOIO

NESSA SECAO, VOCE
ENCONTRA MATERIAIS PARA
RECORTAR E USAR NAS
ATIVIDADES DO LIVRO.

(CONES USAPOS No ()
\

@@ ATIVIDADE EM DUPLA

> ESTE ICONE INDICA QUE VOCE
)</ ATIVIDADE EM GRUPO _ | PODE ACESSAR UM OBJETO
Q DIGITAL PARA AMPLIAR SEUS
CONHECIMENTOS.
%) ATIVIDADE ORAL

Conhega seu livro

REPRESENTACAO SABER
SEM PROPORCAO
DE TAMANHO E/OU SER

DISTANCIA ENTRE
OS ELEMENTOS.

‘

ESTE SELO SINALIZA ATIVIDADES
PARA VOCE REFLETIR SOBRE SUAS
EMOGCOES E SOBRE SUA RELACAO
COM O OUTRO E A SOCIEDADE.

CINCO ( 5

N&o escreva no livro.
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Boas-vindas

HABILIDADES AVALIADAS
NA SEGCAO BOAS-VINDAS

» (EFO1COO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas paraesta
organizacdo, explicitando seme-
Inancas (padrdes) e diferencas.

» (EFO1CO04) Reconhecer o que
éainformacao, que ela pode ser
armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios
e descritaem varias linguagens.

» (EFO1C0O06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

» (EFO1CO07) Conhecer as pos-
sibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e
para garantir a propria seguranca.

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

» (EF15C0O08) Reconhecer e utilizar
tecnologias computacionais para
pesquisar e acessar informacoes,
expressar-se critica e criativa-
mente e resolver problemas.

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

» (EFOIMAO09) Organizar e ordenar
objetos familiares ou represen-
tacoes por figuras, por meio de
atributos, tais como cor, forma
e medida.

BOAS-VINDP2

TIE E UMA CRIANCA INDIGENA CURIOSA E ESPERTA QUE
VIVE EM UMA GRANDE CIDADE BRASILEIRA.

MAIARA, MAE DE TIE, E AMIGA DE UMA IMPORTANTE
INVENTORA, A DOUTORA MARTA. ELAS ESTUDARAM
JUNTAS. MAIARA RESOLVEU SE TORNAR PROFESSORA
E DA AULA PARA CRIANCAS. MARTA SE TORNOU UMA
NEUROCIENTISTA, UMA PESSOA QUE ESTUDA COMO O

CEREBRO HUMANO FUNCIONA.

TIE ADORA TECNOLOGIA E VIVE PEDINDO A MAE
QUE A LEVE PARA CONHECER O LABORATORIO DE MARTA.
UM DIA, MAIARA FINALMENTE ATENDEU AO PEDIDO DE
TIE, E ELAS FORAM JUNTAS AO LABORATORIO.

OLA! EU SOU A TIE!
E VOCE, COMO SE CHAMA?

Daniel Wu/ID/BR
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NA ENTRADA, ELAS
ENCONTRARAM UMA PORTA
DE METAL, BEM MODERNA, COM
FECHADURA QUE SO PODE
SER ABERTA COM SENHA.
MAS PERCEBERAM QUE O
DISPOSITIVO ESTAVA DESLIGADO
E A PORTA ESTAVA ABERTA.

ENTAO, TIE E MAIARA
RESOLVERAM ENTRAR, PARA
VER SE ENCONTRAVAM DOUTORA
MARTA. MAS, AO ENTRAREM,
NAO HAVIA NINGUEM, E TODO
O LOCAL ESTAVA MUITO
BAGUNCADO.

Orientagodes didaticas

® Esta secdo comeca apresentando aos
estudantes as personagens Tié e a mae
dela, Maiara, que vao visitar o laboratd-
rio de tecnologia da amiga de Maiara, a
doutora Marta. Assim, sugerimos iniciar
o trabalho com a secéo lendo para os
estudantes, em voz alta, os textos das
paginas 8 e 9 (exceto o da atividade 1),
gue contam quem ¢é Tié e como ela e
a méae entraram no laboratdrio de tec-
nologia da doutora Marta. Se a maioria
ou parte dos estudantes ja tiverem ha-
bilidades de leitura relativamente de-
senvolvidas, € possivel solicitar a eles
que facam a leitura compartilhada do
texto em voz alta.

® Doutora Marta € apresentada como neu-
rocientista. Se julgar conveniente, explore
com os estudantes o que € neurociéncia.

Para embasar as explicacdes, consulte o
texto do boxe Saiba mais na pagina seguinte.

® Explore com os estudantes ailustracao

de Tié e leia para eles o baldo de fala.
Se julgar interessante, solicite a cada
um que se apresente aos colegas di-
zendo o nome, o que gostam de fazer
ou uma curiosidade sobre si. Essa &
uma maneira de a turma se conhecer
melhor, sobretudo se for inicio de ano
letivo, e promover a integracdo entre
os estudantes. Esse momento também
pode ser aproveitado para promover o
desenvolvimento da escrita: peca aos
estudantes que escrevam o proprio
nome em uma tira ou em uma folha
avulsa de papel e, em seguida, cole-as
no mural da sala de aula.

® Apersonagem Tié foiinspirada em criang¢as

do povo indigena Pankararu. Se julgar

oportuno, comente isso com a turma e
verifique o interesse dos estudantes em
saber mais sobre esse povo, revelando
alguns aspectos de sua histéria e de sua
cultura. Na pagina do Instituto Socioam-
biental (ISA), disponivel em https://pib.
socioambiental.org/pt/Povo:Pankararu
(acesso em: 16 maio 2025), ha material
de referéncia (textos e imagens) sobre
os Pankararu.

As atividades desta se¢do podem ser
utilizadas como avaliagdo diagndstica
de habilidades que serdo mobilizadas
neste material. Realize-as atentando aos
conhecimentos prévios dos estudantes
e utilize as informagdes no planejamen-
to das aulas, visto que partir desses
conhecimentos torna a aprendizagem
mais significativa. Se julgar conveniente,

N&o escreva no livro.
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TIE FICOU UM TEMPAO OBSERVANDO TUDO O QUE TINHA

NO LABORATORIO E DISSE:

— QUANTAS COISAS INTERESSANTES PARA EXPLORAR,

MAMAE, MAS ESTAO MUITO BAGUNCADAS! VAMOS AJUDAR A
DOUTORA MARTA E ORGANIZAR TODOS ESSES OBJETOS?

OBSERVE A BAGUNCA NO LABORATORIO DE DOUTORA

MARTA.

%) VAMOS AJUDAR TIE E A MAE DELA A ORGANIZAR ESSE
LABORATORIO? FACA O QUE SE PEDE.

A.COMO VOCE ORGANIZARIA ESSES OBJETOS? S
CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR.

Resposta pessoal.

s

B. E POSSIVEL ORGANIZAR OS OBJETOS PELA COR DELES?
SE FOR POSSIVEL, FACA UM DESENHO EM UMA FOLHA
DE PAPEL AVULSA E MOSTRE COMO FICARIA ESSA
ORGANIZACAQ. Producéo do estudante.

Daniel Wu/ID/BR

Boas-vindas

'Sal'ba mais

Aneurociéncia compreendeo
i estudo do sistemanervoso e suas
¢ ligagdes com toda a fisiologiado
: organismo, incluindoarelagio :
i entre cérebro e comportamento.
O controle neural das funcoes :
vegetativas — digestao, circu-
i lagdo, respiragdo, homeostase,
temperatura -, das fungoes sen-
: soriais e motoras, dalocomocdo,
i reproducfo, alimentacdo e in-
i gestiodedgua, 0s mecanismos
i da atengdo e memoria, apren- :
i dizagem, emocdo, linguagem
i e comunicagio, sdo temas de
i estudo da neurociéncia. :

[.]

i Modelos computacionais
i quesimulam as funcdes acima
: mencionadas, notadamenteas :
i fungdes locomotoras e senso- :
! riais, a aprendizagem e a me- :
: moria, sdo objeto de pesquisa
¢ eminteligénciaartificial e visdo :
: artificial. Ferramentas da in- :
i formatica sdo usadas para en- :
: tender os sistemas bioldgicos, e
¢ solucdes inspiradasna biologia e
: napsicologia sio desenvolvidas
i para aplicacdes que servem a
¢ diferentes ramos da engenha- :
 ria, tais como sensoriamento :
i remoto, controle de sistemasde :
¢ producdo industrial, linha de
: montagem de fibricas e muitas :
¢ outras aplicagdes. [...] :

i VenTura, Dora Fix. Um retrato

: da area de neurociéncia e

{ comportamento no Brasil.

i Psicologia: Teoria e Pesquisa,

i Brasilia, DF, v. 26,

i n. especial, p. 123-129, 2010. :
i Disponivel em: https:/periodicos. :
i unb.br/index.php/revistaptp/

: article/view/17511/16740. Acesso

: em: 2 jun. 2025.
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elabore uma ficha de avaliacdo para cada
estudante e anote nela suas percepgdes
sobre as habilidades e as principais difi-
culdades demonstradas por eles.

Atividade 1: Ao propor aos estudantes
qgue organizem objetos com base em
diferentes caracteristicas, essa atividade
possibilita avaliar o estagio de desen-
volvimento da capacidade de identifi-
car padrdes, que € um aspecto impor-
tante do pensamento computacional,
relacionado as habilidades EFO1COO1
e EF15CO01. Além disso, a atividade fa-
vorece o desenvolvimento da habilidade
EFOIMAO9. Inicie a atividade pedindo aos
estudantes que descrevam a imagem e
listem, para que vocé escreva na lousa,
0s objetos que aparecem na ilustracao
(relogio, martelo, lapis, chave de fenda,

N&o escreva no livro.

alicate, transferidor, tablet, serra circular,
tesoura, caderno, reldgio, maguina de
corte a/aser eimpressora 3D). E provavel
gue objetos como a maquina de corte a
laser e aimpressora 3D ndo fagcam parte
do repertdrio imagético deles, por isso,
se necessario, explique-lhes o que sdo
esses aparelhos. A maqguina de corte a
laser é utilizada para cortar com precisdo
materiais diversos por meio de um feixe
de /aser; aimpressora 3D imprime obje-
tos tridimensionais a partir de modelos
criados digitalmente. A serra circular &
utilizada para cortar diferentes materiais,
sobretudo madeira.

Atividade 1a: Leia o0 enunciado e deixe 0s
estudantes a vontade para compartilhar
suas ideias. Avalie se eles conseguem
formular os critérios que adotariam para
organizar os objetos (como cor, for-

mato, etc.) ou se apenas sugerem que
retirariam os objetos que estao espalha-
dos pelo chao.

Atividade 1b: Os estudantes devem separar
0s objetos em quatro grupos conforme
a cor: vermelho (tesoura, serra circular
e impressora 3D), azul (martelo, lapis e
maqguina de corte a /laser), verde (tablet,
transferidor e chave de fenda) e amarelo
(alicate, relogio, caderno). Entregue a cada
estudante uma folha de papel avulsa ou
peca a eles que destaguem uma folha do
caderno. Oriente-os a separar a folhaem
quatro partes, tracando nela as linhas.
Explique que cada parte representa uma
cor. Escreva as cores na lousa e peca a
eles que copiem o nome de cada corem
uma parte da folha. Com essas divisdes
estabelecidas, oriente-os a desenhar os
objetos na parte correta da folha.


https://periodicos.unb.br/index.php/revistaptp/article/view/17511/16740
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Boas-vindas

'Sal'ba mais

O conceito de Reconheci- :
i mento de Padrdes (RP) refere- :
i -se a capacidade de identificar
: similaridades e padroescomo :
i objetivo de resolver problemas :
i complexos de maneira mais
i eficiente. Para isso, buscam-se :
i elementos que sejam iguais ou
i muito similares em diferentes :
i problemas (Liukas, 2015). Se- :
: gundo McNeil e Uttal 2009, a :
i habilidade de identificar e criar
i padrdes é fundamental parao :
i desenvolvimento social e cogni- :
i tivo, preparando osindividuos :
i parareconhecerinformagdese :
i aplicd-lasem seu cotidiano.[...] :
i ORPéconsideradoumcon- :
i ceito central no Pensamento :
: Computacional (PC) (Wing, :
: 2006; Lee et al., 2011), uma :
{ técnica essencial para a reso-
i lugdo de problemas e ampla- :
i mente reconhecida comouma :
i competéncia fundamental para :
a vida (Roscoe; Fearn e Posey, :
© 2014).[..] ’
HackBART, Yasmin; CAVALHEIRO,

i Simone André Costa; Foss,

¢ Luciana. Reconhecimento

: de padrdes na educacdo em
computagdo: uma revisdo
sistematica das praticas no

Brasil. Renote, Porto Alegre,

1 Vv.22,n. 3, p.104-118, 2024.

i Disponivel em: https://seer.ufrgs.

i br/index.php/renote/article/

i view/144975/94522. Acesso em:
{30 jul. 2025.

2

C. CONTORNE OS OBJETOS QUE TEM FORMATO
CIRCULAR.

D. COMO TIE PODERIA ORGANIZAR OS OBJETOS DO
LABORATORIO PELO FORMATO DELES? Veja a resposta nas

REPRESENTAGAO

SEM PROPORGAO

DE TAMANHO E DE
DISTANCIA ENTRE
0S ELEMENTOS.

\lustragoes: Daniel Wu/ID/BR

“©

Orientagdes didaticas.

E. VOCE ACHA QUE E POSSIVEL ORGANIZAR OS OBJETOS
DO LABORATORIO PELA FUNCAO DELES, ISTO E, PARA

QUE ELES SERVEM?

Resposta pessoal.

IMAGINE QUE VOCE ACABOU DE CONHECER TIE E
QUER CONTAR A ELA COMO FOI SEU FIM DE SEMANA.

“©

CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR SOBRE AS
QUESTOES A SEGUIR. Respostas pessoais.

A.DESCREVA DIFERENTES MANEIRAS DE VOCE SE
COMUNICAR COM TIE E CONTAR A ELA O QUE FEZ NO

FIM DE SEMANA.

B. VOCE CONHECEU TIE, MAS ELA MORA MUITO LONGE. POR
ISSO, VOCE NAO CONSEGUE SE ENCONTRAR COM ELA
PARA CONVERSAR. NESSE CASO, COMO PODERIA CONTAR
A ELA O QUE FEZ NO FIM DE SEMANA?

DEZ

Atividade 1c: Os estudantes devem iden-
tificar uma caracteristica comum a alguns
dos objetos ilustrados: o formato circular.
Esseitem introduz o que serd solicitado
na atividade 1d.

Atividade 1d: Verifiqgue se os estudantes
identificam semelhancas e diferencas
entre os formatos dos objetos. Diferen-
temente dos itens anteriores, ndo lhes
foi dado previamente padrdes a serem
observados, portanto, espera-se que os
préprios estudantes encontrem padroes,
como: objetos com formato arredonda-
do (serra circular, relégio, transferidor);
objetos com formato mais préoximo de
um cilindro (lapis e chave de fenda);
objetos retangulares (tablet e caderno);
objetos que estdao formando um “X”
(alicate e tesoura abertos), entre outras
possibilidades de padréo.
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Atividade 1e: Durante a conversa, ajude os
estudantes arelembrar ou a compreender
melhor a fungdo de cada objeto pergun-
tando e escrevendo na lousa as ideias
deles sobre as possiveis categorias de
funcdo, como ferramenta manual, objeto
de escritdrio, maquina para corte de
materiais, etc.

Atividade 2: Essa atividade leva os estu-
dantes a perceber que eles se comunicam
por meio de linguagens diversas, como
a verbal (oral ou escrita), com sinais e
gestos ou com desenhos, utilizando, ou
nao, artefatos computacionais. Com base
nas respostas dos estudantes, € possivel
identificar, entre outros aspectos, os
conhecimentos deles sobre a utilizacdo
de artefatos computacionais com funcéo
relacionada a comunicagao, bem como as
nocdes que eles tém sobre a transmissao

de mensagens por diversos meios e em
diversas linguagens, conforme descrito
nas habilidades EFO1CO04, EFO1CO06
e EF15C0O08.

Atividade 2a: Espera-se que os estudantes
comentem gue ha diversas maneiras de
contar como foi o fim de semana deles:
relato verbal (oral ou escrito), lingua de
sinais, desenhos, videos, entre outras. A
ideia € verificar se eles compreendem
gue uma mesma informacéo (como foi
o fim de semana) pode ser transmitida
de diferentes maneiras.

Atividade 2b: Verifique se os estudantes
percebem que ha artefatos computacio-
nais que podem ser utilizados para nos
comunicarmos com pessoas que estdo
distantes. Dessa forma, uma ligagao te-
lefénica convencional ou uma chamada
de audio ou de video por smartphone,

N&o escreva no livro.
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9 DESENHE OS DISPOSITIVOS DIGITAIS QUE EXISTEM EM SUA
MORADIA. DEPOIS, CONTE AOS COLEGAS PARA QUE ESSES

DISPOSITIVOS SAO USADOS.

r

Producdo do estudante.

\_

~

©) QUAIS CUIDADOS VOCE ACHA QUE SAO
IMPORTANTES AO UTILIZAR DISPOSITIVOS
DIGITAIS? CONTE O QUE VOCE SABE.

Resposta pessoal.

TIE E MAIARA ORGANIZARAM GRANDE PARTE DO

LABORATORIO! UFA! MAS ONDE ESTA A DOUTORA MARTA?

TIE AINDA NAO SABE, MAS ELA VAI VIVER MUITAS

AVENTURAS NESSE LABORATORIO! E VOCE VAI ACOMPANHAR
ESSAS AVENTURAS E APRENDER MUITO COM ELAS.

Boas-vindas

Para complementar

Como funciona o corte
a laser #ManualMaker
aula 9, video 1. [S. /.:s. n.],
2024. 1 video (15 min 17 s).
Publicado pelo canal Manual
do Mundo. Disponivel em:
https:/www.youtube.com/
watch?v=93RflztQPuw.
Acesso em: 30 jul. 2025.
Esse video mostra o funcio-
namento de uma maqguina de
corte a /aser e suas possibili-
dades de uso. Para ampliar o
repertério dos estudantes, se
for conveniente, apresente a
eles o trecho do video entre
7 min e 7 min 30 s, em gue a
magquina corta perfeitamente
varios materiais, como tecido
e acrilico.

ONZE { n

por exemplo, seriam maneiras de con-
versar com Tié.

Atividade 3: Verifigue se os estudantes
identificam diferentes tipos de dispo-
sitivos digitais presentes na moradia
deles e 0s usos que podem fazer desses
artefatos, conforme proposto nas habi-
lidades EFO1CO06 ¢ EF15COO08. Eles
poderdo representar equipamentos como
computadores de mesa, computadores
portateis, maquinas fotograficas digitais,
tablets, celulares smartphone, assistentes
virtuais, caixas de som portateis sem fio,
smart TVs (televisdes inteligentes), etc.

N&o escreva no livro.

SABER .~ ,
519 Tomada de decisao responsavel

¢ Atividade 4: Essa atividade possibilita
identificar se os estudantes ja conhecem
alguns dos riscos envolvidos e os cui-
dados necessarios ao utilizar diferentes
artefatos digitais, mobilizando as habi-
lidades EFO1CO07 e EF15C0O09. Pode
ser gue surjam mencdes a riscos fisicos
no uso desses aparelhos, como choques
elétricos no caso de estarem ligados di-
retamente a rede elétrica. Aceite essas
respostas, mas leve-os a pensar também
nos riscos decorrentes, por exemplo, da
postagem de informacdes pessoais e
fotos em redes sociais e de conversas
com estranhos em jogos on-l/ine. Per-
gunte aos estudantes se eles utilizam

dispositivos digitais (com ou sem a su-
pervisao dos pais ou responsaveis) e
qual finalidade do uso gque fazem. Se
perceber, nos depoimentos, algum com-
portamento potencialmente perigoso no
uso da internet, chame a atencao deles
para as possiveis conseguéncias disso.
Saliente que, assim como ndo devem
conversar com estranhos na rua ou pas-
sar informacgdes pessoais a quem nao
conhecem no mundo fisico, eles também
devem tomar esses cuidados no mundo
virtual. Se perceber que algum estudante
possa de fato estar em uma situacao de
risco, considere conversar com 0s pais
ou responsaveis e alerta-los sobre o fato.

n
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O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

SOBRE A UNIDADE

BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR (BNCC)

Competéncias

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

» Competéncias da Computagao:
1,2,3,4,56e7.

Habilidades

» Habilidades da Computacao:
EFO1COO01, EFO1ICOO02,
EFO1ICO03, EFO1CO04,
EFO1COO05, EFO1COO0G®6,
EFO1COO0O7, EF15COO0T,
EF15CO02, EF15C0OO03,
EF15C0O04, EF15COO05,

EF15CO06 e EF15COO09.

» Habilidades de Geografia:
EFOIGEO8 e EFOIGEOQ.

» Habilidades de Lingua Portu-
guesa: EFOILPO2, EFOILPO5,
EFOILP10, EFOILPN, EFOILPI6,
EFOILP17, EF12LPO1, EF12LP0O4,
EF15LPO4, EF15LPO9, EF15LP12
e EF15LP13.

» Habilidades de Matematica:

EFOITMAO1T, EFOIMAOQO9,
EFOIMATT, EFOIMAI2 e
EFOIMAT4.

Orientacoes didaticas

® Utilize a abertura da unidade e aimagem
que ela traz para explorar os conhecimentos
prévios dos estudantes e iniciar reflexdes
sobre temas que serdo abordados na
sequéncia. Antes de iniciar as discussdes
com os estudantes sobre as questdes
propostas, peca a eles que observem e
descrevam a imagem. Essa abordagem
mobiliza a habilidade EFO1COO1.

® Sejulgar necessario, converse novamente
com a turma sobre a narrativa que esta
sendo construida como pano de fundo
para contextualizar as propostas de ativi-
dades, brincadeiras, experiéncias e projetos
da colecdo. Tié é uma crianca de idade
préxima a dos estudantes ndo por acaso.

12

Daniel Wu/ID/BR

A ideia é que eles se identifiquem com
essa personagem e explorem os recursos
digitais de modo semelhante ao que ela
vive na narrativa: com seguranc¢a, cuidado,
acompanhamento dos adultos, etc.
Atividade 1: Nessa atividade, é essencial
que os estudantes observem aimagem de
aberturaeacomparem com ailustracéo
da secdo Boas-vindas (pagina 9), em
que o laboratdério estd baguncado. Eles
devem identificar o que mudou e como
Tié eamae dela organizaram os objetos
para depois formular e expressar uma
opinido. Pergunte a eles a localizacdo de
cadaum dos objetos em cada ilustragdo.
Aproveite para verificar se percebem
algum padr&o na organizag¢do realizada
por Tié e Maiara.

e Atividade 2: E possivel identificar trés

grupos de objetos com funcdes similares.
Na parede, estdo penduradas ferra-
mentas que servem para fazer reparos
e consertos em geral (martelo, tesoura,
chave de fenda e alicate); sobre a escri-
vaninha, estdo objetos relacionados ao
trabalho em escritorio (lapis, caderno,
tablet e transferidor); sobre a mesa de
ferro, foram colocados os aparelhos
tecnoldgicos que servem para impri-
mir objetos ou cortar materiais (serra
circular, impressora 3D e uma maquina
de corte a /laser). Peca aos estudantes
que tentem identificar um padr&o nos
conjuntos de objetos em cada parte do
laboratério. Para orienta-los, pergunte: “O
que os objetos pendurados no painel da

N&o escreva no livro.




O LABORATORIO DA
DOUTORA MARTA

O LABORATORIO DA DOUTORA
MARTA ESTAVA BAGUNCADO, MAS
TIE E MAIARA ORGANIZARAM O
LOCAL. OBSERVE NA IMAGEM
COMO ELE FICOU.

PARA COMECO DE CONVERSA

(1 COMPARE ESSA IMAGEM DO
LABORATORIO ORGANIZADO
COM A DA PAGINA 9, EM

QUE O LABORATORIO ESTA
BAGUNCADO. O QUE VOCE
ACHOU DA ORGANIZACAO
FEITA? Resposta pessoal.

(2 COMO OS OBJETOS FORAM

AGRUPADOS? Veiaa resposta nas
" Orientagdes didaticas.

(3 COMO OS OBJETOS SAO
ORGANIZADOS EM SUA
MORADIA? CITE UM EXEMPLO.

Respostas pessoais.

(4 VOCE COSTUMA MANTER
SEUS OBJETOS PESSOAIS
ORGANIZADOS? COMO
VOCE SE SENTE QUANDO
ELES ESTAO ORGANIZADOS
E QUANDO ESTAO

DESORGANIZADOS?
Respostas pessoais.

TREZE { 13

O laboratoério da Unidade 1
Doutora Marta

HABILIDADE MOBILIZADA
NA ABERTURA DA UNIDADE

» (EFO1CO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para
esta organizacgado, explicitan-
do semelhancas (padrdes) e
diferencas.

\ S
’ Autoconsciéncia

¢ Atividade 4: Além de
levar os estudantes a refletir
sobre os proprios habitos
de organizacao de objetos
pessoais e a compartilhar
com os colegas suas expe-
riéncias, a atividade explora
acompeténcia socioemo-
cional autoconsciéncia. Ao
pensar em como eles se
sentem em um espaco ba-
gungado e em um espago
organizado, os estudan-
tes podem refletir sobre
si mesmos, seu modo de
ser e como se sentem em
diferentes circunstancias.

parede tém em comum?”; “O que os objetos
gue estdo sobre a escrivaninha de madeira
tém em comum?”; “O que os aparelhos em
cima da mesa de metal tém em comum?”.
Espera-se que eles percebam gue houve
uma logica na organizacao proposta, que
colocou ferramentas penduradas na pare-
de, utensilios de escritdrio na escrivaninha
e equipamentos de corte de materiais e a
impressora 3D na mesa de metal. Dessa
maneira, ao perceberem que os objetos
podem ser organizados por categorias, 0s
estudantes aprimoram o reconhecimento
de padrdes, um dos pilares do pensamento
computacional.

e Atividade 3: Nessa atividade, os estudantes
vao fazer referéncia a organizacao de objetos

N&o escreva no livro.

em suas moradias. Espera-se que eles identi-
figuem critérios na organizacéao. Os talheres,
por exemplo, podem ser organizados pela
forma; roupas podem estar organizadas,
por exemplo, por fun¢do (roupas de frio em
uma sec¢ao e roupas de calor em outra), pelo
tipo (roupas intimas e roupas ndo intimas ou
roupas de sair e roupas de ficar em casa, etc.),
pela cor ou pelo padrdo do tecido (roupas
escuras e roupas claras ou roupas de cores
lisas e roupas estampadas); livros podem estar
organizados na estante por temas ou areas
(livros de literatura, livros de culinaria, guias
de viagem, dicionarios, etc.). Ao perceber
gue os objetos podem ser organizados por
categorias, novamente os estudantes sao
incentivados a reconhecer padrdes.

13



O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

IDEIAS E CONCEITOS-
-CHAVE DO CAPITULO

Neste capitulo, os estudantes
vao reconhecer e refletir sobre
0s usos de diversos dispositivos
computacionais, especialmente
0s que possibilitamn comunicacao
entre as pessoas. O reconhecimento
desses dispositivos tem como pré-
-requisito os conhecimentos dos
estudantes acerca de dispositivos
mais comuns no dia a dia.

Na secao Tié explical, eles vao
conhecer uma iniciativa de divulga-
cdo da cultura indigena por meio
do uso de dispositivos digitais para
refletir sobre a diversidade cultural
do povo brasileiro e a importan-
cia da valorizacdo dessa cultura.
A reflexdo também possibilita
desconstruir esteredtipos sobre
a relagcdo dos povos indigenas
com as tecnologias.

Na secdo Brincando e aprenden-
do, os estudantes vao realizar ativi-
dades que trabalham a identificacdo
de padrdes, importante aspecto
do pensamento computacional.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® identificar e reconhecer dis-
positivos digitais diversos e
suas funcionalidades;

o refletir sobreaimportanciada
promoc¢ao da culturaindigenae
possiveis usos das tecnologias
digitais com esse objetivo;

® organizar objetos com base
em caracteristicas diversas,
identificando padrdes.

HABILIDADE MOBILIZADA
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO1CO06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

14

OS DISPOSITIVOS )
DIGITAIS EA ORGANIZACAO
DE OBJETOS

NOSSA AVENTURA DIGITAL

ZITO EDOUTORA MARTA

ENQUANTO ORGANIZAVA O LABORATORIO, TIE ENCONTROU
UM OBJETO MUITO DIFERENTE, CUJO FORMATO LEMBRAVA
UMA BOLA. ESSE OBJETO COMECOU A FLUTUAR E FAZER UNS
SONS ESTRANHOS. ALGUMAS LUZES SE ACENDERAM E UM
ROSTO APARECEU EM SEU PAINEL. ERA UM ROBO!

Ol! EU SOU MAIARA. VOCE SABE
ONDE A DOUTORA MARTA ESTA?

Ol, EU SOU O ZITO! UAU! ‘
VOCES QUE ORGANIZARAM
TUDO ISSO? FIZERAM UM
OTIMO TRABALHO!

| OLA, EU SOU TIE! |

ELA ESTA VIAJANDO E TRABALHANDO EM
OUTRO LABORATORIO. ALIAS, TENHO DE FALAR
COM A DOUTORA MARTA URGENTEMENTE!
PRECISO DE UM DISPOSITIVO PARA FAZER

CHAMADAS DE VIDEO!

14 } CATORZE
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organize os estudantes em uma roda e leia
para eles a narrativa. Peca que acompanhem
a leitura, observem as imagens e digam o
gue acharam da histoéria e se tém duvida
acerca de alguma palavra.

Neste capitulo, temos a apresentacdo da perso-
nagem Zito. Assim que é reiniciado, Zito pede
ajuda para fazer uma chamada de video com
a doutora Marta. Inicia-se, entdo, a abordagem
sobre diferentes artefatos computacionais e
suas funcdes e como atendem as necessidades
pessoais e coletivas, conforme proposto na
habilidade EFO1CO06. No caso, mostra-se
como as criancas podem usar o tablet para se
comunicar por meio de chamadas de video.

Orientacoes didaticas

® A secdo Nossa aventura digital integra
elementos da narrativa das aventuras de
Tié e seus amigos com atividades que fardo
os estudantes desenvolver as habilidades
propostas para o capitulo. Além de con- ®
textualizar as atividades, as brincadeiras,
os desafios e os projetos propostos nesta
colegdo para promover o desenvolvimento
do pensamento computacional e discussoes
sobre o mundo e as culturas digitais, as
histdrias de Tié e das outras personagens
possibilitam dialogar com o cotidiano dos
estudantes, gerando identificacao.

® Ao trabalhar esta secdo, sugerimos que

N&o escreva no livro.




L QUAIS DISPOSITIVOS PODEM SER USADOS PARA FALAR QO
COM AS PESSOAS POR CHAMADA DE VIDEO?

Resposta pessoal.

(2 VOCE ACHA QUE E POSSIVEL SE COMUNICAR
COM PESSOAS QUE ESTAO DISTANTES SEM USAR

“©

DISPOSITIVOS DIGITAIS? EM CASO POSITIVO, COMO?

Respostas pessoais.

TIE PROCURA ENTRE OS DISPOSITIVOS QUE ESTAO NO
LABORATORIO. ELA SE LEMBRA DE TER VISTO UM TABLET!

TIE LIGA O TABLET E ZITO PEDE A ELA QUE ACESSE UM
APLICATIVO DE CHAMADA DE VIDEO QUE PODE AJUDA-LOS A
SE COMUNICAR COM OUTRAS PESSOAS.

ZITO! FINALMENTE!
O QUE ACONTECEU?

O LABORATORIO ESTAVA UMA BAGUNCA!
FIQUEI PRESO EMBAIXO DE UM MONTE DE
COISAS, MAS FUI RESGATADO POR MAIARA E
TIE. MINHA MEMORIA NAO ESTA MUITO BOA.
ACHO QUE PERDI ALGUNS DADOS E NAO ME
LEMBRO DE TUDO O QUE ACONTECEU.
QUANDO EU FINALMENTE REINICIEI, TUDO

ESTAVA ORGANIZADO! OLHA SO!

N

>
\

AH, QUE BOM! TIE, MAIARA,
MUITO OBRIGADA POR
TEREM ORGANIZADO O

LABORATORIO.

Daniel Wu/ID/BR
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Os dispositivos digitais

f?a,'ba mais

® Proponha aos estudantes que formem dois
grupos e facam uma chamada de video
usando um tablet, partindo de dois lugares
diferentes da escola. E importante que ambos
0S grupos sejam supervisionados por um
adulto. Aideia é que eles facam exploracdes
com esses artefatos computacionais.

e Atividade 1: Explique a turma que, assim como
o tablet, outros equipamentos digitais podem
ser usados para a comunica¢do a distancia,
como celulares smartphones, equipamentos
de radio e alguns tipos de televisao.

® Atividade 2: Para trabalhar essa atividade,
retome o que foi conversado durante a ativi-
dade 2 da secdo Boas-vindas, sobre diferentes

N&o escreva no livro.

formas de comunicac¢do. Explique aos estu-
dantes que, dependendo do lugar em que
estamos e da distancia em relacdo a pessoa
com quem gueremos Nos comunicar, bem
como dependendo da urgéncia, ou ndo, que
temos em passar a mensagem, existem possi-
bilidades de comunica¢do que ndo envolvem
equipamentos digitais, como a troca de cartas
e 0 envio de cartdes-postais. O telefone de
lata (brincadeira bastante comum e antiga e
também usada para fins didaticos), por exem-
plo, permite a propaga¢cdo do som mesmo que
nenhum recurso digital esteja sendo utilizado.
Avalie a pertinéncia e os eventuais beneficios
de organizar uma atividade de telefone de
lata com a turma.

Capitulo 1
e a organizacao de
objetos

Protec¢do integral e au-
tonomia progressiva de
i criancas e adolescentes

Na condicdo peculiar de pes-

soas em desenvolvimento, crian- :
i caseadolescentes tém o direito
i dequeosadultos ajam em favor
¢ deles. Assim, existem direitos
i fundamentais e especificos que
¢ lhes sdo assegurados, com foco
¢ noseu desenvolvimento saudé- :
i vel nas muitas esferas da vida. :

Protegerintegralmente crian-

i caseadolescentestambémenvolve
i observar uma responsabilidade
i compartilhada por diversos grupos
i dasociedadesobre esses sujeitos,
¢ inclusive noambiente digital.

Amparada pela Convengdo

{ Internacional sobre os Direi- :
: tos da Crianga, a provisio de :
i qualquer medida de protecio
¢ infantojuvenil deve incluir a :
i participacdo dessas pessoas :
i navida em sociedade. :

As criancas e adolescentes, :

i contudo, aplicam aos poucos :
. seusaprendizados s suasvivén-
cias e, nesse sentido, vdo desen-
¢ volvendo as suas capacidades. :
i Fala-se, portanto, em um pro- :
i cesso progressivo de autonomia
que considera as faixas etarias,
: mas também compreende as ‘:
particularidades dos contextos. :

A liberdade para navegar,

¢ consumir e produzirnoambien-
¢ te digital deve ser associada a :
¢ processos de educacio, didlogo :
¢ e acompanhamento das ativi- :
dades on-line. Afinal, na expe-
¢ rimentacdo das oportunidades :
: hatambém chance de exposicdo :
a situacoes de risco. :

Destacadono ComentdrioGeral :

n225sobre os Direitos das Criangas
i em relacdo ao ambiente digital,
i 0 respeito ao desenvolvimento :
i progressivo das capacidades de :
i criangas e adolescentes definea :
i autonomiacomque cadaumdeles :
i poderd experimentarasvivéncias
© digitais.“[..] aliberdadeadequada :
i as especificidades de cada faixa
i etdria deve ser cultivada”. :

i BrasiL. Secretaria de

i Comunicagdo Social da

: Presidéncia da Republica

i (Secom/PR). Criancas,

i adolescentes e telas: guia sobre
i usos de dispositivos digitais.

: Brasilia, DF: Secom/PR, 2025.

: Disponivel em: https:/www.gov.
: br/secom/pt-br/assuntos/

i uso-de-telas-por-criancas-e

i -adolescentes/guia. Acesso em:
i 13 ago. 2025,


https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia
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DOUTORA MARTA FICOU FELIZ PORQUE MAIARA
FINALMENTE TROUXE TIE PARA CONHECER SEU LABORATORIO.
MAS A DOUTORA LAMENTOU NAO ESTAR PRESENCIALMENTE
NO LABORATORIO NAQUELE DIA.

FLA QUER ENVIAR UM TEXTO DIGITAL E UM VIDEO COM
BRINCADEIRAS PARA TIE TREINAR A ORGANIZACAO DE
DIFERENTES OBJETOS COM BASE EM ALGUMAS DE SUAS
CARACTERISTICAS.

MAS TIE PRECISA DE ALGUM DISPOSITIVO PARA
CONSEGUIR LER O TEXTO DIGITAL E VER O VIDEO EM SUA
CASA, JUNTO DE SUA MAE.

Q OBSERVE A IMAGEM E FACA O QUE SE PEDE.

Rodrigo Cordeiro/ID/BR

A.CONTORNE DE VERDE OS OBJETOS QUE PODEM SER

USADOS PARA ASSISTIR AO VIDEO QUE A DOUTORA

MARTA ENVIOU A TIE. Os estudantes devem contornar o computador
portéatil e o celular smartphone.

B. CONTORNE DE AZUL OS OBJETOS QUE PODEM SER
USADOS PARA LER UM DOCUMENTO DIGITAL DE TEXTO.

Os estudantes devem contornar o computador portatil e o celular smartphone.

16 ’ DEZESSEIS

® Atividade 3: Ao pensarem sobre o que pode dem ser usados para ler um texto e assistir a
ser usado para abrir o documento de texto um video. O computador portatil e o celular
e o video, os estudantes desenvolvem a smartphone podem ser usados para ler e
habilidade EFO1CO06, na medida em que editar um texto e também para assistir a
reconhecem artefatos computacionais e um video.
exploram seus usos. e Atividade 3b: Para a leitura e a edicdo de

e Atividade 3a: O foco é explorar quais dos textos digitais, o computador portatil e celular
artefatos computacionais apresentados po- smartphone sdo adequados.

N&o escreva no livro.




Daniel Wu/ID/BR
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OS DISPOSITIVOS
DIGITAIS SAO UTEIS PARA
VARIAS ATIVIDADES
E OBJETIVOS. POR
EXEMPLO, OS CELULARES
SMARTPHONES
SERVEM PARA ENVIAR
MENSAGENS, JOGAR
E APRENDER COISAS
NOVAS.

ATUALMENTE, ESSES
DISPOSITIVOS ESTAO
PRESENTES NA VIDA DE
QUASE TODOS OS POVOS.
NO BRASIL. ALGUNS
GRUPOS INDIGENAS
USAM ESSES APARELHOS

OS DISPOSITIVOS DIGITAISEA
PROMOGAO DA CULTURA INDIGENA

)

Cesar Diniz/Pulsar Imagens

~ ADOLESCENTES DO POVO GUARANI
MBYA FILMAM COM CELULAR UMA
OFICINA DE CONFECCAO DE PETECA

NA ALDEIA BOA VISTA, EM UBATUBA,

PARA PROMOVER SUA
CULTURA.

SAO PAULO. FOTO DE 2024.

O POVO INDIGENA GUARANI MBYA SEMPRE TEVE
O COSTUME DE TRANSMITIR OS CONHECIMENTOS
ACUMULADOS AO LONGO DO TEMPO AS NOVAS GERACOES
POR MEIO DE CONVERSAS. POR ISSO, HOJE, ALGUNS
MEMBROS DO GRUPO USAM CAMERAS DIGITAIS PARA
GRAVAR O QUE OS MAIS VELHOS TEM PARA CONTAR.
ASSIM, MAIS PESSOAS PODEM CONHECER A CULTURA, AS
TRADICOES E AS HISTORIAS DESSE POVO.

0 VOCE ACHA IMPORTANTE GRAVAR,
GUARDAR E DIVULGAR A OFICINA DE

PETECA MOSTRADA NA FOTO? POR QUE?

k Respostas pessoais.
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Orientacoes didaticas

® A secao T/é explical tem como objetivo fo- SSAEBER

mentar a reflexdo e o pensamento critico dos
estudantes acerca de temas relacionados ao
mundo digital.

Nesta secado, além de abordar como artefatos
digitais podem ser usados para atender ademandas
pessoais e coletivas, os estudantes refletem sobre
aimportancia da preservac¢do e da divulgacao
da cultura de povos originarios brasileiros. Essa
abordagem desenvolve a habilidade EFO1CO06
e estd relacionada ao Tema Contemporaneo
Transversal Multiculturalismo - Educag¢do para
valorizagdo do multiculturalismo nas matrizes
histdricas e culturais brasileiras.

E importante salientar que a escolha da origem
indigena da personagem Tié teve justamente
a intencao de romper com o esteredtipo de
que indigenas ndo conhecem nem utilizam
tecnologias digitais.

N&o escreva no livro.

Consciéncia social

¢ Atividade 1: Incentive os estudantes a
expor suas opinides e converse com eles
sobre a importancia de valorizar e respei-
tar as diferentes culturas. E um direito de
todos expressar suas crengas, sua cultura
e seu modo de vida. Caso os estudantes
nao saibam o que € uma peteca, explique
gue se trata de um brinquedo de origem
indigena e, se possivel, mostre-lhes imagens
desse brinquedo. Explique também que,
para brincar com peteca, deve-se joga-la
para outra pessoa e o desafio é ndo deixa-
-la cair no ch&o.

Os dispositivos digitais Capitulo 1
e a organizacao de
objetos
HABILIDADE MOBILIZADA

NA SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO1CO06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

Para comti"e‘mentur

PELA SOBREVIVENCIA das
linguas indigenas. [S. /.:
s. n.], 2018. 1 video (6 min
34 s). Publicado pelo
canal Pesquisa Fapesp.
Disponivel em: https://
www.youtube.com/
watch?v=Jmch8s406s0.
Acesso em: 20 maio 2025.
O video apresenta um projeto
realizado pelo Departamento de
Linguistica da Universidade de
S&o Paulo (USP) com o intuito
de evitar o desaparecimento
de idiomas de povos indigenas
do Brasil. Comente com os
estudantes como dispositivos
digitais sdo utilizados nessas
pesquisas para registrar essas
linguas.

Atividade complementar

® Apodsarealizacdo da atividade1,
a proposta pode ser ampliada
com uma atividade em que os
estudantes, organizados em
grupos, vao gravar um video
curtocomuma informac¢do que
eles consideram importante
sobre a cultura regional do
municipio onde vivem. Antes
de realizar a atividade, veri-
fique se hd necessidade de
autoriza¢do prévia dos pais ou
responsaveis e/ou da equipe
gestora da escola para a gra-
vacdo. Para a atividade, sera
necessario um dispositivo digital
capaz de gravar video; pode
ser um celular smartphone, um
tablet ou um computador com
camera e aplicativo especifico
para essa finalidade. Considere
gue cada grupo precisara de
alguns minutos para realizar
a gravacéao, entdo, organize a
turma conforme a disponibi-
lidade de tempo e a realidade
da escola. Oriente os grupos
na preparacao do texto e nos
ensaios antes da gravagdo. Ao
ensaiar e gravar o video, os
estudantes mobilizam as habili-
dades EFO1CO04 ¢ EFO1COO06,
uma vez que usam artefato
computacional para atender a
necessidades coletivas e reco-
nhecem que ainformacdo pode
ser armazenada e transmitida
por diversos meios. Promova
um momento para que eles
possam apresentar os videos
produzidos a outras turmas
da escola.
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HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO1COO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para
esta organizacdo, explicitan-
do semelhancas (padrées)
e diferencas.

» (EF15C0O01) Identificar as prin-
cipais formas de organizar e
representar a informacéao de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou néo
estruturada (nUmeros, palavras,
valores verdade).

» (EFOTMAO1) Utilizar nUmeros
naturais como indicador de
guantidade ou de ordem em
diferentes situacoes cotidianas
e reconhecer situacdes em
gue 0s numeros ndo indicam
contagem nem ordem, mas
sim codigo de identificacao.

» (EFOTMAO09) Organizar e or-
denar objetos familiares ou
representacdes por figuras, por
meio de atributos, tais como
cor, forma e medida.

» (EFOIMA14) Identificar e no-
mear figuras planas (circulo,
quadrado, retangulo e triangulo)
em desenhos apresentados em
diferentes disposicbées ou em
contornos de faces de sdlidos
geomeétricos.

2h. Os estudantes podem contornar os

BRINCANDO E APRENDENDO circulos pequenos azul ou verde, os

tridngulos grandes azul ou verde ou o
triangulo pequeno vermelho.

Q RECORTE AS PECAS DISPONIVEIS NO MATERIAL DE APOIO,
NA PAGINA 121. DEPOIS, FACA O QUE SE PEDE.

A. AGRUPE AS PECAS DE ACORDO COM A COR. DEPOIS,
MARQUE COM UM X A RESPOSTA AS QUESTOES.

* QUANTOS GRUPOS VOCE FORMOU?
O e s (e
* QUANTAS PECAS HA EM CADA GRUPO?
O U2 s 4
B. ESCOLHA UMA CARACTERISTICA PARA ORGANIZAR AS Q@
PECAS EM DOIS GRUPOS. QUE CARACTERISTICA E ESSA?

OBSERVE AS FIGURAS E, DEPOIS, FACA O QUE SE PEDE.

2a. As figuras tém cor, tamanho e formato diferentes.

llustragoes: Abel Design/ID/BR

2c. Os estudantes podem fazer um X em qualquer circulo grande, exceto o verde.

A.QUAIS SAO AS DIFERENCAS ENTRE AS FIGURAS? Q@

B. CONTORNE UMA FIGURA QUE TENHA APENAS UMA
CARACTERISTICA EM COMUM COM A FIGURA A.

C.FACA UM X EM UMA FIGURA QUE NAO TENHA NENHUMA

CARACTERISTICA EM COMUM COM A FIGURA B.
1b. As caracteristicas podem ser formato (circulo e tridngulo) ou tamanho

18 \ pezoiTo (Pequeno e grande).

Orientacoes didaticas

® Na secao Brincando e aprendendo, os
estudantes vao colocar em préatica o
gue aprenderam e mobilizar habilidades
em atividades ludicas, aprofundando os
conteudos abordados.

® Atividade 1: Ajude os estudantes arecor-
tar, com tesoura de pontas arredonda-
das, as pecas disponiveis no Material de
apoio, na pagina 121. A proposta dessa
atividade é desenvolver a habilidade
EFO1COO01, uma vez que trabalha o re-
conhecimento de padrdes. A atividade
também contribui para o desenvolvi-
mento das habilidades EF15COO01 e
EFOIMAO0Y9, ao propor a organizacao
de figuras planas de acordo com suas
caracteristicas. Depois de finalizarem
a atividade, oriente os estudantes a
guardar as figuras que recortaram, pois
vao utilizad-las em outros momentos. Se

18

possivel, entregue-lhes envelopes para grupos. Se algum estudante formar trés
que possam guardar as pegas. agrupamentos, retome o enunciado da
e Atividade 1a: Oriente os estudantes a questao e leve-o a perceber por que essa
separar as pecas em grupos diferentes resposta ndo € adequada.
pela mesa. Cada grupo deve ter pecas ® Atividade 2: A proposta dessa atividade
da mesma cor. Depois, eles devem contar é trabalhar o reconhecimento de padroes
quantos grupos ha na mesa e quantas de cor, tamanho e formato, desenvol-
pecas hd em cada grupo. Por fim, ajude-os vendo, assim, a habilidade EFO1COO1
a marcar o quadrinho correto, identifi- e favorecendo o desenvolvimento da
cando os numeros que representam as habilidade EFOIMA14, ao identificar e
quantidades obtidas de grupos e figuras. nomear figuras planas.
A atividade colabora para o desenvolvi- e Atividade 2a: Nesse item, os estudantes
mento da habilidade EFOTMAOL1. devem identificar caracteristicas que di-
e Atividade 1b: Para organizar dois grupos ferenciam as figuras apresentadas. Essa
com as figuras recortadas, deve-se esta- proposta vai prepara-los para a resolucao
belecer um grupo sé de circulos e outro doitem b.
grupo soé de tridngulos (critério forma) ou e Atividade 2b: Para responder a esse item,
um grupo soé de figuras peguenas e outro oriente os estudantes a observar cada uma
de figuras grandes (critério tamanho). das figuras por vez e verificar se ela tem
Outra possibilidade seria agrupar as apenas uma caracteristica emm comum
figuras por cor, mas, entéo, haveria trés com a figura A (circulo grande vermelho):

N&o escreva no livro.




Daniel Wu/ID/BR

3a. Veja a resposta possivel nas Orientagdes didaticas.

Q PEGUE NOVAMENTE AS PECAS QUE VOCE RECORTOU PARA

A ATIVIDADE 1 E FACA O QUE SE PEDE.

A.CRIE UMA FILEIRA USANDO TODAS AS PECAS E SEGUINDO
AS REGRAS DESCRITAS A SEGUIR.

e COMECE A FILEIRA COM UMA PECA QUALQUER.

e A PROXIMA PECA DA FILEIRA DEVE TER APENAS UMA
CARACTERISTICA EM COMUM COM A PECA ANTERIOR.

® SIGA ASSIM ATE USAR TODAS AS PECAS DISPONIVEIS.

B. TROQUE DE TRABALHO COM UM COLEGA E
DESCUBRA QUAL E A CARACTERISTICA QUE CADA

P

PECA DA FILEIRA TEM EM COMUM COM A PROXIMA.

Veja a resposta nas Orientagdes didéticas.

% O QUE O ZITO CONTA?

) =)

)

CONJUNTOS

TODOS OS ELEMENTOS QUE FAZEM PARTE DE UM CONJUNTO
TEM PELO MENOS UMA CARACTERISTICA EM COMUM. NAS
IMAGENS A SEGUIR, PERCEBA QUE TODOS OS ELEMENTOS
DO CONJUNTO A SAO FRUTAS E TODOS OS ELEMENTOS DO

CONJUNTO B SAO BRINQUEDOS.

lustragdes: Rodrigo CordeiroflD/BR

OS CONJUNTOS SAO USADOS NO FUNCIONAMENTO DE
DIVERSOS TIPOS DE DISPOSITIVO. UM SMARTPHONE, POR EXEMPLO,
ORGANIZA TODAS AS INFORMACOES DE FOTOS DENTRO DE
UM APLICATIVO ESPECIFICO. ASSIM, FICA MUITO MAIS FACIL

ENCONTRAR O QUE SE QUER.

J
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Os dispositivos digitais

Capitulo 1
e a organizacao de
objetos

Diversidade e inclusé<’
.

mesma cor (vermelho), mesmo formato (redon-
do) ou mesmo tamanho (grande). Se a figura
tiver mais de uma caracteristica em comum,
ela ndo serve como resposta. Caminhe pela
sala de aula ajudando os estudantes a chegar
a resposta correta. Se julgar interessante,
forme duplas de estudantes que tiveram mais
facilidade de compreender a proposta com
estudantes que a acharam mais dificil, para
que possam trabalhar de modo colaborativo.
® Atividade 2c: Nessa atividade, o foco esta
em reconhecer diferencas. Considerando que
a figura em destaque € um tridangulo verde
peqgueno, as figuras que se distinguem dele em
relacdo a forma sdo os circulos; em relacdo ao
tamanho, as figuras grandes; e, emrelacdo a
cor, as figuras azuis ou vermelhas. Portanto,
os estudantes devem marcar o circulo grande
vermelho ou o circulo grande azul.

N&o escreva no livro.

e Atividade 3a: Circule pela sala verificando se
afileira criada atende ao que foi solicitado no
enunciado. Ao enfileirar as figuras com base
no reconhecimento de padrdes, os estudan-
tes desenvolvem a habilidade EFO1COO1.
Resposta possivel:

llustracdes:
Abel Design/ID/BR

0A®AQA......

o Atividade 3b: Organize os estudantes
em duplas. Oriente-os a ir até a mesa do
colega, um por vez, e dizer, iniciando
da ultima peca da fileira, o que cada peca
tem em comum com a anterior.

® O boxe O que o Zito conta? visa estabelecer
a relacdo entre a identificacdo de padrdes
e 0 agrupamento de objetos em conjuntos.

Transtorno do déficit de
atencdo com hiperatividade
(TDAH)

O estudante com TDAH apre-
senta dificuldades em focar,
organizar tarefas e controlar
impulsos e, em razao disso,
pode ser necessario adaptar
algumas atividades, como usar
figuras em pecas recortadas,
por exemplo.

Na atividade 1, se a tarefa de
recortar for dificil para o estu-
dante, oferec¢a-lhe as figuras ja
recortadas. Permita que ele as
manipule e agrupe-as de dife-
rentes maneiras. Acompanhe-o
durante a atividade, dando-lhe
dicas e orientagdes, caso seja
necessario.

Na atividade 2, trabalhe em
etapas, com pausas, apoio visual
e instrucodes claras, como: “Va-
mos olhar juntos essas figuras. O
que vocé percebe de diferente
entre elas?”. Dé um tempo para
a apresentagédo da resposta;
se necessario, forneca dicas.
Faca a atividade preparatdria
com o estudante. Escolha uma
figura e, depois, peca a ele que
indigue uma figura que tenha
somente uma caracteristicaem
comum com a anterior e, entdo,
solicite que a contorne com o
|&pis de cor. Depois, peca que
aponte uma figura que ndo
tenha nenhuma caracteristica
em comum com a primeira e
solicite que a marque com um X.

Na atividade 3, forneca ao
estudante uma cartolina para
que forme sobre ela a fileira
com figuras conforme o critério
indicado (uma fileira de figu-
ras em que cada figura tenha
apenas uma caracteristica em
comum com a anterior). Peca a
ele que trogue o trabalho com
o de um colega. Ele deverad
dizer o gue cada figura tem
em comum com a proxima, na
fileira elaborada pelo colega. Se
o estudante tiver dificuldade de
socializacdo, essa etapa podera
ser feita com o seu apoio ou
de um auxiliar.
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HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO1COO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para
esta organizacao, explicitan-
do semelhancas (padrdes)
e diferencas.

» (EFO1CO06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

» (EFOTMAO09) Organizar e or-
denar objetos familiares ou
representacdes por figuras, por
meio de atributos, tais como
cor, forma e medida.

» (EFOTMAI14) |dentificar e no-
mear figuras planas (circulo,
quadrado, retangulo e triangulo)
em desenhos apresentados em
diferentes disposi¢cdes ou em
contornos de faces de solidos
geométricos.

)

(] . « Este objeto digitaﬁ
exploraaspectos da his-
toria dos videogames.
Antes de explorar o recurso
com os estudantes, pergunte
quais usos sdo feitos desse
dispositivo, trabalhando aspec-
tos da habilidade EFO1CO06.
Espera-se que digam que eles
s&o usados como entreteni-
mento por criancas e adultos.
Depois, explore os principais
marcos de desenvolvimento
dos videogames. O conteldo
dorecurso digital permite uma
abordagem interdisciplinar
comacomponente curricular
Histoéria. Explore, por exemplo,
as semelhancas e diferencas
entre os dispositivos e as ma-
neiras de jogar atuais e de
Koutras épocas. )

3
"¢, ) APRENDER SEMPR

0 OBSERVE OS DISPOSITIVOS DIGITAIS A SEGUIR.
DEPOIS, FACA O QUE SE PEDE.

REPRESENTAGCAO

SEM PROPORCAO

DE TAMANHO E DE
DISTANCIA ENTRE
0S ELEMENTOS.

llustracGes: Rodrigo Cordeiro/ID/BR

A. QUE APARELHOS SAO ESSES? ESCREVA A LETRA DE CADA

UM NOS QUADRINHOS.

COMPUTADOR DE MESA.

@ VIDEOGAME.

TABLET.
CALCULADORA.

B. QUAIS DESSES DISPOSITIVOS PODEM SER USADOS Q-

PARA BRINCAR? CONVERSE COM OS COLEGAS.
Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

C. QUAIS DESSES DISPOSITIVOS PODEM SER USADOS QL:

PARA FAZER CONTAS?

Veja a resposta nas Orientagdes didaticas. Q
D. QUAIS DESSES DISPOSITIVOS PODEM SER USADOS =

PARA ESTUDAR? Veja a resposta nas Orientagdes didéticas.

20 } VINTE

Orientacoes didaticas

e Atividade 1: Nessa atividade, os estu-
dantes vao reconhecer artefatos com-
putacionais (um computador de mesa,
uma calculadora, um tablet e um video-
game) e diferenciar a funcionalidade de
cadaum deles, como prevé a habilidade
EF01COO06.

e Atividade 1a: Faca a atividade coletiva-
mente, leia para os estudantes cada um
dos itens, um por vez, e pec¢a que identi-
figuem qual ilustracdo representa o que
foilido. Em seguida, eles devem escrever
a letra do dispositivo no quadrinho.

e Atividade 1b: Caso os estudantes indi-
guem apenas o videogame como dispo-
sitivo relacionado ao brincar, explique
a eles que também ¢é possivel jogar no
tablet e no computador de mesa. Além
disso, o tablet, o computador de mesa

20

e a calculadora podem ser usados em
diversas brincadeiras.

Atividade 1c: Se os estudantes citarem
apenas a calculadora, comente que o
computador de mesa e o tablet tém apli-
cativo de calculadora e, porisso, também
podem ser utilizados para fazer contas.
Atividade 1d: O computador portatil e
o tablet servem para fazer pesquisas na
internet, assistir a aulas e videos, reali-
zar trabalhos escolares diversos (como
textos, apresentacoes, edicdo de videos,
audios), etc. Se necessario, expligue aos
estudantes que a calculadora também
pode ser utilizada para estudar.
Atividade 2: Nessa atividade, os estudan-
tes retomam a identificacdo de padrdes
e aideia de conjunto como agrupamento
de elementos que tém ao menos uma
caracteristica em comum. Criar dois
conjuntos, distinguindo os alimentos

pelo tipo (frutas e legumes), € apenas
uma possibilidade: eles podem também
formar conjuntos de alimentos que sao
“alongados” e de alimentos que sdo re-
dondos; de alimentos de que gostam e
de que ndo gostam; etc.

Atividade 3: Nessa atividade, os estudan-
tes retomam as habilidades EFO1COO01 e
EFOIMAO9 ao reconhecer padrdes por
meio da organizacao de figuras geomé-
tricas, seguindo as regras propostas e de
acordo com atributos como cor, forma e
tamanho. Para isso, também é necessario
identificar caracteristicas dessas figuras
e nomea-las, favorecendo o desenvolvi-
mento da habilidade EFOIMA14.

N&o escreva no livro.




Os dispositivos digitais Capitulo 1 /
e a organizacao de

) OBSERVE OS ALIMENTOS REPRESENTADOS A SEGUIR Shjtos
DEPOIS, AGRUPE ESSES ALIMENTOS EM DOIS CONJUNTOS E Avaliagcdo da aprendizagem
CONTORNE OS CONJUNTOS QUE VOCE IDENTIFICOU. ® Neste capitulo, o foco é promo-
Resposta possivel: Conjunto de frutas: maga, banana e mamao; conjunto de legumes: chuchu, cenoura e ver aidentificacdo de padroes
abobrinha. na organizac¢ao de diferentes

objetos. Para avaliar os estu-
dantes quanto as habilidades
desenvolvidas, proponha a
eles que pensem sobre como
o espaco da sala de aula é
organizado, agrupando seus
elementos a partir de uma ca-
racteristica selecionada por
eles. Para trabalhar essa pro-
posta, pode-se permitir que a
turma responda oralmente e
também pedir aos estudantes
que criemum desenho em que
identifiguem os padrdes que
reconhecerem. Nesse caso,
pode ser proveitoso guardar
os desenhos como registro em
uma pasta, organizando um
portfélio, que pode ser usado
para uma avaliacdo individual
e de toda a turma. Sugere-se,
ainda, fotografar e guardar
no portfoélio as producdes das

Rodrigo Cordeiro/ID/BR

Q AGORA, VOCE VAI USAR NOVAMENTE AS PECAS QUE fileiras com as figuras geo-
métricas da atividade 3 para
RECORTOU DO MATERIAL DE APOIO PARA FAZER O QUE posterior analise do processo de

SE PEDE. Veja a resposta possivel nas Orientagdes didaticas. aprendizagem dos estudantes.

A.CRIE UMA FILEIRA. COMECE COM UMA PECA QUALQUER
QUE VOCE ESCOLHER. A PROXIMA PECA DA FILEIRA DEVE
SEMPRE TER DUAS CARACTERISTICAS EM COMUM COM A
PECA ANTERIOR.

B. FORME DUPLA COM UM COLEGA. JUNTE SUAS PECAS Cﬁ
COM AS DO COLEGA. CRIEM UMA FILEIRA COM TODAS
AS PECAS SEGUINDO AS MESMAS REGRAS DO ITEM A.

C. TENTE FAZER COM QUE A FILEIRA CRIADA POR VOCE
E O COLEGA NO ITEM B SEJA CIRCULAR. PARA ISSO, A
PRIMEIRA PECA DEVE SER ENCAIXADA DEPOIS DA ULTIMA,
SEGUINDO A REGRA DE TER DUAS CARACTERISTICAS EM
COMUM COM A PECA ANTERIOR.
VINTE E UM (;1

e Atividade 3a: Enquanto os estudantes @ Atividade 3b: Organize os estudantes @ Atividade 3c: Antes de desmontar a

resolvem a atividade, circule pelas mesas em duplas de modo a reunir agueles fileira que criaram, os estudantes devem
para verificar se as fileiras criadas por que tiveram mais facilidade em res- verificar se ela cumpre a regra proposta.
eles seguem a regra proposta. Resposta ponder ao item a com os que tiveram Se ndo, eles deverao repensar a fileira para
possivel: mais dificuldade nesse item. Espera-se, que ela seja circular. Resposta possivel:

assim, que eles trabalhem de modo

..AA....AAAA colaborativo. Nessa atividade, devem ....AA..AAAA
fazer a fileira com o mesmo critério do E j
0...AA00..AA

item a, porém com o dobro de pecgas.
Resposta possivel:

..OOAAO.AAAAj '.
“AG..AAOO..A

ustragoes:

Abel Design/ID/BR

N&o escreva no livro. 21



O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Neste capitulo, os estudantes
vao verificar que as informacdes
contidas em mensagens podem
ser apresentadas a um interlo-
cutor em diferentes linguagens
(escrita, imagética e/ou sonora).
Eles também vao aprender que
as informacdes sdo veiculadas
por meio de codigos. Como pré-
-requisito para a compreensdo
dos conteudos trabalhados, os
estudantes devem ter nocdes
basicas sobre o alfabeto e a si-
nalizacdo de transito (que serdo
relacionados a diferentes formas
de codigos), bem como conheci-
mentos prévios sobre trocas de
mensagens por meio de dispo-
sitivos digitais.

Na secdo Tié explical, as placas
de transito sdo exemplos de uma
linguagem que utiliza simbolos
imagéticos para passar informa-
coes - nesse caso, esses simbolos
buscam transmitir mensagens
que regulam o trafego de vei-
culos e pedestres e promovem
a segurancga no transito.

Na sec¢éo Brincando e apren-
dendo, em um jogo de mimica, os
estudantes vao utilizar a linguagem
corporal para passar informagdes
sem a ajuda da linguagem verbal.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes

Vao:

e conhecer o conceito de pla-
taforma digital;

e reconhecer o que caracteri-
za uma informacdo e como
ela pode ser armazenada e
transmitida por meio de men-
sagens;

* representar informacdes
usando diferentes lingua-
gens (verbal, visual, corporal,
etc.);

¢ identificar dispositivos digi-
tais utilizados para transmitir
mensagens.
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AS INFORMAGCOES E
AS MENSAGENS

NOSSA AVENTURA DIGITAL

A DOUTORA MARTA ENVIA UMA MENSAGEM

TIE E MAIARA RECEBERAM UMA MENSAGEM DE TEXTO
DA DOUTORA MARTA, MAS NAO CONSEGUIRAM ENTENDER
TOTALMENTE A MENSAGEM. ELAS PERCEBERAM QUE
UMA PALAVRA FOI CORTADA E QUE OUTRA PALAVRA FOI
TROCADA. A MENSAGEM NAO ESTA FAZENDO SENTIDO.

PREOCUPADAS, TIE E MAIARA DECIDIRAM IR AO
LABORATORIO. CHEGANDO LA, ENCONTRARAM ZITO E
CONTARAM A ELE O QUE ACONTECEU.

EU TAMBEM RECEBI UMA MENSAGEM DA DOUTORA
MARTA. MAS, PARA MIM, ELA MANDOU MENSAGEM DE
AUDIO. VAMOS COMPARAR AS DUAS MENSAGENS.

22 ’ VINTE E DOIS

Daniel Wu/ID/BR

Orientacoes didaticas

® Neste capitulo, os estudantes vao acompanhar
uma tentativa de comunicacdo da doutora
Martacoma Tié, a mé&e de Tié, Maiara, e o robd
Zito. Uma mensagem enviada pela doutora
revela problemas de comunicacao na plata-
forma que eles utilizam para se comunicar. As
mensagens de audio e de texto exploradas
propiciam uma oportunidade pedagdgica
para o desenvolvimento de duas percepcdes
importantes do capitulo: as informagdes podem
ser representadas por codigos e descritasem

diferentes linguagens e o risco relacionado a
seguranca pessoal nas plataformas digitais
devido a atuacdo de hackers (questdo que
serd apresentada posteriormente, por meio
das interferéncias de Passardo).

As cenas que retratam as tentativas das per-
sonagens na troca de mensagens abordam
diferentes maneiras de codificar e transmitir
informacodes, desenvolvendo aspectos relacio-
nados as habilidades EFO1CO04 e EF15CO05.
Por sua vez, o reconhecimento de que uma
mensagem estd codificada trabalha aspectos
da habilidade EFO1COO0S5.

N&o escreva no livro.




USANDO O CELULAR
SMARTPHONE, TIE MOSTROU
A ZITO A MENSAGEM DE
TEXTO QUE ELA E A MAE DELA
RECEBERAM DE MARTA. E ZITO
REPRODUZIU O AUDIO QUE
RECEBEU DA DOUTORA.

OLA, PESSOAL, PRECISO DE AJUDA PARA
RESOLVER UM PROBLEMA! UMA
PLATAFORMA DIGITAL DE COMUNICAGAO
QUE CRIEI COM O DOUTOR CARLOS
COMEGOU A ATRAPALHAR TODO MUNDO!
A PLATAFORMA ESTA TROCANDO E
BLOQUEANDO PALAVRAS NAS
MENSAGENS DE TEXTO.

llustracoes: Daniel Wu/ID/BR

OLA, PESSOAL, PRECISO
DE AJUDA PARA
RESOLVER UM Z/PT! UMA
PLATAFORMA DIGITAL DE
COMUNICAGCAO QUE CRIEI
COM O DOUTOR CARLOS
COMECOU A ATRAPALHAR

A PLATAFORMA ESTA
TROCANDO E
BLOQUEANDO PALAVRAS
NAS MENSAGENS
DE TEXTO.

— O QUE E UMA PLATAFORMA DIGITAL? - PERGUNTOU TIE.

— PLATAFORMAS DIGITAIS SAO RECURSOS E ESPACOS
DIGITAIS QUE REALIZAM DIVERSAS ATIVIDADES. POR
EXEMPLO, HA PLATAFORMAS PARA COMPRA E VENDA DE
PRODUTOS, PLATAFORMAS DE COMUNICACAO, PLATAFORMAS
PARA ACESSAR JOGOS, FILMES E SERIES, PLATAFORMAS PARA
PEDIR TRANSPORTE, ETC. - RESPONDEU ZITO.

VINTE E TRES ( 23

® Antes de comecar a leitura dos baldes de fala
das personagens, promova uma discussao
com os estudantes sobre como eles e 0s pais
ou responsaveis se comunicam com pessoas
que estao distantes fisicamente.

N&o escreva no livro.

As informacdes e Capitulo 2 /
as mensagens

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO1C0O04) Reconhecer o
que é a informagdo, que ela
pode ser armazenada, trans-
mitida como mensagem por
diversos meios e descrita em
varias linguagens.

» (EFO1COO05) Representar in-
formacao usando diferentes
codificacoes.

» (EFO1C0O06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

» (EFO1COO07) Conhecer as pos-
sibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais
para protecdo dos dados
pessoais e para garantir a
préopria seguranga.

» (EF15C003) Realizar opera-
cbes de negacao, conjuncao
e disjun¢cdo sobre sentencas
|6gicas e valores 'verdadeiro’
e ‘falso’.

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macdo de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulagdo
e transmissé&o em dispositivos
computacionais.

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

» (EF15LPO04) Identificar o efei-
to de sentido produzido pelo
uso de recursos expressivos
grafico-visuais em textos
multissemidticos.
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O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

.Sa,-ba mais

: As plataformas digitais sdo
i arquiteturas de informagéio que
conectam fornecedores e consu-
: midores em um ambiente que
busca criar valor agregado para :
i ambos. Atualmente sio mediadas
pelainternete, assim, a Sociedade
daInformacdo se tornouumaso- :
i ciedade de plataformas. [...] :

: Atualmente, as plataformas di-
i gitais ampliaram sua interacéo, :
i centralizando suas operagdes e
concentrando o poder em seus :
i proprietdrios. Elas promovem a
desintermediacdo dasrelagoes e
i setornam comunidades globais
i corporativas. [...] :

: Sao dispositivos de integragao
: homem-méquina, cujo alvo é o
marketing digital. Impulsionam
i vendas, simplificam processos, :
aperfeicoam a gestdo organizacio-
¢ nal e direcionam esforgos a fim
¢ degarantiraeficiénciaeintegra-
¢do, de forma interativa, rdpidae :
massiva (Santaella; Lemos, 2010;
Rodrigues, 2017). :

: As plataformas digitais podem
© se especializar em certas dreas:
: integradores de informacéo se-
torial organizacionais em am-
i biente web; busca, recuperacio,
i processamento e armazenamento
de informagéo; e comunidadesde :
lazer e socializagdo (Gabriel, 2010).
i Oelemento central é a mediacéo
tecnoldgica da interagdo e contato :
humano (Passarelli et al., 2014). :

: O crescimento das plataformas
i digitaisalimenta uma competéncia
: feroz para dominar esses espagos
(Adner, 2006). Os lideres se dife- :
renciam pela sua capacidade para
¢ criar valor agregado e dominar
fatores ambientais intrinsecos e
i extrinsecos determinantes das
: Dbarreiras e progressos da comu-
¢ nidade plataformizada (Adner;
Kapoor, 2010). Tais ambientes :
i digitais chegaram a ter um grau
: de complexidade tao alto que sdo
i compardveis com ecossistemas
¢ biolégicos (Ficheman, 2008). [...]

i BERRIO-ZAPATA, Cristian; RODRIGUES,
: Andreia Cristina da Paixao;

{ GowMes, Layane Rayssa Gaia.

i Plataformas, plataformizacao e

i ecossistemas de software nas

i bases de dados académicas:

¢ aspectos conceituais. /n: BARROS,
Thiago Henrique Bragato;

i TocnoL, Natalia Bolfarini (org.).

i Organizagdo do Conhecimento

¢ responsavel: promovendo

i sociedades democréticas e

¢ inclusivas. Belém: Ed. da UFPA,

i 2019. p. 361-371. E-book (Estudos
i Avancados em Organizagcéo do
: Conhecimento, v. 5). Disponivel

i em: http:/livroaberto.ufpa.br/

i jspui/handle/prefix/632. Acesso
i em: 29 ago. 2025.

ENTAO, A MENSAGEM DE TEXTO
QUE A DOUTORA MARTA ENVIOU
PARA MIM E A MAMAE VEIO POR
UMA PLATAFORMA DIGITAL? E A
MENSAGEM DE AUDIO QUE ELA
MANDOU PARA VOCE TAMBEM?

Q—/

SIM. EU SO NAO SEI POR QUE A MENSAGEM
DE TEXTO VEIO COM PROBLEMA, MAS A DE
AUDIO NAQ. VAMOS ENVIAR UMA NOVA
MENSAGEM PARA A DOUTORA MARTA

PERGUNTANDO ISSO.

> @

L A DOUTORA MARTA ENVIOU UMA MENSAGEM DE TEXTO

e
~,

PARA TIE E UMA MENSAGEM DE AUDIO PARA ZITO. POR
QUE SERA QUE ELA FEZ ISSO? CONVERSE COM OS COLEGAS
E O PROFESSOR. Resposta pessoal.

() A PLATAFORMA DE COMUNICACAO ESTA CORTANDO

“©

OU TROCANDO PALAVRAS. EM SUA OPINIAO, POR QUE
ISSO PODE ESTAR ACONTECENDO? Resposta pessoal.

PARA ExpLORAR

DETETIVE CHAPEUZINHO E O MISTERIO DA SOMBRA DIGITAL, DE ANDRE
RODRIGUES E OUTROS. ESTUDIO REBIMBOCA.

O LIVRO APRESENTA A FAMOSA PERSONAGEM INFANTIL CHAPEUZINHO
VERMELHO EM UMA HISTORIA CHEIA DE MISTERIOS E APRENDIZADOS SOBRE

SEGURANCA EM AMBIENTES DIGITAIS.

24 ’ VINTE E QUATRO

Atividade 1: Incentive os estudantes a refletir
sobre a situacdo e levantar hipodteses livre-
mente. A narrativa ndo traz uma resposta a
questdo proposta, mas é interessante que
os estudantes analisem diferentes formas
de transmissdo de informacéao, utilizando
linguagens variadas. Eles podem, por exem-
plo, supor que a doutora Marta desconfiava
do problema causado pela plataforma e
optou por testar meios alternativos. Chame a
atencéo daturma para o fato de que alingua
portuguesa (assim como todas as linguas) é
um codigo e que a plataforma esta interfe-
rindo nessa codificacdo. Dessa forma, se a
plataforma troca a posi¢cdo das palavras, isso
atrapalha a maneira como as pessoas vao
ler e interpretar a mensagem: a codificacdo

é prejudicada, logo, a comunica¢cdo nao se
efetiva. A discusséo sobre esse tema € uma
forma de mobilizar a habilidade EFO1CO04,
levando os estudantes a reconhecer que uma
mesma informacgado pode ser armazenada e
transmitida de diferentes formas e em varias
linguagens.

Atividade 2: Respostas possiveis podem in-
cluir, por exemplo, falhas no fornecimento de
energia elétrica ou no sinal da rede ou, ainda,
erros Nos programas que enviam e recebem
as mensagens. Explore as hipdteses relativas
aenergia elétrica e ao sinal, perguntando aos
estudantes se o problema ocorre em outras
situacdes. Caso mencionem interferéncias
intencionais, explique a eles que 0s espacos
digitais podem sofrer agdes criminosas e

N&o escreva no livro.



http://livroaberto.ufpa.br/jspui/handle/prefix/632
http://livroaberto.ufpa.br/jspui/handle/prefix/632

TIE E ZITO RECEBEM A RESPOSTA DA DOUTORA MARTA.
ZITO REPRODUZ A MENSAGEM DE AUDIO.

A PLATAFORMA ESTA ZIPT
MENSAGENS DE TEXTO. MAS, A
QUALQUER MOMENTO, ELA PODE
TAMBEM ATRAPALHAR OUTRAS

Daniel Wu/ID/BR

— ZITO, O QUE ACONTECEU COM A MENSAGEM? -
PERGUNTOU TIE.

— AH, NAO! AGORA A PLATAFORMA ESTA ATRAPALHANDO
TAMBEM AS MENSAGENS DE AUDIO. PRECISAMOS ACHAR
OUTRA FORMA DE NOS COMUNICAR COM A DOUTORA MARTA.

JUNTOS, TIE, ZITO E MAIARA PROCURAM NO LABORATORIO
EQUIPAMENTOS QUE POSSAM USAR PARA FALAR COM A
DOUTORA MARTA.

TIE ENCONTRA PAPEIS E LAPIS DE COR. ZITO ENCONTRA
UMA CAMERA DIGITAL E, ENTAO, TEM UMA IDEIA:
— JA SEI O QUE PODEMOS FAZER! VAMOS ESCREVER UMA

MENSAGEM NO PAPEL, TIRAR UMA FOTO E ENVIAR A IMAGEM
PARA A DOUTORA MARTA.

llustragoes: Daniel Wu/ID/BR
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S Saiba mais

que existem espacos digitais publicos e pri-
vados. Assim, interferir no modo como as
pessoas se comunicam em uma plataforma
pode ser uma estratégia para dificultar essa
comunicacao ou até mesmo um meio de se
apropriar indevidamente de informacdes
pessoais. A discussdo sobre esse tema pode
introduzir o trabalho com as habilidades
EFO1CO07 e EF15C0O09. Ao pensar em como
as personagens podem se comunicar com
a doutora Marta usando outras linguagens,
os estudantes desenvolvem as habilidades
EFO1CO04 ¢ EFO1COO0S5, que propdem a
exploracdo do conceito de informacédo e dos
modos de transmitir mensagens por meio de
diferentes linguagens e codificacoes.

N&o escreva no livro.

As informacdes e Capitulo 2
as mensagens

Papel do professoralfabetizador

O professor alfabetizador tem

um papel de arquiteto do conheci- :
mento, é responsdvel por guiar os
i alunospeloscaminhosdaleiturae :
escrita. Seu papel transcende a mera
¢ transmissdo de letras esons, esten-
dendo-se aformagdo deindividuos :
autdbnomos, criticos e socialmente
engajados, transmitindo também
i conhecimentoenvolvendoaspectos
emocionais, sociais e éticos. :

[

Ao professor alfabetizador cabe

reconhecer que cadaaluno é iinico,
trazendo consigo uma bagagem
: diversificada de experiéncias e
habilidades. Reconhecendo essa
i diversidade e adotando praticas de
ensino personalizadas, ajustando :
sua abordagem para atender as
i necessidades individuais de cada
i estudante. :

A personalizagdo do ensino € :

essencial para superar desafios
i especificos e promover um apren-
dizadomais eficaz. Além do desen-
volvimento cognitivo, o professor
desempenha um papel crucial na :
i construgiodehabilidades sociais.
i Ainteragdo na sala de aula é uma
oportunidade para cultivar valores
i como respeito, colaboracio e em-
patia. O professor modela compor-
tamentos sociais positivos, criando
i umambiente inclusivo e soliddrio.

O processo de alfabetizacdo vai

além da decodificagdo de letras :
e palavras. O educador incentiva
a criatividade e a imaginacdo,
utilizando histérias envolventes,
atividades artisticas e jogos que
¢ transformam a aprendizagem
em uma jornada emocionante. :
Ao conectar a leitura e a escrita a
expressao criativa, o professor en-
riquece a experiéncia educacional.

Oeducadorreconheceaimpor- :

tancia da parceria com os pais ou
: responsdveis. Comunicar-seregu-
larmente, compartilhar progressos
i edesafios, envolver os familiares
no processo educacional fortalece :
i acolaboragio entre escola e casa.
Essa parceria € vital para propor-
i cionar umabase sélidano desen-
i volvimento da leitura e escrita. :

i CorTes, Camila Araujo; Souza;

i Samara Ferreira; Souza, Cristiana
¢ Amorim. O processo de

i alfabetizacéo de criancas nos

: Anos Iniciais. Real, Icesp, v. 2,

i n. 2, p.12-13, 2023. Disponivel

i em: https://revistas.icesp.

i br/index.php/Real/article/

¢ view/5053/2865. Acesso em:

i 28 ago. 2025.
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O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

TIE E ZITO QUEREM OBTER INFORMAGOES E TRANSMITI-LAS
PARA A DOUTORA MARTA POR MEIO DE MENSAGENS. APOS A
PLATAFORMA ATRAPALHAR AS MENSAGENS DE TEXTO E DE
AUDIO, ELES DECIDIRAM USAR PAPEL, LAPIS E UMA CAMERA
FOTOGRAFICA DIGITAL.

e QUAL E A DIFERENCA ENTRE A MENSAGEM DE TEXTO Q@
ENVIADA PELA DOUTORA MARTA E A MENSAGEM ENVIADA
POR TIE? CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR.

Veja a resposta nas Orientagcdes didaticas.

O OBSERVE AS IMAGENS. DEPOIS, FACA O QUE SE PEDE.

A.CONTORNE OS OBJETOS QUE PODEM SER USADOS PARA
ENVIAR MENSAGENS.

REPRESENTAGCAO
SEM PROPORGAO
DE TAMANHO E/
OU DISTANCIA
ENTRE OS
ELEMENTOS

llustragoes: Carlitos Pinheiro/ID/BR

Qe

~,

B. COMO OS OBJETOS QUE VOCE CONTORNOU SAO
USADOS PARA ENVIAR MENSAGENS? Resposta pessoal.

e COM A AJUDA DO PROFESSOR, LEIA AS FRASES A SEGUIR.
DEPOIS, ESCREVA NOS QUADRINHOS V PARA AS FRASES
VERDADEIRAS E F PARA AS FALSAS.

O LAPIS PODE SER USADO PARA ENVIAR UMA
MENSAGEM.

MENSAGENS PODEM SER ENVIADAS APENAS POR
COMPUTADORES.

26 ’ VINTE E SEIS

® Ao ler para os estudantes o texto desta
pagina, verifique se eles compreendem
que a palavra “informacdes” se refere a
um conjunto de dados e conhecimentos
que sdo organizados e transmitidos sobre
determinado tema, colaborando para o
desenvolvimento da habilidade EFO1CO04.
O conteudo da mensagem que a doutora
Marta quer enviar para Tié, Maiara e Zito,
por exemplo, € uma informacédo.

e Atividade 3: Promova uma roda de con-
versa sobre a pergunta proposta. Deixe
os estudantes expor suas percepgdes e
leve-os a perceber a diferenca em relacdo
ao formato de envio da mensagem. Ape-
sar de ainda ndo ser um tema abordado,
eles tém condi¢cdes de diferenciar uma
mensagem de texto de uma mensagem de
imagem, identificando esses dois meios de
transmissdo de mensagem. Verifique se
os estudantes conseguem compreender

26

gue a mensagem de Marta foi enviada
pela plataforma em formato de texto. Ja
a mensagem enviada por Tié foi escrita
em papel, fotografada e enviada como
imagem digital. Logo, apesar de as duas
mensagens serem escritas, o formato de
envio de cada uma é diferente.

® Atividade 4: Nessa atividade, o foco &
explorar as diferentes linguagens que
podem ser usadas na comunicagdo, como
desenho, fotografia, videos e ligacdes de
video e de dudio.

e Atividade 4a: Os estudantes devem per-
ceber que todos os objetos representados
nas imagens podem ser utilizados para
enviar mensagens, porém se valendo
de diferentes linguagens e formatos.
Incentive-os a compartilhar com os co-
legas as ideias que tiveram.

e Atividade 4b: Os estudantes podem
apresentar respostas diversas, como

chamadas de dudio ou de video, grava-
cdo de video, bilhete escrito, elabora-
cdo manual de sequéncia de imagens,
etc. E importante que eles se sintam &
vontade para expor suas percepgdes
e ideias ao explorar outras formas de
expressdo. A atividade possibilita mo-
bilizar a habilidade EFO1COO06.

Atividade 5: Além de permitir verificar se
os estudantes compreendem as formas
de envio de mensagem apresentadas
no capitulo, a proposta de avaliacédo
de sentencas como verdadeiras ou fal-
sas fornece elementos para trabalhar
aspectos introdutorios da habilidade
EF15CO03. Se julgar necessario, auxi-
lie os estudantes na identificagdo das
sentencas e amplie a atividade propon-
do que classifiguem oralmente outras
afirmacdes como verdadeiras ou falsas.
Essas sentencas podem estar relacionadas

N&o escreva no livro.




ZITO RECEBE UM ARQUIVO DE IMAGEM VINDO DE MARTA.,
USANDO A IMPRESSORA DO LABORATORIO, ELE IMPRIME O

As informacdes e Capitulo 2
as mensagens

Atividade complementar

ARQUIVO PARA QUE TIE E MAIARA POSSAM VER.

— ELA NOS DESENHOU! UMA FOTO A PLATAFORMA NAO

CONSEGUE ATRAPALHAR. - DIZ TIE.

— E VERDADE! MAS O QUE SERA QUE ELA QUIS DIZER COM

ESSE DESENHO? - PERGUNTOU ZITO.

e AJUDE TIE E ZITO A INTERPRETAR O DESENHO DA Qr:

DOUTORA MARTA E COMENTE O QUE VOCE ACHA QUE

ELA QUIS DIZER. Resposta pessoal.

AGORA, FORME DUPLA COM UM COLEGA. PENSEM

Daniel Wu/ID/BR

EM UMA HISTORIA EM QUADRINHOS PARA DAR
UMA RESPOSTA A DOUTORA MARTA. NESSA RESPOSTA,
PROPONHAM UMA MANEIRA DE A DOUTORA MARTA SE

COMUNICAR COM ZITO E TIE.

fProdugéo do estudantD f
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a situacdes do cotidiano dos estudantes,
como: "Hoje, estd fazendo muito calor.”;
“Em dias de chuva, precisamos sair de casa
com guarda-chuva.”; “A escola onde vocés
estudam esta localizada no estado do Para.”

e Atividade 6: Ha diferentes maneiras de interpretar

O gue estd sendo representado no desenho,
mas é fundamental que os estudantes facam
essa interpretagcdo considerando o contexto
da narrativa e os problemas de comunicacao
experimentados pelas personagens. Desse
modo, independentemente das diferentes
interpretacoes e da visdo dos estudantes sobre
alguns detalhes, eles dever&o concluir que o
desenho representa uma tentativa e a falha de
comunicacao entre as personagens. Se julgar
oportuno, conduza a observacdo e aanalise da
imagem por etapas, por exemplo: identificar

N&o escreva no livro.

guem estd presente no desenho; olhar para
cada parte e entender alocalizagdo das perso-
nagens; e observar o elemento que representa
adificuldade de comunicacéao (torre de trans-
missdo quebrada) imposta pela plataforma.
A atividade colabora para o desenvolvimento
da habilidade EF15LP04, do componente
curricular Lingua Portuguesa.

e Atividade 7: Auxilie e oriente os estudantes

na formacao das duplas. Se julgar necessario,
antes de propor o inicio da elaborac¢do dos
desenhos, organize uma roda de conversa
e faca um retrospecto das formas de co-
municacdo j& exploradas na narrativa até
o0 momento e uma prospecgdo coletiva de
novas ideias. Esse momento pode servir de
inspiracdo para que cada dupla avance nas
defini¢cdes das respostas.

® Proponhaaos estudantes que

imaginem como seria se eles
recebessem, na sala de aula,
uma mensagem da doutora
Marta e precisassem contar
aelacomo é o lugar onde es-
tudam. Oriente-os a formar
trios e peca a cada grupo que
desenhe a escola ou a sala de
aula ou, ainda, que grave um
video, sem utilizar dudio, como
no cinema mudo, contando a
doutora Marta como chegar a
escola e descrevendo-a com
o0 maximo de detalhes possi-
vel. O video pode ser gravado
utilizando um tablet ou celular
smartphone para uso pedago-
gico da escola. O objetivo da
atividade é proporcionar um
momento para os estudan-
tes experimentarem o uso de
dispositivos digitais em um
contexto pedagdgico, confor-
me preconizado na habilidade
EFO1COO06.

27



O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO1CO04) Reconhecer o

» (EFO1COO05) Representar in-

» (EF15C0O05) Codificar a infor-

» (EFO1LPO2) Escrever, espon-

» (EFOILPO5) Reconhecer o

» (EF15LP12) Atribuir significado

que é a informacao, que ela
pode ser armazenada, trans-
mitida como mensagem por
diversos meios e descrita em
varias linguagens.

formacao usando diferentes
codificacoes.

macédo de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulacdo
e transmissao em dispositivos
computacionais.

taneamente ou por ditado,
palavras e frases de forma
alfabética - usando letras/
grafemas que representem
fonemas.

sistema de escrita alfabética
como representacado dos sons
da fala.

a aspectos nao linguisticos
(paralinguisticos) observados
na fala, como dire¢do do olhar,
riso, gestos, movimentos da
cabeca (de concordancia ou
discordancia), expressao cor-
poral, tom de voz.

Daniel Wu/ID/BR

BRINCANDO E APRENDENDO

0 AGORA, VOCE VAI TESTAR DIFERENTES FORMAS DE =
TRANSMITIR UMA INFORMAGCAO. FORME DUPLA COM UM
COLEGA. JUNTOS, OUCAM A LEITURA QUE O PROFESSOR

VAI FAZER DAS INSTRUCOES.

* CADA UM DEVE PENSAR EM UM OBJETO, MAS NAO PODE

CONTAR AO OUTRO.

* UM DE CADA VEZ, DESCREVAM O OBJETO EM QUE
PENSARAM USANDO MIMICA, E O COLEGA DEVERA
DESCOBRIR QUAL E ESSE OBJETO. ATENCAO: VOCES NAO
PODEM FALAR NEM ESCREVER O NOME DO OBJETO.

e DEPOIS DE DESCOBRIR EM QUAL OBJETO SEU COLEGA
PENSOU, ESCREVA O NOME DESSE OBJETO E FACA UM

DESENHO DELE.
NOME DO OBJETO:

Resposta pessoal.

Producdo do estudante.

% O QUE O ZITO CONTA?

v v

)

AS LETRAS DO ALFABETO SAO CODIGOS QUE
REPRESENTAM OS SONS DA LINGUA.

AO LER, VOCE ESTA DECODIFICANDO OS SONS DA LINGUA
PORTUGUESA. DECODIFICAR SIGNIFICA COMPREENDER O
SIGNIFICADO DE UM CONJUNTO DE CODIGOS.

O OBJETO QUE VOCE DESENHOU TAMBEM PODE SER
REPRESENTADO PELA PALAVRA ESCRITA.

\
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Orientacoes didaticas
® A secdo propde que os estudantes, em

duplas, realizem a brincadeira de mimica.
O objetivo é que eles utilizem a linguagem
nao verbal, fazendo gestos e expressées
corporais para transmitir uma mensagem.
Os estudantes deveré&o lidar com pos-
siveis dificuldades tanto na elaboracao
guanto na interpretagdo das mimicas.
Essa situacdo os ajudard a compreender
o problema de comunicacado presente na
narrativa e a desenvolver competéncias
de comunicacdo e de relacionamento
interpessoal. Além disso, a proposta
possibilita trabalhar elementos descritos
na habilidade EF15LP12. Posteriormen-
te, eles deverdo desenhar e escrever
o objeto que o colega representou na
mimica. Ajude-os na escrita dos nomes
dos objetos. Ao final da atividade, leia
para eles o boxe O que o Zjto conta?

28

e promova uma discussdo sobre as di-
ferentes maneiras que eles utilizaram
para transmitir uma informacao (objeto):
mimica, desenho e escrita, desenvolven-
do aspectos da habilidade EFO1CO04.
A proposta promove ainda o processo de
alfabetizacdo por meio da compreensao de
que as letras do alfabeto sdo um cédigo que
representa os sonsdalinguaequeleréo
ato de decodificar esses sons, mobilizando
as habilidades EFO1LPO2 e EFOILPOS.
A proposta trabalha ainda as habilidades
EFO1COO0S e EF15CO0S5.

e Atividade 1: Oriente e auxilie os estu-

dantes na formacao das duplas. Poste-
riormente, leia para eles as orientacdes
para a realizacdo da atividade. Reforce
a condicdo exigida de ndo utilizarem a
linguagem verbal (oral ou escrita). Se
julgar oportuno, promova outras brin-
cadeiras que desenvolvam a tematica

da comunicacédo. Existem diversas pos-
sibilidades (cujo nome pode variar de
uma regido para outra), como o telefone
sem fio, por exemplo, ou o telefone de
latinha. Para cada caso, pergunte: “De
que tipo é a mensagem: visual, sonoro
ou gue utiliza outros simbolos?”; “Que
interferéncia pode haver nesse tipo de
comunicagcao?”.

N&o escreva no livro.
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A COMUNICAGAO DAS PLACAS
DE TRANSITO

)

MUITAS FORMAS DE COMUNICACAO NAO USAM PALAVRAS.
VEMOS MUITAS DELAS NO DIA A DIA, COMO AS PLACAS
DE TRANSITO. TODOS DEVEM OBSERVAR E RESPEITAR A
SINALIZACAO PARA ANDAR EM SEGURANCA. A MAIORIA
DAS PLACAS DE TRANSITO NAO TEM PALAVRAS. ELAS TEM
PRINCIPALMENTE SIMBOLOS, CORES E FORMATOS DIFERENTES.
OBSERVE ALGUMAS PLACAS DE TRANSITO E SEUS SIGNIFICADOS.
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n A 4
~ PARADA ~DE A ~PROIBIDO ~SEMAFORO = ANIMAIS
OBRIGATORIA. PREFERENCIA. TRANSITO DE A FRENTE. SELVAGENS.
PEDESTRES.

o EM SUA OPINIAO, QUAL E A IMPORTANCIA DAS
PLACAS DE TRANSITO? Resposta pessoal.

OBSERVE AS PLACAS DE TRANSITO, IDENTIFIQUE
AS CARACTERISTICAS DE CADA UMA E RESPONDA:

POR QUE AS PLACAS APRESENTAM DIFERENCAS?

Resposta pessoal.

DE UM ADULTO, PESQUISE
NA INTERNET OUTRAS
PLACAS DE TRANSITO.
ESCOLHA UMA DESSAS
PLACAS E FACA UM
DESENHO DELA OU,
ENTAO, IMPRIMA A IMAGEM
DELA E COLE NO ESPACO.
ESCREVA O SIGNIFICADO

EM CASA, COM A AJUDA 4

DA PLACA. Resposta pessoal. \_

Producdo do estudante.
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Orientag¢des didaticas

® | eia para os estudantes o texto do boxe e
chame a atenc&o deles para a linguagem
imagética das placas de transito (apesar de
algumas terem também elementos em lingua-
gem verbal escrita). Ao apresentar como as
mensagens que organizam o transito podem
ser descritas em diferentes linguagens, a se¢céo
possibilita mobilizar a habilidade EFO1CO04.

® O trabalho com o boxe contribui para o
desenvolvimento do Tema Contemporaneo
Transversal Cidadania e civismo - Educag¢do
para o transito.

e Atividade 2: Os estudantes devem perceber
os diferentes simbolos, cores e formatos das
placas apresentadas. Apesar de algumas
serem autoexplicativas, € provavel que eles
néo identifiquem imediatamente a intencio-
nalidade dessas diferenciacdes. Explique

N&o escreva no livro.

gue as placas circulares e de fundo branco
sdo placas de regulamentacdo e represen-
tam acgdes proibidas, acdes obrigatdrias ou
restricdes. Comente, ainda, que as placas
“parada obrigatdria” e “dé a preferéncia”
apresentam formatos distintos para permitir
gue os condutores as identifiqguem mesmo
que as vejam pela parte de tras (por automo-
veis que estdo vindo no sentido oposto). Ja
as placas amarelas com formato de losango
sdo de adverténcia e alertam para perigos.
A proposta desenvolve aspectos da habili-
dade EF15LPO4.

® Atividade 3: Oriente os estudantes a realizar
a atividade em casa, com o auxilio de um
adulto. Lembre-os de que a pesquisa deve
ser feita em fontes confidveis para garantir
a exatiddo da informacédo. Peca a eles que
anotem os sites que utilizaram como fontes
de pesquisa.

As informacdes e Capitulo 2
as mensagens

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO T/E EXPLICA!

» (EFO1C0O04) Reconhecer o
que é a informacdo, que ela
pode ser armazenada, trans-
mitida como mensagem por
diversos meios e descrita em
varias linguagens.

» (EF15LPO04) Identificar o efeito
de sentido produzido pelo
uso de recursos expressivos
grafico-visuais em textos
multissemioticos.

’ Tomada de decisdo
7 responsavel

¢ Atividade 1: Incentive os
estudantes a expressar livre-
mente suas opinides e seus
pontos de vista sobre a funcéo
e a importancia das placas
de transito. Faca perguntas
levando-os a formular respos-
tas queincluam, entre outros,
aspectos como organizagdo
geral do transito, convivéncia
segura entre as pessoas e 0s
veiculos nas vias, indicacdes
de locais de servico e/ou de
atencdo. A reflexdo proposta
na atividade colabora paraa
identificacdo daimportancia
derespeito as normas de se-
guranca na sociedade.

Diversidade e incluséc’
.

Transtorno opositor desa-
fiador (TOD)

Para adaptar uma aula para
o estudante com transtorno
opositor desafiador, é neces-
sario reduzir a complexidade
da abordagem, flexibilizar as
exigéncias, dar instrugcdes mais
claras e promover o engaja-
mento sem confrontos diretos,
favorecendo maior participacao.

Simplifique o texto com lei-
turas e explicagcdes pausadas.
Utilize o apoio visual, mostrando
ao estudante imagens de algu-
mas placas de transito, e peca
que as observe e identifique
suas caracteristicas (formas,
cores e tamanhos). Pergun-
te: “Vocé acha que as placas
de transito s&o importantes?
Vocé quer me contar o que
acha?”, evitando, assim, um
tom imperativo.

Utilize jogos interativos em
duplas ou promova momentos
de pausa ativa, como um jogo
de perguntas e respostas. Por
exemplo, vocé pode mostrar
uma placa, dar algumas opcdes
de resposta (com apenas uma
correta) e pedir ao estudante
qgue indique qual delas ¢ a
correta.
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Unidade 1 O laboratdrio da
doutora Marta

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO1CO04) Reconhecer o
que é a informacao, que ela
pode ser armazenada, trans-
mitida como mensagem por
diversos meios e descrita em
varias linguagens.

» (EFO1COO05) Representar in-
formacao usando diferentes
codificacoes.

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macédo de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulacéo
e transmissao em dispositivos
computacionais.

» (EFO1LP16) Ler e compre-
ender, em colaboracdo com
0s colegas e com a ajuda do
professor, quadras, quadrinhas,
parlendas, trava-linguas, dentre
outros géneros do campo da
vida cotidiana, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/
assunto do texto e relacionando
sua forma de organizacao a
sua finalidade.

» (EF15LP04) Identificar o efei-

to de sentido produzido pelo
uso de recursos expressivos
grafico-visuais em textos
multissemioticos.

30
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"¢, ) APRENDER SEMPR

0 ACOMPANHE A LEITURA QUE O PROFESSOR VAI FAZER DA
PARLENDA. DEPOIS, CRIE UM DESENHO PARA REPRESENTAR
ESSA PARLENDA. VOCE NAO PRECISA FAZER UM UNICO
DESENHO. SE QUISER, DIVIDA O ESPACO EM QUADRINHOS E
CONTE A PARLENDA EM PARTES.

BATATINHA

BATATINHA, QUANDO NASCE,
ESPALHA RAMA PELO CHAO.
MENININHA, QUANDO DORME,
POE A MAO NO CORACAO.

SOU PEQUENININHA

DO TAMANHO DE UM BOTAO.
CARREGO PAPAI NO BOLSO
E MAMAE NO CORAGCAO.

BRASIL. MINISTERIO DA EDUCACAO (ORG.). PARLENDAS. BRASILIA, DISTRITO
FEDERAL: MEC/SEALF, 2020. P. 8. DISPONIVEL EM: https://alfabetizacao.mec.
gov.br/images/conta-pra-mim/livros/versao_digital/parlendas_versao_digital.pdf.
ACESSO EM: 17 JUN. 2025.

-

Producdo do estudante.
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Orientacoes didaticas

® Nestasecado, os estudantes realizam atividades
que retomam os conteudos e as habilidades
trabalhados ao longo do capitulo. Essas
atividades também poderdo ser utilizadas
como avaliagdo formativa. As propostas sao
|Udicas e contribuem para o letramento dos
estudantes, bem como para o desenvolvimen-
to das habilidades EFO1CO04, EFO1COO0S e
EF15CO0S5.

Atividade 1: A atividade propde a leitura cole-
tiva de uma parlenda para uma interpretacdo
pessoal dela com um desenho, trabalhando,
dessa maneira, a transposicdo da mensa-
gem da parlenda de uma linguagem verbal
para uma linguagem néo verbal. A proposta
também permite desenvolver aspectos da
habilidade EFO1LP16.

N&o escreva no livro.
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() OBSERVEA
HISTORIA EM
QUADRINHOS COM
A PERSONAGEM
CALVIN. ESSA
HISTORIA NAO
TEM BALOES DE
FALA, MAS, MESMO
ASSIM, E POSSIVEL

©1989 Universal Press Syndicate

ENTENDER O QUE
ELA CONTA.

A.CONVERSE Q©
COM 0S
COLEGAS SOBRE
O QUE VOCE
ENTENDEU DESSA
HISTORIA EM
QUADRINHOS.

Calvin && Hobbe:

I f!!ﬂ“,

1 U” K(f(‘ig{ﬂ‘ (/( w’(!“‘(‘ﬁ.f i

Y-1Z

Resposta pessoal.

BILL WATTERSON. A HORA DA VINGANCA. EM: BILL

WATTERSON. AS AVENTURAS DE CALVIN E HAROLDO.

SAO PAULO: CONRAD, 2013. P. 58.

B. E POSSIVEL AFIRMAR QUE CALVIN JA ESPERAVA QUE
FOSSE CHOVER? POR QUE? Respostas pessoais.

oo
~,

C. OBSERVE NOVAMENTE OS QUADRINHOS COM ATENCAO.
EM QUAL DELES CALVIN ESTA COM EXPRESSAO DE

ALEGRIA NO ROSTO?

No quarto quadrinho.

D. COM A AJUDA DO PROFESSOR, VOCE E OS COLEGAS
VAO GRAVAR UMA MENSAGEM DE AUDIO PARA UM
AMIGO, CONTANDO O QUE SE PASSA NA HISTORIA EM
QUADRINHOS QUE VOCES OBSERVARAM. VOCES TAMBEM
PODEM IMAGINAR E GRAVAR O QUE CALVIN PODERIA
ESTAR DIZENDO NAS CENAS MOSTRADAS EM CADA UM
DOS QUADRINHOS. Producao do estudante.
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e Atividade 2: A atividade explora uma his-
toria em quadrinhos que ndo contém texto
descritivo ou baldées de fala. Com isso, a
interpretacdo da histdria se da exclusiva-
mente por meio das cenas retratadas pela
linguagem imagética - sequéncia de agdes
e expressdes da personagem Calvin. Oriente
os estudantes a fazer a leitura da histéria para
depois iniciar a resolugcdo das atividades de
analise e interpretacéo, trabalhando assim a
habilidade EF15LP04.

e Atividade 2a: Espera-se que os estudantes
tenham entendido que a histdria mostra a
personagem Calvin andando com um guarda-
-chuva. Quando nota que estd chovendo,
Calvin abre o guarda-chuva, ndo porque
deseja se proteger, mas sim para se divertir
ao transformar o guarda-chuva em uma

N&o escreva no livro.

peqguena piscina que se formou com a dgua
da chuva acumulada.

e Atividade 2b: Espera-se que os estudan-
tes respondam que sim, pois Calvin estava
segurando um guarda-chuva no primeiro
quadrinho.

e Atividade 2c: Verifique se os estudantes
notam que Calvin estd sorrindo, o que indica
expressdo de alegria.

® Atividade 2d: Verifique a presenca e a
disponibilidade de recursos tecnoldgicos,
como um tablet da escola, para a realizacdo
dessa atividade. Caso ndo seja possivel
realizar na escola a atividade de gravacao,
os estudantes podem fazer uma encena-
cdo com bonecos. Nessa encenacdao, eles
podem inventar e reproduzir as possiveis
falas de Calvin.

As informacdes e Capitulo 2
as mensagens

Avaliacao da aprendizagem

O foco do trabalho neste capitulo
é aproximar os estudantes das
diferentes linguagens que podem
ser utilizadas para representar co-
mandos, acdes ou orientacdes.
Perceber que um passo para frente
pode ser representado por um
comando de voz “frente”, por uma
seta direcionada para frente ou por
um som, por exemplo, prepara 0s
estudantes para uma compreens&o
mais ampla de como se organiza
um codigo e de como usamos as
diferentes linguagens (a verbal,
a visual, a gestual, etc.) para nos
comunicar.

Para ampliar a avaliagcdo sobre
o0 quanto os estudantes conse-
guem reconhecer como € possivel
representar uma informacao por
meio de diferentes linguagens,
proponha a eles que criem um
conjunto de placas que represen-
tem agdes cotidianas sem o uso
de linguagem escrita. Oriente-os
a pensar em acgdes que realizam
em sala de aula, como pedir para
ir ao banheiro, levantar a méo
para indicar que querem dizer
algo, pedir para ir beber agua,
etc. Incentive-os a criar as placas
individualmente e, ao término das
produgdes, promova uma roda de
conversa para que apresentem suas
placas aos colegas e trabalhem
coletivamente nas interpretacoes
das informacdes contidas em cada
placa produzida.
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O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Este capitulo tem como ob-
jetivo principal apresentar aos
estudantes, de maneira Iudica,
o conceito de algoritmo. Nesse
sentido, eles vao se deparar com
atividades nas quais precisam apli-
car, simular e criar sequéncias de
passos para resolver problemas.

Além disso, os estudantes vao
mobilizar competéncias para co-
dificar e decodificar informacdes
utilizando um cdédigo em que as
letras do alfabeto s&o represen-
tadas por desenhos de animais,
CUjOS NoOMes comegam com as
letras em questdo, possibilitan-
do, assim, fortalecer o processo
de alfabetizacdo. Como se da ao
longo da obra, é importante notar
que o trabalho com conceitos
computacionais, como algoritmos
e codigos, pode ser realizado sem
o uso de computadores. Os con-
ceitos centrais estao baseados na
ldgica computacional. Para tanto,
o conhecimento das letras do al-
fabeto é um pré-requisito para a
compreensdo do conceito de cédigo
e para a realizacdo de atividades
de decodificacdo; assimm como s&o
pré-requisitos para a compreensao
e aplicacdo do conceito de algo-
ritmo os conhecimentos prévios
relacionados a no¢des espaciais.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® conhecer o conceito de al-
goritmo;

® codificar e decodificar infor-
macdes escritas, por meio de
cifras de substituicdo;

® criar e simular algoritmos para
alcancar um resultado especi-
fico, utilizando simbolos (setas)
paraindicar uma sequéncia de
movimentos.
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OS ALGORITMOS
E OS CODIGOS

NOSSA AVENTURA DIGITAL

A SALA SECRETA

A PLATAFORMA DE COMUNICACAO AINDA ESTA
CAUSANDO PROBLEMAS PARA AS PESSOAS. DOUTORA MARTA

CONTINUA TENTANDO RESOLVER ISSO. ELA ENVIOU ALGUMAS

IMAGENS PARA ZITO, TIE E MAIARA.
— E O QUE SERA QUE ISSO QUER DIZER, ZITO? -

PERGUNTOU TIE.

— ESSES SIMBOLOS PARECEM INDICAR A DIRECAO DE
ALGO. E TEM TAMBEM ESSA OUTRA IMAGEM QUE PARECE SER
UM MAPA DO LABORATORIO! - RESPONDEU ZITO.

QUE ENORME! PARECE ATE UM

SIGNIFICAM ESSAS SETAS.

(r[rr]r]
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Orientacoes didaticas

® Asecdo Nossa aventura digital apresenta uma
nova etapa da histdria de Tié e seus amigos,
contextualizando e inserindo o conceito de
algoritmo, e propde atividades que levarédo
os estudantes a desenvolver habilidades
especificas ligadas ao conteldo do capitulo.
Neste capitulo, o ponto central da secdo esta
na correlacdo entre o mapa do laboratdrio
(matriz) e a sequéncia de setas para se des-
locar nele (algoritmo), mobilizando as habi-
lidades EFO1CO02, EFO1CO03 ¢ EF15CO02.
O conceito de matriz ndo serad trabalhado
profundamente nesse momento, mas, se
julgar oportuno, é possivel introduzir nogdes
como a organizag¢do de uma matriz.

Antes de realizar a leitura do texto, peca
aos estudantes que levantem hipdteses so-
bre o que a sequéncia de setas representa.
Deixe-0s expor suas opinides e percepcdes

LABIRINTO. MAS NAO ENTENDI O QUE

ESSES SIMBOLOS FORMAM UM
ALGORITMO. ALGORITMO E UMA
SERIE DE REGRAS OU DE
INSTRUGOES PARA RESOLVER
UM PROBLEMA OU FAZER
ALGUMA COISA. ESSE
ALGORITMO E UMA SEQUENCIA
DE PASSOS QUE TEMOS DE
SEGUIR PARA ATRAVESSAR O
LABORATORIO E CHEGAR A UMA

SALA SECRETA.

g —_©

Anna Katharine/ID/BR

livremente, dando énfase as suposicdes que
se aproximarem da representacao exata: uma
sequéncia de passos com um objetivo espe-
cifico (o deslocamento das personagens no
laboratoério para chegar a determinado local).
Caso considere pertinente, estabeleca, antes
da atividade, um paralelo entre o deslocamento
das personagens no mapa do laboratdrioe o
uso de um GPS ou aplicativo de mapas para
se deslocar por um determinado territorio
(seja de que extensao for essa area e seja a
pé ou com o uso de algum tipo de veiculo):
uma sequéncia de instrucdes (um algoritmo)
que, quando seguidas em ordem, permitem
que alguém saia de um local (ponto inicial)
e chegue a outro predeterminado (ponto
final do trajeto).

Atividade 1: Lembre aos estudantes que o
mapa e as instrucdes de navegagdo formam
um conjunto de informacgdes e, por isso, devem
ser trabalhados também em conjunto. Se

N&o escreva no livro.




TIE VAI GUIAR ZITO PELO LABORATORIO SEGUINDO AS

ORIENTACOES DE MARTA.

o OBSERVE O MAPA DO LABORATORIO QUE MARTA ENVIOU.
DEPOIS, AJUDE ZITO A NAVEGAR PELO LABORATORIO ATE
A SALA SECRETA. PARA ISSO, SIGA AS ORIENTACOES DE

MARTA E DESENHE O CAMINHO QUE ZITO DEVE PERCORRER.

Anna Katharine/ID/BR

e E A SUA VEZ DE CRIAR UM ALGORITMO. USE SETAS PARA
CRIAR UMA SEQUENCIA E GUIAR ZITO DO PONTO VERMELHO
ATE O PONTO AZUL NO MAPA. REGISTRE ESSA SEQUENCIA
COLOCANDO UMA SETA EM CADA QUADRINHO.

Resposta possivel:

||| e

JIEARs

llustragdes: Abel Design/ID/BR

|| e
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e AGORA, TROQUE DE LIVRO COM UM COLEGA. ELE DEVE d@
SEGUIR AS INSTRUCOES QUE VOCE CRIOU E VOCE AS
DELE. VOCES CHEGARAM AO PONTO AZUL? Resposta pessoal.
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Os algoritmos Capitulo 3
e os codigos

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SEGCAO
NOSSA AVENTURA DIGITAL

» (EFO1C002) Identificar e seguir
sequéncias de passos aplica-
dos no dia a dia para resolver
problemas.

» (EFO1CO03) Reorganizar e
criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

» (EFO1COO05) Representar in-
formacao usando diferentes
codificacoes.

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

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macdo de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulacdo
e transmissdo em dispositivos
computacionais.

» (EF12LPO1) Ler palavras novas
com precisdo na decodificagdo,
no caso de palavras de uso
frequente, ler globalmente,
por memorizagao.

» (EFO1ILP10) Nomear as letras
do alfabeto e recita-lo na ordem
das letras.

» (EFO1LP11) Conhecer, dife-
renciar e relacionar letras em
formato imprensa e cursiva,
maiusculas e minusculas.

julgar necessario, oriente-os previamente
a colocar o lapis sobre a ilustracdo de
Zito no mapa e a seguir a ordem das
setas, andando um quadrinho por vez
na direcdo indicada, desenhando assim a
rota até a sala secreta. Se possivel, projete
O Mmapa em uma tela sobre o quadro e
realize os deslocamentos em conjunto
com os estudantes. A atividade mobiliza
as habilidades EFO1CO02 e EF15CO02.
Atividade 2: H3 mais de uma maneira
correta de resolver o problema. Usando
apenas os 12 espacos em branco, hd uma
peguena possibilidade de variagdo e, com
menos de 12 quadrados preenchidos, nao
é possivel obter uma resposta correta. O
objetivo dessa atividade é motivar os estu-
dantes a criar um algoritmo para resolver
um problema especifico: fazer Zito sair
de um ponto no mapa e chegar a outro,
mobilizando as habilidades EFO1CO03 e

N&o escreva no livro.

EF15C0O02. Depois de ler a atividade para
os estudantes, peca a eles que observem o
mapa e localizem nele os pontos vermelho
e azul. Peca, ainda, que tracem uma rota
ligando esses pontos utilizando os dedos,
de modo que percebam as direcdes dos
movimentos que fardo entre os pontos.
Posteriormente, solicite a eles que regis-
trem no livro a sequéncia das direcoes.
Como atividade introdutdria, ofereca aos
estudantes cartazes com setas prontas
para que eles experimentem situagdes de
deslocamento pela sala de aula. Se julgar
conveniente, vocé pode tornar esse tipo
de atividade um pouco mais complexa,
propondo deslocamentos retilineos e,
depois, algum deslocamento que envolva
um giro, todos com poucos “passos”.

e Atividade 3: E interessante que os estu-

dantes troquem e comparem as respostas,
para perceber que existem outras possi-

bilidades de respostas corretas, ou seja,
outros algoritmos que permitem chegar ao
ponto azul. Oriente-os a formar duplas e a
trocar os livros, para que cada integrante
da dupla tente seguir asinstrucdes escritas
pelo outro. Essa atividade possibilita veri-
ficar se foi possivel alcancar o objetivo, ou
seja, se o algoritmo esta correto, e a troca
das resolucdes € importante para que os
estudantes percebam que ha diferentes
caminhos possiveis.
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\ Unidade 1 O laboratdrio da
doutora Marta
SABER .ea .
5-1) Autoconsciéncia

¢ Atividade 4: Organize uma
roda de conversa e leia a

NA FRENTE DA SALA SECRETA, ZITO EXPLICA QUE LA
DENTRO FICAM CODIGOS E INSTRUCOES. A DOUTORA MARTA
PRECISA DELES PARA RESOLVER OS PROBLEMAS QUE A
PLATAFORMA ESTA CAUSANDO.

— PARA QUE SERVE ESSE PAINEL? - PERGUNTOU TIE,

atividade para os estudantes.
A reflexdo proposta permite
trabalhar a percepc¢do dos
estudantes emrelacdo a situa-
coes desafiadoras e fomentar
uma discussdo sobre como
cada um agiria diante de tais
situacdes, mobilizando, assim,
acompeténcia socioemocio-
nal autoconsciéncia. Garanta
que todos os estudantes que
tenham vontade de expor
suas opinides possam fazé-lo,
sempre de modo respeitoso e
com acolhimento, validando
0s sentimentos dos demais.
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OBSERVANDO UMA ESPECIE DE TECLADO, COM LETRAS E

NUMERQOS, JUNTO DA PORTA.

— E UM TECLADO ONDE TEMOS DE COLOCAR A SENHA
PARA ABRIR A SALA - EXPLICOU ZITO.

— MAS COMO VAMOS ABRIR? NOS NAO SABEMOS QUAL E

A SENHA! - LAMENTOU TIE.

— EU TENHO UM ARQUIVO CHAMADO “SENHA” QUE MARTA
INSTALOU NA MINHA MEMORIA. ELE PODE NOS AJUDAR.

SENHA
- || ) : ") V
D gy ||~=[|>|w || OB

— ZITO, ESSES DESENHOS NAO SE PARECEM COM NADA

QUE ESTA NO TECLADO!

— E AGORA? SERA QUE A DOUTORA MARTA INSTALOU
ARQUIVOS CORROMPIDOS? EU TENHO OUTRO ARQUIVO QUE
A DOUTORA MARTA DEIXOU INSTALADO

NA MINHA MEMORIA. ELE SE CHAMA

“CHAVE".

o TIE E ZITO ENFRENTARAM VARIOS DESAFIOS

ARQUIVO CORROMPIDO:
ARQUIVO COM ERRO OU
COM DEFEITO.

Q@ , SABER

ATE AGORA. COMO VOCE SE SENTIRIA SE SER
ESTIVESSE NO LUGAR DE TIE? COMO VOCE ACHA >
QUE DEVEMOS AGIR QUANDO PRECISAMOS

ENFRENTAR DESAFIOS? CONVERSE COM OS COLEGAS

E O PROFESSOR. Respostas pessoais.

34 ) TRINTA E QUATRO

® As paginas 34 e 35 apresentam um coédigo
para decifrar uma senha, desenvolvendo,
assim, as habilidades EFO1CO05 e EF15CO05
ao explorar arepresentacao de informacdes
por meio de codigos.
Antes de iniciar a leitura do texto, peca aos
estudantes que manifestem seus conhecimen-
tos prévios para definir o que sdo simbolos.
O objetivo dessa abordagem inicial nao é
chegar a uma resposta final e Unica, mas
desenvolver o raciocinio ldgico, a capacidade
deinferéncia e de correlacdo de informacodes
com base nos dados disponiveis.
® Napagina 35, chame a atencéo dos estudantes
para o alfabeto naimagem referente a “chave”.
As letras se apresentam e o nome “chave”

jd adianta a funcdo do arquivo, que consiste
em um conjunto de informacdes que permite
codificar (transformar em cédigo) ou decifrar
(traduzir) uma mensagem. Verifique se eles
desconhecem algum ou alguns dos animais
apresentados na ilustracao. E possivel que
eles ndo conhecam o kiwi e o wallaby, por
se tratar de espécies ndo nativas do Brasil e
pouco presentes em filmes e animagdes, por
exemplo. Se possivel, mostre imagens desses
animais para os estudantes e/ou promova
uma atividade de pesquisa na internet de
informacdes sobre esses animais.

Ao realizar a leitura do didlogo entre Zito e
Tié, aborde o significado dos verbos “codifi-
car” e “decodificar”. Se necessario, peca aos

N&o escreva no livro.




A =il ™ oo ¥ F R,

DONINHA

ABEL HA CACHORRO

Carlitos Pinheiro/ID/BR

ELEFANTE FOCA

Bul uﬁy I QL) nD

GATO HIPOPOTAMO IGUANA

JACARE

Kiwi LEAO MACACO

m@@.... rP Qﬁr *- e T

NAJA HA

77 38 O ¥ 1y

TATU URSO VACA WALLAB Y

QUATI SAPO

4 xS y¥ 2

XEXEU YORKSHIRE

— ISSO ESTA PARECENDO UM CODIGO! - EXCLAMOU ZITO. -

PRECISAMOS DECODIFICAR A MENSAGEM PARA DESCOBRIR A
SENHA DA PORTA.

— MAS O QUE E DECODIFICAR? - PERGUNTOU TIE.

DECODIFICAR E DECIFRAR UM CODIGO.
£ INTERPRETAR O SIGNIFICADO DO SIMBOLO.

PARA REVELAR O QUE ELE REPRESENTA.
COM ESSE CODIGO, SUBSTITUIMOS CADA
SIMBOLO PELA LETRA QUE CORRESPONDE A
ELE. ASSIM, PODEMOS DESCOBRIR A SENHA.

Daniel Wu/ID/BR

e AJUDE TIE E ZITO A DECODIFICAR A SENHA DA PORTA.
PARA ISSO, ESCREVA EMBAIXO DE CADA SIMBOLO A LETRA

QUE ELE REPRESENTA.

)

5| O |y||®

Carlitos Pinheiro/ID/BR
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Os algoritmos Capitulo 3
e o0s codigos

Diversidade e incluséc’
g

estudantes que exponham suas ideias sobre o
que representa um codigo e sobre as formas
de decifra-lo. Com base no que disserem,
promova uma definicao coletiva de “cddigo”.
Se julgar oportuno, informe aos estudantes
que o proprio alfabeto que usamos ¢ basi-
camente um codigo que representa os sons
dalingua portuguesa por meio de letras para
formar as palavras. Chame a atenc¢do deles
para a representacdo das letras na forma de
imprensa e cursiva. Como elemento comple-
mentar, vocé pode mostrar que o alfabeto
latino (utilizado pela lingua portuguesa) é
apenas um dentre varios alfabetos - e mesmo
dentre outras representacdes (nao alfabéti-
cas) -, comparando-o com outros alfabetos

N&o escreva no livro.

em uso no mundo, como o alfabeto grego,
o cirilico (usado na lingua russa e em outras
aparentadas a ela) e o hangul (usado na
lingua coreana). Essa abordagem fortalece
conhecimentos relacionados ao processo de
alfabetizacdo e desenvolve as habilidades
EF12LPO1 e EFOILP11. Se julgar oportuno,
antes da realizacdo das atividades, peca aos
estudantes que nomeiem as letras do alfabe-
to e que o recitem na ordem dessas letras,
mobilizando, assim, a habilidade EFOILP10.
Atividade 5: Ao usar a chave de substituicao,
0s estudantes poderdo decifrar a senha de
acesso a porta da sala secreta do laboratodrio,
0 que permite a eles desenvolver as habili-
dades EFO1COO0S e EF15COO0S.

Trissomia 21 - sindrome de
Down

Para adaptar as atividades
sobre algoritmos e codigos
para o estudante com sindrome
de Down, mantenha o conteu-
do essencial, mas utilize uma
linguagem mais simples, com
frases curtas, e sugestdes de
apoio visual que favorecam
a compreensdo e a inclusao.

Para a atividade 1, na qual
o estudante precisa guiar Zito
até a sala secreta, apresente
recursos visuais: solicite ao es-
tudante que observe o mapa
e desenhe o caminho gue Zito
deve seguir até a sala secre-
ta, acompanhando as setas
(sequéncia de simbolos) da
ilustracdo no tablet que Tié
estd segurando, uma por uma.
Desenhe a sequéncia de setas
em uma cartolina em tamanho
maior que o mostrado no livro.

Para as demais atividades,
use imagens e simbolos visuais
com instrucdes curtas e diretas,
além de recursos concretos,
como setas grandes de papel ou
desenhos de quadrados no chdo
para que o estudante caminhe
por eles. Ofereca tempo extra
para ele pensar e responder.

Se possivel, utilize o aplicati-
vo PlayDown (disponivel para
smartphones), que relne dez
minigames com niveis graduais
de desafio, incluindo atividades
Ccomo jogos da memoria, sequén-
cias com numeros, letras e fi-
guras geométricas, todas com
orientacdo visual e sonora. Os
jogos estimulam a memoria, o
raciocinio légico, a coordenacéo
motora e o autodominio.

Realize as atividades em du-
plas ou grupos para favorecer a
troca de experiéncias e o0 apoio
entre os colegas.
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O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SEGAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO1C002) Identificar e seguir

» (EFO1CO03) Reorganizar e

» (EF15C002) Construir e simular

» (EFOIMAO1) Utilizar nimeros

» (EFO1IGEO08) Criar mapas men-

» (EFO1GEOQ9) Elaborar e utilizar

sequéncias de passos aplica-
dos no dia a dia para resolver
problemas.

criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequén-
cias, selecdes condicionais e
repeticdes de instrucdes.

naturais como indicador de
guantidade ou de ordem em
diferentes situacdes cotidianas
e reconhecer situacdes em
gue 0s numeros nao indicam
contagem nem ordem, mas
sim codigo de identificacao.

tais e desenhos com base em
itinerarios, contos literarios,
historias inventadas e brin-
cadeiras.

mapas simples para localizar
elementos do local de vivéncia,
considerando referenciais es-
paciais (frente e atras, esquerda
e direita, em cima e embaixo,
dentro e fora) e tendo o corpo
como referéncia.

BRINCANDO E APRENDENDO

TIE ESCREVEU PARA ZITO UM ALGORITMO QUE INDICA O
CAMINHO DA CASA DELA ATE A ESCOLA. OBSERVE.

. VIRAMOS A ESQUERDA.

. VIRAMOS A DIREITA.

aunhwnNn =

SAIO DE CASA, COM MINHA MAE.

SEGUIMOS RETO ATE A PADARIA, QUE FICA NA ESQUINA.

. TOMANDO MUITO CUIDADO E OLHANDO PARA OS LADOS,

ATRAVESSAMOS A RUA DE MAOS DADAS.
. SEGUIMOS RETO ATE A PROXIMA ESQUINA.

VIRAMOS A DIREITA.

6
7.
8. CAMINHAMOS ATE A FAIXA DE PEDESTRES.
9

VIRAMOS A ESQUERDA.

10. TOMANDO MUITO CUIDADO E OLHANDO PARA OS LADOS,
ATRAVESSAMOS A RUA DE MAOS DADAS.

1. ENTRO NA ESCOLA.

A.QUANTAS INSTRUCOES EXISTEM NESSE ALGORITMO?
ESCREVA O NUMERO CORRESPONDENTE: 11

B. SEGUINDO AS INSTRUCOES, DESENHE NO MAPA O
CAMINHO FEITO POR TIE E A MAE DELA ATE A ESCOLA.

C. QUANTAS VEZES TIE E A MAE DELA MUDAM DE DIRECAO?
ESCREVA O NUMERO CORRESPONDENTE: 4

TRINTA E SEIS

Orientacoes didaticas
® Na secao Brincando e aprendendo, os estu-

dantes vao colocar em pratica a proposta
de ler a descricdo de Tié sobre o caminho
que elaeamae fazem de casa até aescola
eidentificar algumas caracteristicas desse
algoritmo, mobilizando as habilidades
EFO1CO02, EFO1ICO03 ¢ EF15CO02.

Chame a atencdo dos estudantes para
os cuidados que Tié e a mé&e tomam ao
atravessar a rua. Procurar a faixa de
pedestres e olhar para os dois lados
antes de atravessar sdo etapas que fa-
zem parte do algoritmo para ir de casa
até a escola, ou seja, essas instrucoes
sdo seguidas por Tié e sua mae sempre
que precisam atravessar a rua. Se julgar
oportuno, converse com os estudantes
sobre os cuidados que eles e seus fami-
liares tomam ao andar a pé pelas ruas
do municipio onde vivem e sobre outros

36

conhecimentos relacionados a seguranca
de pedestres. Reforce que eles devem
sempre estar acompanhados de um adulto
responsavel e atravessar a rua de méos
dadas com essa pessoa. Ao realizar essa
dinamica com os estudantes, é possivel
trabalhar o Tema Contemporaneo Trans-
versal Cidadania e civismo - Educacao
para o transito.

® Proponha uma comparacao entre o al-

goritmo que Tié usa parair até aescolae
o que Zito e Tié usaram para chegar até
a sala secreta do laboratdrio. Pergunte
aos estudantes se o uso do algoritmo
gue orienta o percurso da casa até a
escola de Tié pode ser usado para re-
alizar o trajeto que Zito percorreu até
a sala secreta e vice-versa. O objetivo
€ gue os estudantes percebam que os
algoritmos sdo especificos as situacdes
para as quais sao criados.

Com as atividades da secéo, é possivel
avaliar as estratégias que os estudan-
tes utilizam para resolver os problemas
propostos, assim como as estratégias
que eles usam para verificar as proprias
respostas. O pensamento computacional,
ou seja, a forma de raciocinio que pos-
sibilita solucionar problemas por meio
de fundamentos e técnicas da ciéncia
da computacéao, € pautado na logica.
Sendo assim, € uma das maneiras de
desenvolver o raciocinio l6gico.

Atividade 1: Essa atividade tem o obje-
tivo de familiarizar os estudantes com
os diferentes tipos de algoritmo usados
no dia a dia e mobilizar as habilidades
EF01C002, EFO1ICO03 e EF15C002. E
importante que eles percebam que as
orientagcdes descritas (as acdes que de-
vem ser cumpridas), quando organizadas
em uma sequéncia especifica, formam

N&o escreva no livro.




D. NO CADERNO, DESENHE UM MAPA DO ENTORNO DA SUA
CASA. NESSE MAPA, DESTAQUE LOCAIS E CAMINHOS QUE
VOCE COSTUMA FREQUENTAR, COMO PRACAS E COMERCIO.

Producdo do estudante.

ZITO ESTA BRINCANDO DE UM JOGO QUE ELE ADORA.

NO JOGO, ELE PRECISA FAZER O PIRATA ENCONTRAR UM
TESOURO PERDIDO. O TESOURO ESTA ESCONDIDO NO
LOCAL INDICADO PELO X VERMELHO. QUAL E A SEQUENCIA
DE BOTOES QUE ZITO DEVE APERTAR NO CONTROLE PARA
QUE O PIRATA ENCONTRE E DESENTERRE O TESOURO?

S

Carlitos Pinheiro/ID/BR

Resposta possivel:

==}

Tt

adil B2

Setas: Abel Design/ID/BR; botao: Carltos Pinheiro/lD/BR

TRINTA E SETE
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Os algoritmos Capitulo 3
e o0s codigos

um algoritmo para realizar tarefas - no
caso, parairdacasade Tié até a escola.
Sejulgar oportuno, mostre a eles outros
exemplos de algoritmos presentes no
cotidiano, como receitas para o preparo
de alimentos e o passo a passo para
a confeccao de origamis. Além disso,
a atividade possibilita explorar com
os estudantes a leitura, a andlise e a
interpretacdo de uma representacao
cartografica, mobilizando aspectos do
raciocinio geografico de localizagcdo. A
abordagem mobiliza, portanto, elementos
relacionados a habilidade EFO1GEO9.

Atividade 1a: Nesse item, os estudantes
devem contar quantas instrucdes existem
nesse algoritmo. Os nUmeros que ajudam
aorganizar a segquéncia sdo também um
suporte para a contagem. Na atividade,
cria-se a oportunidade de os estudan-
tes utilizarem os numeros naturais para

N&o escreva no livro.

quantificar elementos, mobilizando, assim,
a habilidade EFOTMAO1.

® Atividade 1b: Nesse item, os estudan-

tes devem seguir as instrucdes escritas,
relacionando-as aos elementos presentes
no mapa e desenhando a rota conforme
as instrucdes de Tié. E recomendavel
realizar a atividade de forma coletiva:
leia um passo, pergunte se eles entende-
ram e até onde devem desenhar a linha,
verifique se todos concordam e, entdo,
leia 0 préximo passo.

e Atividade 1c: Além de contar as mudancas

de direcdo, é preciso que os estudantes
usem o raciocinio légico para analisar o
algoritmo. Nesse caso, € mais facil perceber
as mudancas de direcdo visualizando o
trajeto desenhado no mapa.

® Atividade 1d: Ao realizar a atividade,

os estudantes produzirdo um mapa

mental para a localizacdo de espacos
conhecidos e frequentados por eles (seus
lugares de vivéncia). Essa proposta en-
volve aspectos da cartografia social,
uma vez gque o mapeamento do espago
de vivéncia é realizado por quem os fre-
quenta. Além disso, a atividade contribui
para o desenvolvimento das habilidades
EFO1GEO8 ¢ EFO1GEO9.

® Atividade 2: Essa atividade relaciona

um algoritmo a ordem de botdes que
precisam ser pressionados em uma si-
mulacdo de videogame. Chame a aten-
¢do dos estudantes para a necessidade
de utilizar o botédo de cavar, além dos
botdes de direcao. E possivel que haja
variagcbes nas respostas, com a mudanca
de ordem das setas. A atividade mobiliza
as habilidades EFO1CO02, EFO1CO03
e EF15CO02.
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HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO1COO05) Representar in-
formacado usando diferentes
codificagdes.

» (EF15C005) Codificar ainfor-
macao de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificagcdo para o ar-
mazenamento, manipulacéo
e transmissdo em dispositivos
computacionais.
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3
"¢, ) APRENDER SEMPR

0 OBSERVE NOVAMENTE, NA PAGINA 35, O ARQUIVO “CHAVE”
QUE A DOUTORA MARTA INSTALOU NA MEMORIA DE ZITO.
DEPOIS, FACA O QUE SE PEDE.

A.DECIFRE A PALAVRA CODIFICADA A SEGUIR.

L E T R A S

B. IDENTIFIQUE O DESENHO QUE REPRESENTA CADA LETRA
DO SEU NOME. DEPOIS, DESENHE OS SIMBOLOS PARA
ESCREVER SEU NOME. Resposta pessoal.

C. IMAGINE QUE VOCE VA
MANDAR UMA MENSAGEM
SECRETA PARA UM COLEGA.
ESSA MENSAGEM TERA UM
CODIGO UNICO, CRIADO POR
VOCE. DO QUE SEU COLEGA
PRECISA PARA DECIFRAR O
CODIGO E ENTENDER SUA

MENSAGEM? Veja a resposta nas
Orientagdes didaticas.

38 TRINTA E OITO

(@ DICA DE PASSARIM

ESCREVER USANDO UM )
CODIGO PODE SER UM
DESAFIO! OBSERVE AS DICAS:

+ PRIMEIRO, ESCREVA A
PALAVRA QUE QUER
TRANSFORMAR EM CODIGO.
DEPOIS, ESCREVA USANDO

A CHAVE DO CODIGO

ABAIXO DAS LETRAS, ASSIM
COMO VOCE FEZ PARA
TRANSFORMAR

OS SIMBOLOS EM <o
LETRAS.

“©

Daniel Wu/ID/BR

Orientacoes didaticas

e Atividade 1: Essa atividade trabalha o processo
de decodificacdo, mobilizando as habilidades
EFO1COO05 e EF15COO05. E possivel realiza-la
com os estudantes organizados em duplas: um
integrante da dupla faz a busca pela letra correta
naimagem da “chave”, na pagina 35, enquanto
ooutrofaz oregistro das letras nos quadrinhos.
Leia para os estudantes o texto do boxe Dica de
Passarim, em que sdo apresentadas instrucdes
para a realizacao da atividade.

Atividade 1b: Esse item trabalha o processo
de codificacdo. Sejulgar oportuno, mantenha
a organizacdo dos estudantes em duplas,
como proposto no item anterior.

Atividade 1c: Para decifrar a mensagem, é
preciso ter a mesma chave usada em sua
escrita. Portanto, o colega precisa da cha-
ve do coédigo para decifrar a mensagem.

E importante que os estudantes reflitam sobre
anecessidade da chave para decodificar e ler
uma mensagem enviada em codigo.
Atividade 2: Essa atividade apresenta uma
possibilidade de codificacéo das letras do
alfabeto. Nesse caso, cada letra € associada a
um numero. Esse coédigo serd utilizado pelos
estudantes para decodificar e codificar pala-
vras, mobilizando as habilidades EFO1CO0S5
e EF15CO0S5.

Atividade 2a: Nesse item, os estudantes de-
vem decifrar a mensagem de Tié associando
0s numeros as letras do alfabeto.

Atividade 2b: Se possivel, faga uma correcao
individual das respostas dos estudantes. Outra
possibilidade é selecionar alguns estudan-
tes e pedir a eles que digam a sequéncia de
numeros de uma palavra que eles tenham
codificado e pedir ao restante da turma que
faca a decodificacdo.

N&o escreva no livro.




AGORA, VAMOS USAR UM NOVO CODIGO. OBSERVE-O NO

QUADRO A SEGUIR.

A =1 H=8
B=2 =9
C=3 J=10
D=4 =
E=5 L=12
F=6 =13
G=7 N =

O=15 V =22
P=16 W =23
Q=17 X =24
R=18 Y =25
S=19 Z =26
T =20

U =21

A.TIE DEIXOU UMA MENSAGEM PARA ZITO UTILIZANDO ESSE
CODIGO. SABENDO A CHAVE DO CODIGO, DESCUBRA O

FINAL DA MENSAGEM.

5 21
E U
1 15 18 15
A O R O
3 15 13 5 18
C 0 M E R
20 1 16 9 15 3 1
T A P | 0 C A

B. ESCREVA O QUE SE PEDE A SEGUIR UTILIZANDO O CODIGO.
MAS, ATENCAO: SEPARE CADA NUMERO COM TRACINHOS.

e SEU NOME: Resposta pessoal.

e SUA COMIDA FAVORITA: Resposta pessoal.

* NOME DE UM PARENTE: Resposta pessoal.

e UM ANIMAL : Resposta pessoal.

TRINTA E NOVE

Os algoritmos
e os codigos

Capitulo 3

Avaliacao da aprendizagem

O foco deste capitulo é possibi-
litar a compreensao de que uma
informacé&o pode ser codificada.
Paraisso, é introduzido o trabalho
com pseudocodigo, linguagem
que serve de pré-requisito para
o estudo de programacdo a ser
desenvolvido adiante. O pseudo-
codigo tem esse nome por ndo ser
exatamente uma linguagem de
programacao estruturada, como é
0 caso da programacao visual (em
blocos) ou da programagdo em
cédigo, mas por apresentar uma
linguagem mais simples, similar
a linguagem oral do cotidiano.
Dessa forma, os conteudos deste
capitulo permitem aos estudantes
compreender que agdes podem
ser representadas por comandos
de voz ou por setas, por exemplo.
Para avaliar a apreensdo do con-
ceito pelos estudantes, pode-se
propor uma brincadeira em que
eles devem se passar por um robo,
enguanto sdo orientados por um
colega. A orientagdo pode ser
feita por comandos de voz ou
por escrito, com a utilizacdo de
setas, por exemplo. Essa proposta
pode ser usada para uma avaliagao
individual e coletiva acerca das
habilidades desenvolvidas nesta
parte da obra.
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Atividade complementar
® Paraessa atividade de aprofundamento,

prepare de antemé&o imagens de um
passo a passo para amarrar o cadargco
de um calcado. Se preferir, proponha
outras acdes cotidianas, como escovar
os dentes, confeccionar um origami ou
preparar uma receita. Cada etapa re-
presentada deve ser simples e de facil
compreensao. Depois de selecionar as
imagens, organize os estudantes em
duplas ou em trios e entregue a cada
grupo as imagens sem identificacdo de
ordem. Oriente os estudantes a criar um
algoritmo, ou seja, uma sequéncia de
passos para realizar a agado proposta.
Cada grupo deve organizar as imagens
na ordem que julgar mais adequada.
Apos finalizar a atividade, o grupo deve

N&o escreva no livro.

apresentar a turma a sequéncia em que
pensou, explicando oralmente as etapas.
Os demais estudantes devem, entdo,
validar a sequéncia apresentada. Discuta
com a turma as variacdes possiveis na
criagdo do passo a passo perguntando,
por exemplo: "Existem outras maneiras
de amarrar um calcado, além das que
vocés pensaram?”; “Isso significa que um
problema (os cadar¢gos desamarrados)
pode ser resolvido de maneiras diferen-
tes?”. Durante a realizacao da atividade,
verifique se estdo sendo atendidos trés
aspectos fundamentais do processo de
aprendizagem: flexibilidade, significancia
e sociabilidade. A flexibilidade pode ser
percebida quando os estudantes conse-
guem abordar um problema de diferentes
maneiras, testando e procurando estra-
tégias variadas para a resolugado. Isso

inclui, por exemplo, relembrar o passo
a passo usando o proprio calgcado ou
comparar as sequéncias de passos. A
significancia se revela quando os estudan-
tes entendem o propdsito da atividade,
como a identificacdo e a explicacdo de
cadaimagem e o que ela representa no
contexto da acdo. Ja a sociabilidade se
manifesta no modo como os estudantes
colaboram e se relacionam com os co-
legas ao realizar a atividade, escutando,
sugerindo, ajudando na organizacdo da
sequéncia e participando ativamente da
discussdo em grupo. Esses critérios sao
indicadores qualitativos que identificam
diferentes niveis de desenvolvimento das
habilidades relacionadas a construcéo de
algoritmos, a resolu¢do de problemas e a
cooperacado em tarefas coletivas.
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IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Neste capitulo, os estudantes
vao realizar atividades que Ihes
permitirdo desenvolver o pensa-
mento computacional por meio
da identificacdo, da ordenacéao e
da criacao de algoritmos.

Na secao De bloco em bloco,
os estudantes usardo linguagem
de programacao visual em blocos
para representar as orientacoes
recebidas pela doutora Marta, no
caso, o algoritmo fornecido por
Zito para que ela possa se deslocar
até o supercomputador.

Na secéo Brincando e apren-
dendo, os estudantes poderdo
estabelecer relacdes entre a de-
finicdo de algoritmo e as etapas
para a preparacéo de uma receita.

Para a compreensao do concei-
to de programa e realizacdo da
atividade de programacéo des-
plugada da se¢do De bloco em
bloco, é pré-requisito pedagodgico
ter nogdes primarias do conceito
de algoritmo.

Objetivos pedagdgicos

Neste capitulo, os estudantes vao:

® conhecer o conceito de pro-
grama;

® representar umasequénciade
instrucdes (algoritmos) usando
programacao em blocos;

® perceber que algoritmos dife-
rentes podem resolver o mesmo
problema;

® explorar diversas maneiras de
organizar e representar uma
informac¢do para o computador;

® conhecer o conceito de tec-
nologia assistiva;

® conhecer o armazenamento
em nuvem e suas vantagens;

® compreender o que S&o 0S
supercomputadores;

® refletir sobre aimportancia das
tecnologias assistivas para as
pessoas idosas.

40

O PASSARIM E O PASSARAO

R

O QUE HOUVE,
DOUTORA
MARTA?

OS ALGORITMOS E OS
PROGRAMAS

NOSSA AVENTURA DIGITAL

TIE, MAIARA E ZITO FINALMENTE CHEGARAM A SALA
SECRETA DO LABORATORIO DA DOUTORA MARTA. AGORA,
ELES PODEM SE COMUNICAR COM ELA SEM INTERFERENCIAS
DO APLICATIVO DE COMUNICACAO QUE ESTA CONFUNDINDO
AS PESSOAS. FINALMENTE, A DOUTORA MARTA PODERA
CONTAR A ELES O QUE ACONTECEU.

E UMA LONGA HISTORIA, TIE! EU
TRABALHEI EM UMA PESQUISA COM
OUTRO CIENTISTA, O DOUTOR CARLOS.
NOS CRIAMOS UMA PLATAFORMA DIGITAL
COM O OBJETIVO DE SER UMA
TECNOLOGIA ASSISTIVA. ELA IA AJUDAR
QUALQUER PESSOA DO MUNDO A SE
CONECTAR E SE COMUNICAR EM
DIFERENTES LINGUAS,
INDEPENDENTEMENTE DAS DIFICULDADES
QUE ESSAS PESSOAS TIVESSEM.

Anna Katharine/ID/BR

QUARENTA

Orientacoes didaticas

® A secdo Nossa aventura digital continua a
histdria de Tié e seus amigos e traz ativida-
des para o desenvolvimento das habilidades
propostas para o capitulo.

Neste capitulo, o objetivo de encontrar a sala
secreta levara Maiara, Tié e Zito a conversar
diretamente com a doutora Marta sobre tec-
nologias assistivas e o conceito de programa.
A turma vai ajudar doutora Marta a encontrar
o supercomputador e reprogramar o Passarim,
a plataforma criada para ser uma tecnologia
assistiva, mas que estd impedindo as pessoas
de se comunicarem (conteudo presente no
capitulo 2). Esse contexto possibilita aos
estudantes compreender os conceitos de
tecnologia assistiva e de programacéo de
dispositivos digitais, desenvolvendo, assim,

aspectos relacionados as habilidades EFO1CO03,
EF01CO06 ¢ EF15CO02.

O conceito de tecnologia assistiva (repre-
sentado pela sigla TA) pode ser complexo
para os estudantes dessa faixa etaria, por
isso, explique a eles que esse tipo de tec-
nologia busca melhorar a comunicacdo e a
acessibilidade, sobretudo de pessoas com
deficiéncia ou idosas. Se possivel, mostre-
-lhes alguns exemplos de tecnologia assistiva,
como aplicativos com traducédo em Libras;
sites que se adaptam para usuarios cegos
ou com baixa visdo, dando instrucdées em
dudio ou mudando o tamanho e o tipo de
fonte das letras e as cores de fundo, etc. Os
dois sites a seguir contam com TA, indicada
por botdes/icones no canto superior direito
ou na lateral direita da pagina.

N&o escreva no livro.




DOUTORA MARTA CONTINUOU A EXPLICACAO:

— A PLATAFORMA SE CHAMA PASSARIM, O MESMO NOME
DO MASCOTE DO APLICATIVO. MAS O DOUTOR CARLOS TINHA
OUTROS PLANOS E ALTEROU O APLICATIVO PARA QUE ELE
ATRAPALHASSE A COMUNICACAO DAS PESSOAS. ELE ATE
MUDOU O MASCOTE E DEU A ELE O NOME DE PASSARAO.
COMO EU SO USO O PASSARIM PARA ME COMUNICAR, NAO
ESTAVA CONSEGUINDO FALAR COM VOCES!

— DOUTORA MARTA, MAS O QUE E TECNOLOGIA
ASSISTIVA? SAO AS QUE A GENTE USA PARA ASSISTIR A O
ALGO? - PERGUNTOU TIE.

TIE, AS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS SAO RECURSOS
CRIADOS PARA AJUDAR PESSOAS COM DEFICIENCIA OU
COM ALGUMA CONDICAO QUE PRECISE DE ADAPTAGAO.
POR EXEMPLO, EXISTEM APLICATIVOS PARA CEGOS QUE
FAZEM A LEITURA DO CONTEUDO MO?'/I’RADO NA TELA.

0 QUAL E A UTILIDADE DE UMA TECNOLOGIA ASSISTIVA NO
DIA A DIA? CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR. (&)

Veja a resposta nas Orientagdes didéticas.

CHATEADO, ZITO EXCLAMOU:
— OH, NAO, ENTAO FOI ISSO! O DOUTOR CARLOS MUDOU
O PROGRAMA DO PASSARIM E A PLATAFORMA COMECOU A
ATRAPALHAR A COMUNICACAO DAS PESSOAS!
QUARENTA E UM ( 4

® AcessiBILIDADE. Justica do Trabalho - TRT da
82 Regido (PA/AP), 30 abr. 2025. Disponivel
em: https://www.trt8 jus.br/acessibilidade.
Acesso em: 26 jun. 2025.

® Associacado e Clube dos Surdos de Jundiaf
(ACSJ). Disponivel em: https://acsj.org.br/.
Acesso em: 26 jun. 2025.

e Atividade 1: Organize a conversa com 0s
estudantes de maneira que todos tenham a
oportunidade de falar e escutem as opinides
dos colegas com acolhimento e respeito.
Como ja foi trabalhado o significado de
tecnologia assistiva, espera-se que, nesse
momento, eles respondam que a utilida-
de desse tipo de tecnologia é permitir
que pessoas com deficiéncia ou alguma
outra condi¢cao limitante tenham acesso
a informag¢des ou a execucdo de alguma

N&o escreva no livro.

atividade. Por exemplo, legendas em filmes
ouem outros tipos de conteudo audiovisual
possibilitam a pessoas surdas acompanhar
0 que os atores estdo falando; tecnologias
assistivas também para pessoas surdas
traduzem para Libras aquilo que é falado;
e aplicativos para cegos fazem a leituraem
audio do conteudo das telas dos dispositi-
vos. Comente que n&o so as pessoas com
deficiéncia podem usar essas tecnologias
- por exemplo, uma pessoa que Ndo seja
surda pode utilizar legendas para assistir
a um video em um ambiente publico sem
atrapalhar os outros. Ao abordar o tema
das tecnologias assistivas, reconhecendo
como elas podem atender a necessidades
pessoais e coletivas, contempla-se a habi-
lidade EFO1COO06.

Ke tecnologia. )

Os algoritmos Capitulo 4
e os programas

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO1COO03) Reorganizar e
criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

» (EFO1CO06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

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

Para complementar

Bola de trapos. Diregcao:
Carlos Avalone. Brasil, 2017
(4 min 16 s). Disponivel
em: https://www.youtube.
com/watch?v=ihnDwxiTxiQ.
Acesso em: 26 jun. 2025.
Esse curta-metragem de
animacgao infantil demonstra
como é feita a audiodescricdo
de videos para pessoas cegas
ou com baixa visdo.

)

/‘

+ Oinfografico intera-

tivo apresenta quatro

tecnologias assistivas
(leitor de tela, tradutor auto-
matico para Libras, prancha
de comunicacdo alternativa e
cadeira de rodas), mostrando
como diferentes recursos con-
tribuem para a acessibilidade
de pessoas com deficiéncia.
Explore o recurso com os
estudantes, destacando como
cada tecnologia funciona e
amplia a participacao social.
Incentive-os a observar, entre
as pessoas do convivio deles,
as que utilizam esses recursos
ou poderiam se beneficiar
do seu uso. Caso conhecam
uma pessoa nessas condigdes,
proponha a eles que, com a
devida autorizacao, gravem
um video curto apresentando
a tecnologia, suas funciona-
lidades e como ela impacta
a vida dessa pessoa. Apods a
analise do recurso, promova
umaroda de conversa para que
os estudantes compartilhem
suas percepcdes, favorecendo
o debate e a reflexdo critica.
O recurso digital mobiliza a
habilidade EFO1COO06, além
de estar relacionado ao Tema
Contemporaneo Transversal
Ciéncia etecnologia - Ciéncia
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.sa"ba mais

A programacio é uma habi- :
¢ lidade que permiteacriagdode :
© softwares e sistemas computa-
: cionais, por meio da escrita de
¢ codigos em linguagens especi-
¢ ficas. Essa habilidade, além de :
i ser importante para o desen-
i volvimento da tecnologia, pode :
i servistacomouma ferramenta :
i queauxilia nodesenvolvimento
¢ dehabilidades cognitivas, como
: aldgica e a criatividade. Para
i Resnick [..], a programacio
i é uma forma de pensamento :
i computacional, que possibilita
i aresolucdo de problemas com-
: plexos de forma estruturadae ‘:
. organizada.Segundo Wing][...],
i “Pensamento computacional :
i envolve solucionar problemas, :
desenvolver sistemas, e enten-
i derocomportamento humano,
: através do desenho de conceitos
: fundamentais paraaciénciada :

: computacdo”.

:  AindasegundoResnick][..],a
i programacdo pode ser vistacomo
¢ uma forma de expressdo criativa,
assim comoa escrita eaarte. Por
i meio da programacio, é possi- :
vel dar vida aideias e conceitos,
¢ transformando-os em softwares
i e sistemas que podem ter um :
: impacto positivo na sociedade. :
{ Desgupta[..] complementa essa
: ideia, afirmando queaprograma- :
i ¢do é uma habilidade essencial :
i no mundo digital e que, para :
i as proximas geragdes, serd tdo :
i importante quanto a habilida- :
i de de ler e escrever. Por isso a :
necessidade de ser introduzida

: aindanainfancia.

: Aprogramacdo paracriangas
¢ tem como objetivoapresentar con-
i ceitos de formaltdica e acessivel, :
i utilizando recursos como jogos
i eatividadesinterativas. Grovere :
i Peal..]afirmam queaprograma- :
i cdopara criancas podeajudarno :
: desenvolvimento de habilidades
¢ socioemocionais, comoa colabo-
: raco e a resolucdo de conflitos,
i além deauxiliarnoaprendizado
i de contetidos curricularescomo

i Matemdtica e Ciéncias. [..]

i CorreA, Gustavo Sommer de
i Faria et al. Metodologias de
i ensino no aprendizado de

i programacéao para crian¢as:
i um estudo sobre préaticas

: pedagogicas. SCIAS -

¢ Educagdo, Comunicagéo e
Tecnologia, v. 5, n. 2, p. 3-20,
i 29 dez. 2023. Disponivel em:
i https://doi.org/10.36704/

i sciaseducomtec.v5i2.7839.

i Acesso em: 27 ago. 2025,

— ISSO MESMO, ZITO. AGORA VOU PRECISAR DA AJUDA
DE VOCES. PRECISO ACESSAR ALGUMAS INFORMACOES PARA
CORRIGIR O PROGRAMA DO PASSARAO E FAZE-LO VOLTAR A
SER O PASSARIM. VOCES PODEM ME AJUDAR?

— VAMOS SIM! EBAI MAS ESPEREM... O QUE E MESMO
PROGRAMA? - PERGUNTOU TIE.

— PROGRAMA E UMA SEQUENCIA DE COMANDOS, UM
ALGORITMO, REPRESENTADO POR CODIGOS. E O PROGRAMA
QUE FAZ UM DISPOSITIVO DIGITAL EXECUTAR AS TAREFAS
PARA AS QUAIS ELE FOI DESENVOLVIDO - EXPLICOU
DOUTORA MARTA.

VOCES SE LEMBRAM DE QUE TIVERAM DE USAR
CODIGOS E SEGUIR ALGUNS PASSOS PARA CHEGAR ATE
A SALA SECRETA? VOCES SEGUIRAM UM ALGORITMO!

AGORA, VOU PRECISAR SEGUIR UM ALGORITMO PARA
CHEGAR ATE O SUPERCOMPUTADOR E ACESSAR AS
CONFIGURACOES DE PROGRAMA DO PASSARAO. O
ALGORITMO ESTA EM UM ARQUIVO DE AUDIO NA

MEMORIA DO ZITO. ACHE O AUDIO PARA MIM, ZITO.

— E PARA JA, DOUTORA
MARTA! DEIXA SO EU ACESSAR
0OS ARQUIVOS QUE ESTAO NA
NUVEM - FALOU ZITO.

Daniel Wu/ID/BR

PARA ExpLORAR

ADA LOVELACE, DE SUSIE BROOKS. CIRANDA CULTURAL.

O LIVRO APRESENTA A HISTORIA DE ADA LOVELACE, UMA MATEMATICA
QUE E CONSIDERADA A PRIMEIRA PROGRAMADORA DA HISTORIA. ADA FOI
RESPONSAVEL POR ESCREVER O PRIMEIRO ALGORITMO RECONHECIDO
POR UMA MAQUINA E SE TORNOU UMA IMPORTANTE PERSONALIDADE DA
HISTORIA DA COMPUTACAO.
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A linguagem de programacao é o conjunto de
regras utilizado para escrever instrucdes para
um computador. Chama-se cédigo ou codigo-
-fonte o texto com instrucdes para realizar uma
tarefa. Uma comparacdo gue pode ser feita,
para tornar a ideia mais clara e compreensivel
para os estudantes, é que a linguagem de
programacao seria como a lingua portuguesa,
com suas regras gramaticais e ortograficas.

N&o escreva no livro.
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Q@;' O QUE O ZITO CONTA? \

A MEMORIA DE ZITO E SALVA NA NUVEM, MAS VOCE SABE O
QUE ISSO SIGNIFICA?

O ARMAZENAMENTO DE DADOS EM NUVEM E UM MODO
DE GUARDAR INFORMACOES FORA DE UM DISPOSITIVO
DIGITAL. A NUVEM E COMO UM DEPOSITO COM UMA
CAPACIDADE MUITO GRANDE.

PARA SALVAR E ACESSAR
DADOS E ARQUIVOS NA
NUVEM, E PRECISO QUE
OS DISPOSITIVOS ESTEJAM
CONECTADOS A INTERNET.
POIS A NUVEM ARMAZENA
OS DADOS EM DISPOSITIVOS
GUARDADOS EM LOCAIS
CHAMADOS CENTRAIS DE
DADOS (DATA CENTERS, EM
INGLES). UM ARQUIVO SALVO
NA NUVEM PODE ESTAR
GUARDADO EM UMA CENTRAL
DE DADOS EM OUTRO PAIS.

E UM SUPERCOMPUTADOR, COMO O QUE A DOUTORA MARTA
VAI USAR PARA CORRIGIR O PASSARAO? VOCE SABE O QUE E?

SUPERCOMPUTADORES SAO COMPUTADORES COM
PODER DE REALIZAR BILHOES DE OPERACOES EM APENAS
UM SEGUNDO. OS SUPERCOMPUTADORES SAO CONSTRUIDOS
COMO SE FOSSEM MUITOS COMPUTADORES EM UM SO,
TRABALHANDO JUNTOS PARA RESOLVER OS PROBLEMAS
DE MANEIRA MUITO RAPIDA. ASSIM, O SUPERCOMPUTADOR
CONSEGUE DIVIDIR UM TRABALHO EM VARIAS PARTES
MENORES. E CADA PARTE MENOR DELE RESOLVE UMA ETAPA
DO TRABALHO. DESSA FORMA, ELE CONSEGUE FINALIZAR
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~ SALA DE UMA CENTRAL DE
DADOS COM DISPOSITIVOS DE
ARMAZENAMENTO EM NUVEM
NA FRANCA. FOTO DE 2025.

MUITO MAIS RAPIDO.

J
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® Antes de explorar o boxe O que o Zito conta?,
pergunte aos estudantes se eles jad ouviram a
expressao “salvar nanuvem” e o que acham
que ela significa. Depois de ler o boxe com
eles, para complementar, pergunte qual
deve ser a utilidade dessa tecnologia no
dia a dia. Oriente a conversa, levando-os
a entender que a incalculavel quantida-
de de informacdes salvas nas centrais de
dados pode ser acessada com o uso de
dispositivos tecnoldgicos pequenos, tor-
nando esse acesso muito mais pratico. Peca
aos estudantes que imaginem como seria
carregar um computador (do tipo que inclui
uma CPU de “torre”, com teclado e monitor
separados, mouse, cabos e outros dispositivos

N&o escreva no livro.

de hardware) apenas para ter acesso a todas
as suas fotos, por exemplo.

Apds a leitura do boxe, pergunte aos estudan-
tes sobre o que entenderam da definicdo de
supercomputador. Amplie a abordagem
do tema fornecendo-lhes outros exemplos
de como um supercomputador funciona: um
supercomputador tem milhares (ou até milhdes)
de processadores e, para arealizacao das tarefas
de processamento de dados, ele decompde
cada uma delas e distribui as partes para os
processadores. Essa acao pode ser explicada
fazendo-se uma analogia com a colaborag¢do
entre os estudantes para a realizacdo de uma
tarefa, como uma pesquisa ou a organiza¢do
de um ambiente.

Os algoritmos Capitulo 4 /

e os programas

Para complementar

O QuE séo os
supercomputadores?

[S. /:s. n.],2024.1 video
(5 min 25 s). Publicado
pelo canal Pesquisa
Fapesp. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=PujRmiFHiQY.
Acesso em: 26 ago. 2025.

O video apresenta de forma
didatica o que sdo supercom-
putadores e suas principais
caracteristicas e funcionalidades,
bem como alguns dos super-
computadores mais potentes
do Brasil e do mundo.
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O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SEGCAO DE BLOCO EM
BLOCO

» (EFO1CO03) Reorganizar e

DE BLOCO EM BLOCO

» (EF15C002) Construir e simular

» (EFOTMATT) Descrever alocali-

» (EFOIMA12) Descrever a lo-

criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequén-
cias, selecdes condicionais e
repeticdes de instrucdes.

zacao de pessoas e de objetos
no espago em relagdo a sua
propria posicéo, utilizando ter-
mos como a direita, a esquerda,
em frente, atras.

calizacdo de pessoas e de
objetos no espaco segundo
um dado ponto de referéncia,
compreendendo que, para a
utilizacdo de termos que se
referem a posicdo, como direita,
esquerda, em cima, em baixo,
€& necessario explicitar-se o
referencial.

Daniel Wu/ID/BR

ZITO REPRODUZIU O AUDIO SOLICITADO POR MARTA.

O SUPERCOMPUTADOR COM OS DADOS SOBRE PASSARIM
ESTA NA SALA DE PORTA LILAS.
PARA ENCONTRAR O SUPERCOMPUTADOR NO
LABORATORIO 2, A PARTIR DO CORREDOR DE
EQUIPAMENTOS, E PRECISO:

« ANDAR CINCO PASSOS PARA A FRENTE;

« DESCER A ESCADA;

« ANDAR CINCO PASSOS PARA A ESQUERDA;

+ ABRIR A PORTA DE VIDRO;

- SUBIR A ESCADA;

« ANDAR MAIS TRES PASSOS PARA A DIREITA;

ABRIR A PORTA LILAS.

=y~

k_ FORME DUPLA COM UM COLEGA. JUNTOS, ANALISEM @

OS BLOCOS DO QUADRO. ELES REPRESENTAM
COMANDOS A SER EXECUTADOS. DEPOIS, FACAM O QUE SE
PEDE EM CADA UM DOS ITENS A SEGUIR.

A. CONTORNEM OS BLOCOS QUE ORIENTAM DAR PASSOS
PARA A FRENTE E PARA A ESQUERDA.

B. MARQUEM COM UM X OS BLOCOS QUE INFORMAM ONDE
COMECA E ONDE TERMINA A SEQUENCIA DE COMANDOS.
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Orientacoes didaticas
® A se¢cdo De bloco em bloco aproxima os

estudantes do trabalho com a linguagem
visual de programacado, comumente co-
nhecida como “programacao em blocos”.
A atividade proposta na se¢cdo ¢ uma
progressao do trabalho com algoritmos
proposto nesta obra e que faz referéncia ao
ScratchJr, um aplicativo de programacéao
delicenc¢a aberta que permite a estudantes
desta faixa etdria desenvolver habilidades
de programacao em blocos. Para conhecer
detalhes sobre o uso e o funcionamento
do aplicativo, consulte o guia sugerido no
boxe Para complementar.

O percurso que devera ser feito por doutora
Marta para chegar ao supercomputador
€ uma sequéncia de instrucdes, um algo-
ritmo, que os estudantes vao representar
utilizando os blocos. Cada bloco representa
um comando, entdo, se o algoritmo for
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“andar dois passos para a frente e depois
pular”, em linguagem visual em blocos
esse algoritmo pode ser traduzido por
um bloco “inicio”, dois blocos “andar para
a frente” e um bloco “pular” seguido do
bloco que representa o fim do evento. E
importante ressaltar que a sequéncia de
algoritmo na programacdo em blocos
proposta deve obedecer a uma estrutura
linear com comeco, meio e fim, da esquer-
da para a direita (conforme referéncia do
aplicativo ScratchJr).

® Antes de iniciar a atividade, peca aos es-

tudantes gue observem o gquadro com
a descricdo dos blocos disponiveis na
secdo. Mostre a eles que os blocos estao
organizados em quatro categorias: bloco
gue marca o inicio do evento; blocos que
indicam movimento, com direcdes a seguir;
blocos que indicam acdes (subir e descer
escada, abrir porta, pular e voltar); e bloco
gue marca o fim do evento. Explique que

0s blocos de inicio e fim sdo importantes
para marcar o comeco e o final da sequén-
cia de passos representada pelos blocos.
Verifique se os estudantes notam que os
blocos de movimento sdo sempre laranja
e gue os blocos de acdo sdo sempre azuis.
Depois de ler e realizar com os estudan-
tes as atividades desta secdo, se hou-
ver disponibilidade de tempo e acesso
a dispositivos tecnoldgicos e a internet,
proponha a eles a exploragdo do aplicativo
ScratchJr. Oriente-os a criar uma sequéncia
de blocos que faga uma personagem se
movimentar até chegar a outro local em
um mesmao cenario.

Ao pensar em como traduzir os comandos
da instrugdo em adudio para a sequéncia
de blocos, os estudantes mobilizam as
habilidades EFO1CO03 e EF15C0O02, que
propdem a criacao de algoritmos. A habi-
lidade EFOTMAT1 também é mobilizada ao
se propor aos estudantes que trabalhem

N&o escreva no livro.




C.RECORTEM OS BLOCOS DO MATERIAL DE APOIO, NA
PAGINA 123. DEPOIS, FORMEM A SEQUENCIA DE BLOCOS
QUE REPRESENTA AS INSTRUCOES QUE DOUTORA MARTA
PRECISA SEGUIR PARA CHEGAR AO SUPERCOMPUTADOR,
CONFORME AS ORIENTACOES DO AUDIO REPRODUZIDO
POR ZITO. CONFIRMEM SE A SEQUENCIA ESTA CORRETA.
DEPOQIS, COLEM A SEQUENCIA DE BLOCOS NO LOCAL
INDICADO PELO PROFESSOR. Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

COMANDOS BLOCOS
INiCIO X INICIAR
MOVIMENTO D D
DAR UM DAR UM DAR UM DAR UM
PASSO PARA  PASSO PARA PASSO PASSO PARA
A FRENTE TRAS PARA A A DIREITA
ESQUERDA
\
\ y
ACAO
DESCER SUBIR ABRIR PULAR VOLTAR
ESCADA ESCADA PORTA
FIM X FIM
PARA ExpLORAR

SCRATCHJR. DISPONIVEL EM: https://www.scratchjr.org/.

ACESSO EM: 26 AGO. 2025.

NO APLICATIVO SCRATCH JUNIOR, VOCE PODE CRIAR SEUS PROPRIOS JOGOS
E HISTORIAS INTERATIVAS UTILIZANDO BLOCOS DE MONTAR.
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llustragoes: Abel Design/ID/BR

Os algoritmos
e 0s programas

Capitulo 4

Para complementar

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

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

termos relativos a movimentagdo no espa-
co (“direita”, “esquerda”, “frente”, “atras”)
contidos no texto e os relacionem com
os blocos.

e Atividade 1a: Nessa atividade prepara-
toria, os estudantes devem reconhecer
alguns blocos de movimento. Para isso,
€& necessario que eles se imaginem na
posicdo da doutora Marta e visualizem
os blocos como se fossem vistos por ela.
Antes de realizar a atividade, proponha,
entdo, uma brincadeira: em duplas, os
estudantes devem representar Tié e Zito;
vocé, em uma cadeira na frente da lousa,
representara a doutora Marta sentada. No
caderno, os estudantes podem registrar
os comandos que vocé (doutora Marta)
precisa seguir para se levantar da cadeira,
andar até a porta da sala de aula e abrir
aporta. A compreensado da descricdo da
localizacdo (ou movimentacdo) de uma
personagemem relacdoasimesma (Tiée

N&o escreva no livro.

Zito - os estudantes) e emrelagcdo a outro
referencial (doutora Marta - vocé) favo-
rece o desenvolvimento das habilidades
EFOTMAI11 e EFOTMAI12, respectivamente.
Aproveite para explorar os blocos que
indicam acdes como a de subir e descer
escadas ou a de abrir portas.
Atividade 1b: Essa atividade possibilita o
reconhecimento dos blocos de inicio (blo-
co verde com um tridngulo) e fim (bloco
vermelho com uma bandeira quadriculada
em preto e branco) de uma sequéncia de
comandos.

e Atividade 1c: Veja a resposta a seguir.
Ajude os estudantes a recortar os blocos
do Material de apoio utilizando tesoura
de ponta arredondada. Depois, oriente-
-0s a montar sobre a mesa os blocos que

> )¥)

traduzem as instrucdes de dudio do Zito
de modo linear, formando uma sequéncia
de comandos que fagam a personagem
chegar até o supercomputador. A quan-
tidade de blocos fornecida no material é
mMaior que a necessaria para representar o
algoritmo proposto. Os estudantes devem
perceber que o algoritmo reproduzido por
Zito ndo apresenta as agdes de pular e
voltar e que, portanto, esses blocos nao
devem ser utilizados. Oriente-os a colar
asequéncia de blocos no caderno ouem
folhas de papel avulsas. Nesse caso, sugira
a criacdo de uma pasta (um portfolio) com
trabalhos produzidos pelos estudantes
ao longo do livro. Se julgar interessante,
crie outros algoritmos que possam ser
montados por eles com os blocos dispo-
nibilizados no Material de apoio.

)0) 7 SRR )
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O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SEGAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO1CO03) Reorganizar e

» (EFO1CO06) Reconhecer e ex-

» (EF15C002) Construir e simular

» (EF15CO05) Codificar a infor-

» (EFOIMAO1) Utilizar niumeros

criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

» (EFO1C0O04) Reconhecer o
gue é a informacédo, que ela
pode ser armazenada, trans-
mitida como mensagem por
diversos mejos e descrita em
varias linguagens.

» (EFO1COO05) Representar in-
formacdo usando diferentes
codificacdes.

plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequén-
cias, selecdes condicionais e
repeticdes de instrucdes.

macao de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificagdo para o ar-
mazenamento, manipulacéo
e transmissdo em dispositivos
computacionais.

naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em
diferentes situacdes cotidianas
e reconhecer situacdes em
gue 0s numeros nao indicam
contagem nem ordem, mas
sim codigo de identificacao.

BRINCANDO E APRENDENDO

DEPOIS DE ENVIAR OS COMANDOS PARA DOUTORA
MARTA, MAIARA CHAMOU TIE PARA FAZEREM UM LANCHE.
TIE APROVEITOU E EXPLICOU AO ZITO A INFLUENCIA
INDIGENA NA POPULACAO BRASILEIRA QUE PODE SER

PERCEBIDA EM VARIAS SITUACOES. UMA DELAS E NA
ALIMENTACAQ. ENTAO, TIE CONTOU A ORIGEM DA SUA

COMIDA FAVORITA: A TAPIOCA.

o TIE GOSTOU DE AJUDAR ALGUEM A REALIZAR UMA

TAREFA USANDO COMANDOS. POR ISSO, RESOLVEU
DESCREVER COMO FAZER UMA TAPIOCA! OBSERVE AS
CENAS. MAS ATENCAO: ELAS ESTAO FORA DE ORDEM.

A.DESCREVA CADA CENA. Resposta pessoal.

B. ORDENE AS CENAS PARA REPRESENTAR AS ETAPAS DA

RECEITA DA TAPIOCA.
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(@ DICA DE PASSARIM

ATENCAO! CRIANCAS NAO\
DEVEM MEXER NO FOGAO
NEM BRINCAR COM
FOGO. TIE SABE DISSO E
PEDIU A AJUDA DA MAE
PARA PREPARAR A
TAPIOCA.

GOMADE  gomA DE

“©

Daniel Wu/ID/BR

Orientacoes didaticas
® Na secao Brincando e aprendendo, os

estudantes devem colocar em pratica
os conteudos abordados até o momento
no capitulo, relacionando a ordenacé&o
de acdes para realizar uma tarefa com
elementos concretos do dia a dia: o pas-
SO a passo de uma receita. Assim, ao
descrever uma receita de tapioca, Tié
retoma a nogdo de algoritmo como uma
sequéncia ordenada de instrucdes para
realizar uma tarefa.

Atividade 1: A proposta da atividade é
trabalhar o reconhecimento das infor-
magdes presentes nas cenas, realizando
a leitura de cada imagem, identificando
o contexto e os detalhes de cada cena e
descrevendo a situacdo de maneira coesa
em relacdo as outras cenas, de modo a
formar uma narrativa com inicio, meio
e fim. Se os estudantes ndo souberem

46

o que € e como ¢ feita uma tapioca,
mostre-lhes a foto de uma tapioca pronta.
Explique que se trata de um prato tipico
e tradicional nas regides Norte e Nor-
deste. Pergunte também se conhecem
o queijo coalho e, caso algum estudante
tenha vivéncia com esse alimento, peca
a ele que compartilhe suas impressdes
com os colegas (sabor e textura, em que
contextos costuma comer esse queijo,
etc.). Se necessario, explique a turma que
o gueijo coalho é tradicional da Regido
Nordeste. Comente com os estudantes que
coco ralado e queijo coalho s&o recheios
também tradicionais da regido, mas que
existem muitas opg¢des, tanto salgadas
quanto doces. Por trabalhar uma receita
regional nordestina de origem indigena,
essa atividade esta relacionada ao Tema
Contemporaneo Transversal Multicultu-
ralismo - Educac¢ao para valorizagao do

multiculturalismo nas matrizes histéricas
e culturais brasileiras. Para complemen-
tar esse trabalho, proponha atividades
de pesquisa sobre a histdria da tapioca,
sua importancia cultural para os povos
indigenas da costa nordestina e para os
nordestinos que hoje vivem na regido.

Atividade 1a: Os estudantes devem reco-
nhecer que as imagens mostram as etapas
necessarias para preparar uma tapioca
recheada, descrevendo cada cena, com
seus detalhes principais. Ao reproduzir
oralmente o que estd representado em
cadaimagem, os estudantes perceberdo
qgue uma mesma informag¢do pode ser
representada de diferentes formas e em
diferentes linguagens, mobilizando, assim,
as habilidades EFO1COOS e EF15COO0S.
Atividade 1b: Nesse item, os estudantes
devem ordenar asimagens que compdem
as etapas da receita da tapioca, identi-

N&o escreva no livro.




e VOCE AJUDOU TIE A FAZER UMA RECEITA QUE ELA ADORA:
TAPIOCA. AGORA, CRIE UMA SEQUENCIA DE DESENHOS QUE
REPRESENTE O PASSO A PASSO DE COMO SE FAZ UM DE

SEUS PRATOS PREFERIDOS.

-

\_

Produc@o do estudante.

~

,

e FORME UM GRUPO COM ALGUNS COLEGAS. JUNTOS, >
ESCOLHAM UMA DAS RECEITAS QUE VOCES

J

DESENHARAM NA ATIVIDADE ANTERIOR. COM A AJUDA DO
PROFESSOR, VOCES VAO USAR UM GRAVADOR DE AUDIO PARA
ENSINAR UMA PESSOA A FAZER A RECEITA. Producéo dos estudantes.
¢ COMECEM ENSAIANDO, SEM GRAVAR, O QUE SERA DITO E
QUAIS INFORMACOES SAO IMPORTANTES. DESCREVAM A
SEQUENCIA DE TAREFAS QUE PRECISA SER SEGUIDA.

e DEPOIS DE ENSAIAR, GRAVEM A MENSAGEM.
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Os algoritmos Capitulo 4
e 0s programas

Para complementar

Sampalo, Mhatteus; OLIVEIRA,
Vitor. Dia da Tapioca:
tapioqueiras mantém
tradi¢do da iguaria no
Alto da Sé, em Olinda. GJ,
15 jul. 2022. Disponivel em:
https://gl.globo.com/
pe/pernambuco/
noticia/2022/07/15/dia-da
-tapioca-tapioqueiras
-mantem-tradicao-da
-iguaria-no-alto-da-se-em
-olinda.ghtml. Acesso em:
27 jun. 2025.

Nessa reportagem, tapio-
queiras de Olinda, em Per-
nambuco, contam a histdria
desse alimento, que é simbolo
da culindria nordestina e uma
heranca cultural dos povos
indigenas da regido.

ficando o passo a passo para realiza-la
e utilizando os algarismos de 1a 7 para
indicar essa ordem, desenvolvendo, as-
sim, a habilidade EFOTIMAO1 (ao utilizar
numeros naturais para indicar ordem) e as
habilidades EFO1CO03 ¢ EF15C002 (ao
organizar asimagens em uma sequéncia
de passos).

® Atividade 2: Nessa atividade, os estudantes

devem pensar em uma comida de que
gostam e representar seu preparo em
uma sequéncia de desenhos, mobilizando
as habilidades EFO1CO03 e EFO1COO0S.
Atividade 3: Para a realizacdo dessa
atividade, serd necessario um dispositi-
vo tecnoldgico capaz de gravar vozes,
como um smartphone, um tablet ou um
computador com aplicativo especifico
para essa finalidade. Antes de realizar
a atividade, verifigue se hd necessida-
de de autorizacao prévia dos pais ou

N&o escreva no livro.

responsaveis e/ou da equipe gestora
da escola para a gravacao da voz dos
estudantes. Considere que cada grupo
precisard de alguns minutos para realizar
agravagéo e, porisso, organize 0s grupos
conforme a disponibilidade detempoea
realidade da turma. Oriente os grupos a
ensaiar previamente o que serd gravado.
AO ensaiar e gravar a mensagem, 0S
estudantes desenvolvem as habilidades
EFO1CO04 ¢ EFO1CO06, uma vez que
utilizam artefato computacional para
atender a necessidades coletivas, reco-
nhecendo que a informacédo pode ser
armazenada e transmitida por diversos
meios. Se houver tempo e interesse, reto-
me, nesse momento, o que foi trabalhado
anteriormente no boxe O que o Zjto conta?,
da pagina 43. Pergunte se as gravacdes
foram salvas no dispositivo tecnoldgico
usado na atividade ou se foram salvas na

nuvem e se eles poderiam acessar essas
gravacdes em outro dispositivo ou ndo.
Informe aos estudantes que a maioria
dos dispositivos tecnoldgicos salva os
arquivos apenas localmente (isto €, no
proprio dispositivo) e que € necessario
selecionar uma op¢do para salvar na
nuvem, enguanto outros dispositivos ja
salvam os arquivos automaticamente
na nuvem.
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Unidade 1 O laboratdrio da
doutora Marta

Daniel Wu/ID/BR
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HABILIDADE MOBILIZADA
NA SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO1CO06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

(g)
v,

AS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

J
m
m
X
)
<

AS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS SAO DISPOSITIVOS
COM FUNCOES QUE PODEM AJUDAR AS PESSOAS QUE
TEM ALGUM TIPO DE DEFICIENCIA OU DIFICULDADE EM

Para complementar

PARANA. Secretaria da
Justica, Familia e Trabalho.
Conselho Estadual dos
Direitos do Idoso do Paranad
(Cedi/PR). Conhecendo os
direitos da pessoa idosa.
Curitiba: Secretaria da
Justica, Familia e Trabalho,
2021. Disponivel em: https://
www.cedipi.pr.gov.br/sites/
cedi/arquivos_restritos/
files/documento/2021-02/
cartilhadireitospessoaidosa.
pdf. Acesso em: 27 jun. 2025.
A cartilha apresenta os di-
reitos da pessoa idosa. Para
cada direito, ha informacdes
complementares que explicam
como ele se aplica em situagdes
do dia a dia. Por exemplo, na
pagina do direito ao trabalho
e acultura, hd informacdes so-
bre descontos obrigatérios em
ingressos de eventos culturais.

SABER on . .
7=-1) Consciéncia social

e Atividade 1b: Nesse item,
os estudantes exercitam a
empatia e refletem sobre a
importancia dos dispositivos
pesquisados por eles na vida
de pessoasidosas, o que fa-
vorece o desenvolvimento da
competéncia socioemocional
consciéncia social. Espera-
-se que eles mencionem as-
pectos ja discutidos, como
a importancia do acesso a
informacdo e a cultura e a ma-
nutencdo da autonomia. Para
complementar a discussao,
pergunte aos estudantes se
j& presenciaram um familiar
mais velho com dificuldade em
acessar ou usar dispositivos
tecnologicos, como a situagdo
foi resolvida, se ajudaram a
pessoa a realizar a tarefa,
ensinando-a como proce-
der, ou se fizeram a tarefa
por ela. Para ampliar ainda
mais o trabalho, pergunte
como eles se sentiriam se,
por exemplo, pedissem ajuda
a um amigo e esse amigo
realizasse a tarefa por eles,
sem ensina-los. Espera-se que
eles percebam que oideal é
ensinar a pessoa que pede
auxilio, em vez de realizar a
tarefa por ela.
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REALIZAR DETERMINADA TAREFA. ESSAS TECNOLOGIAS SAO
IMPORTANTES PORQUE FAVORECEM A INCLUSAO.

PESSOAS IDOSAS, POR EXEMPLO, PODEM SE BENEFICIAR
MUITO DAS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS DE RELOGIOS E PULSEIRAS

QUE MONITORAM
SINAIS, COMO OS
BATIMENTOS DO
CORACAO. ESSES DADOS
SAO ARMAZENADOS

E, DEPOIS, PODEM

SER AVALIADOS POR
MEDICOS. CASO A
PESSOA SOFRA UMA
QUEDA, ALGUNS
APLICATIVOS PODEM
AVISAR A ALGUEM QUE
UM ACIDENTE OCORREU
OU ATE MESMO CHAMAR
UMA AMBULANCIA.

o REUNA-SE COM ALGUNS COLEGAS PARA PESQUISAR,
EM LIVROS OU EM SITES, EXEMPLOS DE DISPOSITIVOS

4 PESSOA IDOSA UTILIZANDO TECNOLOGIA

Studio CU/E+iStock/Getty Images

ASSISTIVA EM SEU DIA A DIA NO MUNICIPIO
DE SAO PAULO. FOTO DE 2022.

E APLICATIVOS QUE PODEM AJUDAR PESSOAS IDOSAS.

A.DE QUE MODO OS DISPOSITIVOS PESQUISADOS
AUXILIAM AS PESSOAS IDOSAS? Resposta pessoal.

B. QUAL E A IMPORTANCIA DESSES DISPOSITIVOS? (e
CONVERSE COM OS COLEGAS. Resposta pessoal.

u

48 H QUARENTA E OITO

Orientagoes didaticas

® Asecdo Tié explical tem como objetivo fomentar
o pensamento critico dos estudantes a respeito
de temas relacionados ao universo digital.
Nesta secédo, os estudantes conhecerdo alguns
aspectos basicos das tecnologias assistivas
para pessoas idosas e sua importancia no
atendimento dessas pessoas. Essa proposta
favorece o desenvolvimento da habilidade
EF01C0O06 ao mesmo tempo que trabalha os
Temas Contemporaneos Transversais Cidadania
e civismo - Processo de envelhecimento,
respeito e valorizagcdo do idoso e Ciéncia e
tecnologia - Ciéncia e tecnologia. Também
favorece o desenvolvimento da competéncia
socioemocional consciéncia social, ao incentivar
reflexdes sobre as necessidades e os direitos
das pessoas idosas, promovendo a empatia,
e como a tecnologia pode ajuda-las.

Retome a definicdo de tecnologia assistiva, na
pagina 41, e explique aos estudantes que as

pessoas idosas também podem se beneficiar
dela, por exemplo, com a utilizacdo de recursos
de ampliacédo do tamanho da fonte de texto
em aplicativos e sites, para facilitar a leitura.
Informe aos estudantes que as tecnologias
assistivas ajudam a pessoa idosa a manter a
autonomia, aintegracao social e a qualidade
de vida, permitindo realizar atividades simples
do dia a dia sem o auxilio de outra pessoa.

® Comente que existem leis que garantem a
pessoa idosa o acesso a cultura, ao lazer, a
educacdo, ao esporte e a servicos de saude,
além de prote¢do contra a violéncia e con-
dutas discriminatdrias.

® Atividade 1a: Oriente os estudantes na pes-
quisa sobre os dispositivos e aplicativos que
auxiliam pessoas idosas, como os dispositivos
eletréonicos com assistentes ativados por voz
e dispositivos mais simples, como campainha
com luz piscante.

N&o escreva no livro.
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0 REUNA-SE COM UM COLEGA. OBSERVEM 0OS

COMANDOS EM FORMA DE BLOCO.

SENHA

EEE TR

Daniel Wu/ID/BR

* AGORA, RESPONDAM: ESSES COMANDOS |

NDICAM QUAIS

ACOES REALIZADAS PELA DOUTORA MARTA?

Q IMAGINE QUE VOCE E UM COLEGA CRIARAM UM ROBO
E PRECISAM FAZE-LO FUNCIONAR. PARA ISSO, VOCES

DEVEM ELABORAR OS BLOCOS QUE REPR

ESENTAM OS

COMANDOS DE MOVIMENTOS DESSE ROBO SEGUINDO

ESTES PASSOS:

A.FACA UM DESENHO NO BLOCO A SEGUIR
CODIGO “INICIAR”.

Produgdo do estudante.

INICIAR

PARA INDICAR O

1. Resposta possivel:
Doutora Marta abriu
a porta e, na sala do
computador, ligou o
aparelho na tomada,
acessou o computador,
colocou sua senha e
acionou o Passarao.

QUARENTA E NOVE ( 49

Orientag¢des didaticas

® Na secao Aprender sempre, 0s estudantes
fardo atividades que retomam os conteldos
trabalhados ao longo do capitulo e consolidam
as habilidades mobilizadas.

e Atividade 1: Nessa atividade, os estudantes
devem realizar a leitura da imagem em cada
bloco e identificar o que essaimagem representa.
Espera-se que eles percebam que as imagens
se relacionam com a tarefa que a doutora
Marta estava tentando realizar ao longo do
capitulo, isto é, chegar ao supercomputador e
acessar o programa do Passarao, para altera-
-lo e transformar a plataforma novamente
em Passarim. Para isso, os estudantes devem
organizar mentalmente os passos a serem
realizados, mobilizando, assim, as habilidades
EF01CO03 e EF15CO02.

N&o escreva no livro.

Os algoritmos
e 0s programas

Capitulo 4

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO1COO03) Reorganizar e
criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

» (EFO1COO05) Representar in-
formacédo usando diferentes
codificagdes.

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaborag¢édo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequén-
cias, selecdes condicionais e
repeticdes de instrucdes.

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macdo de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulagcdo
e transmissé&o em dispositivos
computacionais.
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O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

Avaliacao da aprendizagem

O capitulo apresenta e retoma
conceitos diversos, como algorit-
Mo, programa, programagao em
blocos, armazenamento na nuvem
e tecnologia assistiva. Como forma
de ampliar a avaliacdo da apren-
dizagem dos estudantes sobre os
conceitos apresentados, auxilie-os
na criagcdo de um glossario. O
conteudo desse glossario é livre
e deve atender a demanda da
turma, sendo aconselhdvel que
a elaboracdo das definicoes seja
coletiva. Esse glossario pode servir
de resumo dos termos e conceitos
apresentados ao longo do capitulo
ou, ainda, de ampliagcao da ativida-
de 2 da secao Aprender sempre,
sendo, nesse caso, utilizado para
sistematizar os comandos criados
pela turma (os estudantes podem
consultar o glossario para elaborar
mais facilmente outros algoritmos
de comandos de movimento para
o robd imaginario proposto). Use
um editor de textos on-/ine para
organizar as imagens e 0s textos
de significados de cada uma de-
las. Explique aos estudantes que
um editor de texto on-/ine € uma
ferramenta de criacdo colaborativa
gue permite o acesso simultaneo
dos usuarios. O glossario pode ser
organizado por comando, mos-
trando as diferentes imagens para
cada comando, ou organizado por
estudante (com cada um inserindo
as informacdes que julgar perti-
nentes), por exemplo. As etapas
para a realizacdo dessa atividade
possibilitam desenvolver diferentes
aspectos previstos nas habilidades
EFO1COO01 e EF15COO01 (organiza-
¢ao das informagdes listadas no
glossario), EFO1CO03 ¢ EF15C002
(criacdo de estratégias para orga-
nizar as imagens em meios digitais
e formar algoritmos), EFO1CO04,
EFO01CO0S5 e EF15CO0S5 (verifi-
cagéo de diferentes maneiras de
organizar, armazenar e codificar
informacgdes) e EFO1CO06 (acessar
o editor de texto on-/ine e explorar
esse artefato computacional de
uso coletivo e colaborativo).
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B. EM CADA UMA DAS SEIS PECAS DE MOVIMENTO, DESENHE
UMA IMAGEM QUE REPRESENTE O COMANDO INDICADO.

Producdo do estudante.

PARA A FRENTE

PARA TRAS

PARA A DIREITA

50 H CINQUENTA

PARA A ESQUERDA

AGACHAR

PULAR

Atividade 2: Essa atividade convida os es-
tudantes a criar os proprios blocos de co-
mando de movimento para programar um
rob6 imaginario, mobilizando as habilidades
EF01CO03, EFO1COO0S5 e EF15COO0S5.
Atividade 2a: Nesse item, os estudantes
vao criar o bloco que inicia o codigo. Apods
a realizacdo da atividade, pergunte se eles
acham que outras pessoas vao entender
gue esse bloco significa “iniciar” e comente
aimportancia de que a informag¢do em pro-
gramacao seja clara para todos. Peca que
comparem os desenhos criados por eles
com o bloco iniciar apresentado na segcao
De bloco em bloco.

Atividade 2b: Nesse item, se houver tempo,
repita a discussao feita no item anterior,
questionando os estudantes sobre as figuras
que criaram para representar os comandos.
Peca a eles que comparem suas produgdes
e verifique se percebem que uma mesma

informacao (por exemplo, o comando “para
afrente”) pode ser representada de diversas
maneiras, favorecendo, assim, o desenvolvi-
mento das habilidades EFO1CO0S5 e EF15CO0S.
Atividade 2c: Nesse item, os estudantes
devem representar o comando de repetir a
acdo anterior.

Atividade 2d: Nesse item, os estudantes vao
colocar em pratica os blocos que criaram,
replicando os desenhos para representar
uma sequéncia predefinida de comandos de
movimento do robd. Essa proposta pode ser
complementada de diversas maneiras, por
exemplo: solicitar aos estudantes que dese-
nhem uma sequéncia de blocos e troquem
essa sequéncia com os colegas, para cada um
decifrar os significados dos blocos criados;
pedir a alguns estudantes que desenhem
uma seguéncia de blocos, enquanto outros
dramatizam essa sequéncia com o movimento
do proprio corpo. Verifique se os estudantes

N&o escreva no livro.




Os algoritmos Capitulo 4 /

C. CRIE AGORA A PECA QUE INDICA QUE O COMANDO © S [Pk
ANTERIOR DEVE SER REPETIDO.

Produgdo do estudante.

REPETIR COMANDO ANTERIOR

D. USE OS BLOCOS CRIADOS NOS ITENS ANTERIORES
E DESENHE, NO ESPACO A SEGUIR, A SEQUENCIA DE
COMANDOS DE MOVIMENTO PARA O ROBO:

* DAR DOIS PASSOS PARA A FRENTE;
¢ DOIS PASSOS PARA A DIREITA;
* AGACHAR.

é )

Produgéo do estudante.

. J

CINQUENTA E UM ( 51

percebem que eles criaram um bloco para
iniciar o cédigo, mas ndo criaram um para
finaliza-lo. Comente que, para um codigo de
computador funcionar corretamente, é neces-
sario comunicar ao computador o inicio e o
fim do cddigo. Solicite, entdo, que criem uma
peca que indique o fim do codigo e definam
um comando para ela, como “parar” ou “fim”.

N&o escreva no livro. 51



O laboratdrio da
doutora Marta

Unidade 1

IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Este capitulo tem como foco a
segurancga e a responsabilidade no
uso de dispositivos digitais. Nesse
sentido, os estudantes vao apren-
der a diferenciar dados publicos
e privados; conhecer os perigos
relacionados ao compartilhamento
de dados pessoais, tanto em situa-
coes da vida real guanto no uso de
aplicativos on-/ine; e compreender
a importancia do uso de senhas
para protegé-los. Além disso, vao
refletir sobre a resolucdo de pro-
blemas usando a decomposicéo (a
divisdo de um problema em partes/
problemas menores) e conhecer as
boas praticas no ambiente digital.

Para alcangar os objetivos peda-
gdgicos propostos, os estudantes
precisam ter como pré-requisitos
nocdes do que sdo informacdes
pessoais e da importancia de
manté-las seguras.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

e refletir sobre a decomposicao
de um problema em partes
menores;

e diferenciarinformacdes publicas
e pessoais;

® dentificar quais dados séo
pessoais e reconhecer que eles
devem ser protegidos;

® entender os perigos de com-
partilhar dados pessoais ao
utilizar dispositivos digitais e
a necessidade de acompa-
nhamento de um adulto em
situacdes em que esse com-
partilhnamento seja requerido;

® dentificar diferentes dispositi-
vos digitais e seus usos.

52

SEGURANCA DIGITAL:
CUIDADO COM OS
DADOS PESSOAIS

NOSSA AVENTURA DIGITAL

O “PROBLEMAO” DE TIE

DOUTORA MARTA CONSEGUIU CHEGAR AO COMPUTADOR
DO OUTRO LABORATORIO COM A AJUDA DE TIE, MAIARA E ZITO.

ELA CONVERSAVA COM A TURMA QUANDO A IMAGEM
DELA DE REPENTE DESAPARECEU DA TELA!

— UE, SERA QUE A CONEXAO FALHOU? - PERGUNTOU TIE.

TIE E MAIARA OLHARAM PARA ZITO E FICARAM PREOCUPADAS.
ZITO PARECIA ESTAR QUEBRADO!

ELAS OUVIRAM UMA RISADA MALVADA. ERA O PASSARAO,
O MASCOTE DO APLICATIVO, QUE ESTAVA ATRAPALHANDO AS
COMUNICACOES. ELE CORTOU A CONEXAO DE MARTA!

°l

VOCES NAO VAO
CONSEGUIR

DESBLOQUEAR O
COMPUTADOR! MEU
CRIADOR COLOCOU

SENHAS FORTES PARA
NINGUEM ACESSAR O
SISTEMA!

Anna Katharine/ID/BR

Orientacoes didaticas

lular smartphone ou um tablet precisam para
funcionar? E para se conectar a internet?”.
Nesse momento, o mais importante é que os
estudantes comecem a se habituar a fazer
perguntas e, a partir delas, elaborar hipdteses.
® Informe aos estudantes que decompor um
problema é subdividi-lo em partes menores,
gue podem ser resolvidas em etapas isoladas
e, depois, chegar a resolu¢cdo do todo. Esta-
belecer uma linha de raciocinio para entender
e dividir o problema em partes menores a fim
de soluciona-lo € uma maneira de trabalhar
um dos pilares do pensamento computacio-
nal:a decomposicao de problemas (expresso
acontecido com Zito e por que a comunicacdo pelo raciocinio de Tié na pagina 53). Essa
com a doutora Marta foi interrompida. abordagem mobiliza a habilidade EF15C004.
Para ajudar os estudantes a perceber a si- e Depois deler o raciocinio de Tié para os estu-
tuacéo, faca algumas perguntas: “Por que o dantes, ajude-os a elaborar, de maneira coletiva
computador parou de funcionar e a doutora e colaborativa, uma lista dos problemas que
Marta sumiu da tela?”; “O que Passardo pode a personagem percebeu e precisa resolver.
ter feito?”; “De que um computador, um ce- Escreva ositens na lousa. Posteriormente, peca

Na secdo Nossa aventura digital, Tié, doutora
Marta, Maiara e Zito vdo, de modo colaborativo,
tentar corrigir a programacéo de Passarao,
0 aplicativo que estd atrapalhando a comu-
nicagcao digital e on-l/ine. A se¢do como um
todo aborda temas relacionados ao Tema
Contemporaneo Transversal Ciéncia e tecno-
logia - Ciéncia e Tecnologia.

Inicie o capitulo lendo o texto da pagina 52
para os estudantes e explorando com eles a
ilustracdo. Apds a leitura, incentive-os a ela-
borar hipdteses que expliquem o que pode ter

N&o escreva no livro.




Q CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR SOBRE Q@
AS QUESTOES A SEGUIR.

A.QUAL E A FUNCAO DE UMA SENHA? Proteger informacdes pessoais
: " e dispositivos digitais.

B. VOCE SABE EM QUE AS SENHAS SAO USADAS NO DIA A
DIA? VOCE USA SENHA PARA QUE? Respostas pessoais.

— O QUE FAZEMOS AGORA, MAMAE? ISSO E UM
“PROBLEMAQ”! - EXCLAMOU TIE!

— TIE, TALVEZ A GENTE POSSA RESOLVER ISSO
SEPARANDO ESSE “PROBLEMAO” EM PARTES MENORES. SE
TIVERMOS DE RESOLVER ALGUNS “PROBLEMINHAS”, EM VEZ
DE UM “PROBLEMAO”, TUDO VAI FICAR MAIS FACIL!

TIE FICOU PENSATIVA E DISSE:

EU SEI QUE A DOUTORA MARTA PRECISA DE AJUDA NO OUTRO LABORATORIO.
MAS, PARA AJUDAR A DOUTORA, PRECISAMOS FAZER A CONEXAO VOLTAR.

PARA RETOMAR A CONEXAO, PRECISAMOS
DA AJUDA DO ZITO. ENTAO, PRIMEIRO VOU
TENTAR CONSERTA-LO.

Daniel Wu/ID/BR

ASSIM, ELE PODE AJUDAR A ME CONECTAR

DE NOVO COM A DOUTORA MARTA. E, POR

ULTIMO, NOS VAMOS AJUDAR A DOUTORA
COM O PASSARAO!

TIE APERTOU UM BOTAO DE ZITO. UMA PORTA DA CABECA
DELE SE ABRIU E APARECERAM UM TECLADO E UM MOUSE.
SERA QUE ISSO VAI AJUDAR A CONSERTAR O ZITO?

) CcoMO VOCE AGE QUANDO SE DEPARA COM W B
-~/ SABER

UM PROBLEMA EM SEU DIA A DIA? COMO FAZ
PARA RESOLVER ESSE PROBLEMA?
Respostas pessoais.

CINQUENTA E TRES ( 53
aos estudantes que reflitam se a ordem que SABER
Tié estabeleceu para resolver os problemas Autoconsciéncia e autogestao
€ a mais indicada, no entendimento deles
e, caso ndo seja, solicite que justifiqguem e

proponham como fariam.
e Atividade 1: Depois de ler a atividade com

¢ Atividade 2: Essa atividade explora
as competéncias socioemocionais auto-
consciéncia e autogestao. Ao comentar
como se sentem e como agem quando se

os estudantes, peca a eles que respondam as deparam com problemas do cotidiano, os
questdes propostas. A atividade possibilita estudantes podem refletir sobre as boas
verificar os conhecimentos prévios deles praticas sociais, calibrar seu compasso
sobre senhas, mobilizando as habilidades ético-moral, bem como fortalecer o au-
EFO1COO07 ¢ EF15COO09. toconhecimento e a gestdo emocional.

e Atividade 1b: Os estudantes podem, inicial-
mente, pensar em senhas usadas pelos adultos
no dia a dia, como senhas bancérias, do celular
smartphone e do computador, as utilizadas
para acessar e-mails ou redes sociais, etc.
Podem também pensar em situacdes que ndo
tenham relacdo com o mundo digital, como
cadeados com senha. Reitere que a senha é
uma ferramenta de protecéo.

N&o escreva no livro.

Seguranca digital: Capitulo 5 /
cuidado com os

dados pessoais

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO1CO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para
esta organizagédo, explicitan-
do semelhancas (padroes) e
diferencas.

» (EFO1CO06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

» (EFO1C0O07) Conhecer as pos-
sibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais
para protecdo dos dados pes-
soais e para garantir a propria
seguranca.

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

» (EF15C0O006) Conhecer os
componentes basicos de
dispositivos computacionais,
entendendo os principios de
seu funcionamento.

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

% O QUE O ZITO CONTA?

v v

)

PARA FUNCIONAR, UM DISPOSITIVO PRECISA TER VARIOS
ARQUIVOS DIGITAIS INSTALADOS. ESSES ARQUIVOS GUARDAM
INFORMACOES E DADOS. OS ARQUIVOS DE SISTEMA, POR
EXEMPLO, FAZEM OS PROGRAMAS FUNCIONAREM.

OS ARQUIVOS SAO ORGANIZADOS EM PASTAS, DE ACORDO
COM UM CRITERIO ESPECIFICO. POR EXEMPLO, VOCE PODE
AGRUPAR SUAS FOTOS EM PASTAS DE ACORDO COM AS DATAS
EM QUE FORAM TIRADAS OU CONFORME O EVENTO EM QUE

ELAS FORAM TIRADAS.

TIE VIU UM ICONE COM A PALAVRA “ARQUIVOS”. PARA
TENTAR ENTENDER O QUE ESTAVA ACONTECENDO, ELA
CLICOU NO ICONE, USANDO O MOUSE. PARECE QUE OS
ARQUIVOS DE ZITO ESTAO TODOS BAGUNCADOS.

e ORGANIZE OS ARQUIVOS QUE ESTAO ESPALHADOS NA
IMAGEM A SEGUIR. PARA ISSO, LIGUE CADA ARQUIVO A

PASTA CORRESPONDENTE.

Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

CONFIGURAGAO
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Orientagoes didaticas

Faca a leitura do boxe O que o Zito conta?,
que explica o que sdo arquivos e como ¢é a
organizacao de pastas de dispositivos digitais.
Na sequéncia, retome a narrativa, que relata
como Tié conseguiu consertar Zito.

Ao explorar o funcionamento de um arte-
fato digital e a organizacdo dos arquivos
em pastas em um sistema computacional,
sdo mobilizadas as habilidades EFO1CO06
e EF15CO06.

Na computacédo, arquivo ¢ uma forma de
armazenamento de informacao usada por
programas (ou aplicativos) de dispositivos
digitais. Assim como palavras podem ser
escritas em um documento fisico de papel,
informacdes podem ser escritas em um arquivo
digital. Os tipos de arquivo, indicados por sua

extensdo (representadas nas letras que apa-
recem apos o nome do arquivo, como “.doc”
ou “pdf”) determinam o que esse arquivo é
(documento de texto, de video, de imagem,
etc.). Em um computador, as pessoas podem
abrir, ler, modificar, salvar, fechar, copiar ou
compartilhar arquivos.

Atividade 3: Os estudantes devem ligar os
arquivos as pastas gue tém os mesmos sim-
bolos: estrela para os arquivos de sistema;
engrenagem para os arquivos de configura-
cdo; paisagem em moldura para arquivos de
imagem; e nota musical para os arquivos
de musica. A atividade desenvolve a habilidade
EFO1COO01 a0 simular a organizacao de arquivos
em sistemas digitais. A proposta é que os estu-
dantes reconhecam os simbolos nos arquivos
e nas pastas. Chame a atencado deles para os
simbolos de cada pasta e de cada arquivo.

N&o escreva no livro.




RETOMANDO O CONTATO COM A DOUTORA MARTA

TIE ORGANIZOU OS ARQUIVOS E ZITO VOLTOU A
FUNCIONAR. PARA RETOMAR A COMUNICACAO COM A
DOUTORA MARTA, ZITO REINICIOU O COMPUTADOR DA SALA
SECRETA, E ASSIM FOI POSSIVEL CONTATA-LA NOVAMENTE.

PESSOAL, ESTOU TENTANDO CORRIGIR O
PROGRAMA DO PASSARAO. PERCEBI QUE
ELE ESTAVA GUARDANDO DADOS
PESSOAIS DE QUEM USA O APLICATIVO.
ISSO E ERRADO!

Daniel Wu/ID/BR

DADOS PESSOAIS

DOUTORA MARTA EXPLICOU QUE CADA VEZ QUE UM
DISPOSITIVO DIGITAL E UTILIZADO, ALGUMAS INFORMACOES
DE QUEM USOU ESSE DISPOSITIVO FICAM ESPALHADAS PELA
INTERNET. ESSAS INFORMACOES PODEM SER PUBLICAS, OU
SEJA, PODEM SER ACESSADAS POR TODAS AS PESSOAS,
COMO O NIVEL DE UM JOGADOR EM UM JOGO ON-LINE,

MAS TAMBEM HA INFORMACOES QUE SAO PESSOAIS:
ELAS IDENTIFICAM UMA PESSOA ESPECIFICA E SO DEVERIAM
SER CONHECIDAS E ACESSADAS PELOS DONOS DESSAS
INFORMACOES OU POR SEUS RESPONSAVEIS, OU SEJA, NAO
DEVERIAM SER PUBLICAS.

MARTA CONTOU QUE DADOS PESSOAIS, COMO NOME,
DATA DE NASCIMENTO, IDADE, ENDERECO, FOTOGRAFIAS
PESSOAIS, NUMEROS E IMAGENS DE DOCUMENTOS (COMO
A CERTIDAO DE NASCIMENTO) E INFORMACOES DE SAUDE,
SO DEVERIAM SER COMPARTILHADOS COM A PERMISSAO DA
PESSOA A QUEM ESSAS INFORMACOES SE REFEREM.

CINQUENTA E CINCO ( 55

® | eja com os estudantes o tema “Dados pes-
soais”. E importante que eles entendam que,
sempre que se navega pelainternet, algumas
informacdes do usuario acabam sendo “es-
palhadas” pela rede. Os dados que servem
para nos identificar, como idade, data de
nascimento, endereco, e-mail, impressao
digital, numero de documentos, entre outros,
sdo considerados pessoais.

N&o escreva no livro.

Seguranca digital: Capitulo 5 /
cuidado com os

dados pessoais

Para complementar

BrasiL. Ministério da Justica
e Seguranca Publica.
Autoridade Nacional

de Prote¢ado de Dados.
Incidentes de segurancga
com dados pessoais. Gov.br,
2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/anpd/
pt-br/acesso-a-informacao/
acoes-e-programas/
programas-projetos
-acoes-obras-e-atividades/
semana-da-protecao-de
-dados-2022/incidentes
-de-seguranca-com-dados
-pessoais. Acesso em:

30 jun. 2025.

O artigo apresenta algumas
técnicas e atitudes para garantir
a protecdo e a seguranga de
dados pessoais, sobretudo em
ambientes digitais. A pagina
inclui um video sobre incidentes
de seguranca e sobre a impor-
tancia da criptografia para a
seguranca de dados pessoais.
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Q OBSERVE AS ILUSTRACOES E CONVERSE COM 0OS

COLEGAS E O PROFESSOR SOBRE ESTAS QUESTOES:

QUAIS DESTAS INFORMACOES PODEM SER PUBLICAS?
E QUAIS INFORMACOES SAO PESSOAIS E SO DEVERIAM
SER ACESSADAS POR NOS MESMOS OU POR NOSSOS
RESPONSAVEIS?

FOTOGRAFIAS
PESSOAIS

Pessoais.

56 } CINQUENTA E SEIS

APELIDO EM UM
JOGO ON-LINE ~

NIVELEM UM ___|
JOGO ON-LINE

NUMERO DE
TELEFONE Pessoal.

M

COISAS DE QUE

Pablico.

Pablico.

COISAS DE QUE

EU GOSTO EU NAO GOSTO
O O
O o O
[5] O
O [E]S—
O O

INFORMACOES DE PREFERENCIAS
Pessoais.

s

~,

Anna Katharine/ID/BR

Atividade 4: | eia 0 comando da atividade
com os estudantes e oriente-os a analisar
as imagens; em seguida, discuta coletiva-
mente com a turma cada item das imagens.
Fotografias pessoais, niumero de telefone e
informacdes de preferéncias sdo informacdes
privadas com diferentes niveis de impor-
tancia, mas, visando a seguranc¢a on-/ine, o
compartilhamento indiscriminado desses
dados ndo é recomendavel. O apelido em
um jogo ou em uma rede social e o nivel em
um jogo on-/ine sdo informacdes que podem
ser acessadas por todos 0s que estiverem
conectados ao jogo ou a rede social sem
que haja prejuizo para as partes envolvidas.
Algumas informacdes sdo publicas para que
determinados recursos funcionem bem, como
os nomes de perfis em redes sociais e nomes

de personagens em jogos, que sdo acessiveis
a todos que fazem parte daguele contexto.
Se julgar oportuno, converse com os estu-
dantes sobre a escolha de nomes de perfis
ou de personagens em jogos, destacando a
importancia do uso de nomes ficticios, sem
revelar dados pessoais, como idade e nome
real. Converse e reflita com os estudantes
sobre a escolha do compartilhamento de
informacdes pessoais, como fotos publicadas
em redes sociais, por exemplo. Destagque que
essa decisao deve ser feita com cuidado e
que, No caso das criangas, € sempre preciso
pedir aos pais ou responsaveis a orientacao e
a permissdo para o compartilhamento dessas
informacdes. A atividade propicia mobilizar
aspectos das habilidades EFO1CO06, EFO1CO07
e EF15CO09.

N&o escreva no livro.




Daniel W/ID/BR

SUGESTAO DE MARTA

(\

CUIDADO COM SEUS DADOS PESSOAIS

INFORMACOES PESSOAIS PODEM SER OBTIDAS E
UTILIZADAS POR PESSOAS MAL-INTENCIONADAS. ELAS PODEM
ATE MESMO SE PASSAR POR VOCE E FAZER COISAS COMO SE
FOSSEM VOCE, TANTO EM AMBIENTES DIGITAIS QUANTO NO
MUNDO FISICO.

POR ISSO, SEMPRE CONSULTE SEUS PAIS OU RESPONSAVEIS
ANTES DE FORNECER QUALQUER DADO PESSOAL EM S/TES E
APLICATIVOS OU PARA QUEM VOCE NAO CONHECE.

UMA MANEIRA DE PROTEGER DADOS PESSOAIS NO MUNDO
DIGITAL E USAR SENHAS. ELAS FUNCIONAM COMO CHAVES
DE UM COFRE. SE ELE ESTIVER TRANCADO, SO QUEM TEM A
CHAVE PODERA ABRIR, CERTO? DA MESMA MANEIRA, PODEMOS
PROTEGER NOSSOS DADOS NA INTERNET USANDO SENHAS: SO
QUEM SOUBER A SENHA PODERA ACESSAR ESSES DADOS.

ALEM DE ATRAPALHAR A COMUNICACAO ENTRE
AS PESSOAS, PASSARAO CRIOU UMA CONFUSAO g
DANADA NA INTERNET: ESTAVA DIVULGANDO OS DADOS
PESSOAIS DOS USUARIOS DO APLICATIVO!

ESSAS INFORMACOES PODERIAM SER USADAS POR
PESSOAS MAL-INTENCIONADAS PARA DAR GOLPES E ATE
FINGIR QUE SAO OUTRAS PESSOAS!

MAS A DOUTORA MARTA

FINALMENTE CONSEGUIU

CORRIGIR O APLICATIVO. PASSARAO VOLTOU
A SER PASSARIM, UM APLICATIVO QUE AJUDA
PESSOAS A SE COMUNICAR.

POR FIM, DOUTORA MARTA AVISOU QUE IA VOLTAR DE
VIAGEM E QUE JA ESTA SE PREPARANDO PARA O PROXIMO

PROJETO DELA!
CINQUENTA E SETE ( 57
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Seguranca digital:
cuidado com os
dados pessoais

Capitulo 5 /

Para complementar

Dicas de segurancga para
criangas na internet (ft.
Marcos Mion). [S. /.. s.n.],
2016. 1 video (5 m 16 s).
Publicado pelo canal
Ticolicos. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=TfAO8P50oVel.
Acesso em: 28 ago. 2025.

O video aborda de maneira
divertida informacdes importan-
tes sobre aspectos relacionados
aseguranca nainternet, com a
participacdo do apresentador
Marcos Mion.

)

(] . « Oinfografico intera-
tivo apresenta orienta-
¢des para o uso seguro
dainternet, abordando infor-
macdes como a importancia
de senhas fortes e os cui-
dados com a privacidade e
a interagcdo on-line. Explore
cada item com os estudantes,
relacionando-o a situacdes
reais do dia a dia. Se julgar
oportuno, apds a analise do
material, organize a turma
em grupos e pega que criem
cartazes, tiras ou esquetes que
mostrem as boas praticas de
seguranca digital e as con-
sequéncias ao ignora-las. O
trabalho com o objeto digital
possibilita mobilizar aspectos
das habilidades EFO1COO07 e

EF15C009.
\

® No boxe Sugestdo de Marta, sdo abordados
aspectos de seguranca e privacidade no uso
de dispositivos digitais, desenvolvendo a habi-
lidade EFO1CO07. Converse com os estudantes
sobre dados pessoais e privacidade on-line,
explicando a eles que algumas informacgoes,
especialmente as que podem identificar uma
pessoa, devem ser sempre preservadas e
mantidas em sigilo.

® O endereco fisico e o e-mail, por exemplo,
sdo informacdes privadas. Com relacédo ao
endereco de e-mail, é importante explicar
aos estudantes que, se essa informacéao fosse
publica, isso atrapalharia seu uso, ja que cada
usuario de e-mail poderia receber uma quanti-
dade infinddvel de mensagens ndo solicitadas
(como spam), conteudos inapropriados (como
propagandas, virus e tentativas de golpe) e

N&o escreva no livro.

outros e-mails que nao fossem de seu inte-
resse. Além disso, o e-mail pessoal pode ser
utilizado para a realizagdo de cadastros sem
a autorizacao do proprio usuario.

Por fim, leia o trecho da narrativa que encerra
essa etapa da histéria, com a doutora Marta
conseguindo reconfigurar Passarim.

Se julgar oportuno, assista com os estudantes
ao video sugerido no boxe Para complemen-
tar e, posteriormente, promova uma roda de
conversa sobre os temas nele abordados,
fazendo pausas a cada situagcdo presente,
para que eles exponham suas percepgdes e
reflexdes. Se necessario, faga perguntas para
incentivar a participacdo dos estudantes,
como: “Quem pode saber as nossas senhas
pessoais?”; “Podemos acreditar em tudo que
vemos na internet?”.

)
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HABILIDADE MOBILIZADA
NA SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO1CO07) Conhecer as pos-
sibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais
para protecdo dos dados pes-
soais e para garantir a prépria
segurancga.

58

BRINCANDO E APRENDENDO

Q VOCE E OS COLEGAS VAO BRINCAR DE DECIFRAR
SENHAS. ACOMPANHEM AS INSTRUCOES QUE O
PROFESSOR VAI LER.

+ UM COLEGA DA TURMA SERA O ADIVINHADOR E DEVE
FICAR EM UM CANTO DA SALA DE AULA.

e O RESTANTE DA TURMA DEVE SE REUNIR EM OUTRO
CANTO DA SALA E COMBINAR UMA PALAVRA SECRETA.
ESSA PALAVRA SERA A SENHA.

« UMA PESSOA DA TURMA, DE CADA VEZ, DEVE DAR AO
ADIVINHADOR UMA DICA SOBRE A PALAVRA (SENHA),
SEM DIZER QUAL E ESSA PALAVRA.

« A CADA DICA RECEBIDA, O ADIVINHADOR DEVE TENTAR
ACERTAR QUAL E A SENHA.

e QUANDO ESSA SENHA FOR DESCOBERTA, OUTRA
PESSOA SERA ESCOLHIDA PARA SER O ADIVINHADOR
E O JOGO RECOMECA!

PARA ExpLORAR

PORTEIRO DO CASTELO: PARTES DO CORPO.
DISPONIVEL EM: https://youtu.be/YDOWG8glpDk?si=FYtzDHOUdnVMI52J.
ACESSO EM: 24 JUN. 2025.

CHEIA DE MISTERIO E MAGIA, A SERIE CASTELO RA-TIM-BUM MOSTRA AS
AVENTURAS DE TRES CRIANCAS QUE DESCOBREM UM CASTELO E COMECAM
A CONVIVER COM SEUS MORADORES FORA DO COMUM. NESSE VIDEO, VOCES
VAO PERCEBER QUE, PARA ENTRAR NO CASTELO, AS CRIANCAS PRECISAM
DESCOBRIR UMA SENHA OU REALIZAR UM DESAFIO PARA O PORTEIRO, QUE
LEVA SEU TRABALHO BEM A SERIO!

58 H CINQUENTA E OITO
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Orientagoes didaticas

e Atividade 1: Inicie a secdo informando aos
estudantes que eles vao realizar uma brin-
cadeira relacionada ao uso de senhas. Em
seguida, promova uma leitura coletiva das
regras do jogo. Para que o jogo seja realiza-
do de forma harmoniosa, converse com 0s
estudantes sobre aimportancia de escolher
palavras que existam e que facam parte do
repertério geral deles, para garantir um nivel
adequado de dificuldade e o bom andamento
do jogo. Quando os estudantes estiverem
familiarizados com o jogo, faga algumas
rodadas colocando-se como a pessoa adi-
vinhadora da brincadeira. De maneira ludi-
ca, a proposta reforca o conceito de senha
como uma informacado que deve ser mantida
em sigilo e ser o mais dificil possivel de ser
descoberta. Portanto, apds a finalizagdo da

atividade, saliente a importancia das senhas
como forma de prote¢cdo e seguranca no uso
de dispositivos computacionais e reforce que,
para que elas sejam seguras, € importante que
nao sejam formadas por uma palavra uUnica
e de facil conhecimento. Esse assunto sera
retomado e aprofundado no capitulo 10, no
trabalho com o conceito de senha forte. A
abordagem da subsidios para o desenvolvi-
mento da habilidade EFO1COO07.

Se possivel, assista a trechos da série infantil
Castelo Ra-tim-bum com os estudantes, para
ampliar o repertdrio cultural deles e ilustrar
parcialmente a dinéamica do jogo proposto
na pagina. Se julgar oportuno, utilizando o
exemplo do trecho indicado, amplie o leque
de possibilidades de senhas utilizadas no jogo,
contemplando um numero, uma acao, etc.

N&o escreva no livro.
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o AS IMAGENS A SEGUIR REPRESENTAM ®
SITUACOES QUE PODEM ACONTECER NO DIA
A DIA. CONVERSE COM UM COLEGA SOBRE O QUE

FAZER EM CADA UMA DAS SITUACOES APRESENTADAS,
PENSANDO SEMPRE NA SEGURANCA DOS DADOS PESSOAIS.

Resposta pessoal.

REMETENTE DESCONHECIDO
MENSAGEM:

VOCE GANHOU UM
VIDEOGAME! INFORME
SEU NOME E
ENDERECO PARA QUE
POSSAMOS ENVIA-LO!

NOME E DATA pE
NASCIMENTQ,
POR FAVOR.

llustragoes: Jessica Maltezo/ID/BR

CHAT

*DESCONHECIDO*
OLA, VOCE J06A
MUITO BEM! QuAL

O SEU NOME? g
I .

Q OBSERVE NOVAMENTE AS IMAGENS. QUAIS SAO OS
DISPOSITIVOS DIGITAIS PRESENTES NELAS? COM A AJUDA
DO PROFESSOR, ESCREVA O NOME DESSES DISPOSITIVOS.

Computador, tablet e videogame.

CINQUENTA E NOVE ( 59

\)
, Tomada de decisdo responsavel

¢ Atividade 1: Deixe que as duplas desenvolvam
suas reflexdes e, posteriormente, promova uma
roda de conversa, solicitando que exponham suas
andlises e conclusdes. De maneira geral, em todas
as situacdes propostas na atividade, sao feitas
solicitacdes de dados pessoais que requerem a
presenca e/ou aavaliacdo de um adulto responsavel.
Respostas possiveis: na situacdo 1, sdo solicitados
dados pessoais para ainstalacdo de umjogo, e seu
compartilhamento pode n&o ser seguro; por isso,
€ importante chamar um adulto ou responsavel
paraavaliar a situacdo e verificar em que contexto
estdo sendo solicitadas essas informacdes e se
o compartilhamento é seguro; na situacédo 2, a
informacao de determinados dados pessoais para
o atendimento médico de uma crianca, que deve
sempre ocorrer na presenca de adultos respon-
sdveis, € importante para a realizacdo do servico,

N&o escreva no livro.

e o compartilhamento desses dados é seguro;
na situacdo 3, a mensagem enviada representa,
provavelmente, uma situagdo de golpe (como
disseminacédo de virus, roubo de informacodes, etc.);
nesse caso, o ideal é que as criangas ndo abram
nenhum arquivo ou /ink e chamem um adulto
responsavel para avaliar a situacao. Os elementos
importantes a serem verificados sdo: quem enviou
amensagem, o conteudo da mensagem, possiveis
pistas de que se trata de golpe e, principalmente,
aapuracdo dainformacéo em meios oficiais e/ou
confidveis); por fim, na situacdo 4, em jogos on-line
nao é seguro expor e compartilhar informacdes
pessoais, mesmo em contextos que envolvam o
jogo. E importante relatar a situacdo a adultos
responsaveis para que verifiguem a solicitacao de
informacdes e, se necessario, efetuem o blogueio
da pessoa desconhecida que iniciou o contato.

Seguranca digital:
cuidado com os
dados pessoais

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO1CO06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

» (EFO1CO07) Conhecer as pos-
sibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais
para protecdo dos dados pes-
soais e para garantir a prépria
seguranca.

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

Capitulo 5

Avaliacao da aprendizagem

O capitulo apresenta a impor-
tancia da seguran¢a com dados
pessoais em meios digitais. Para
ampliar a avaliagdo da compreen-
sdo dos estudantes sobre o tema,
proponha que eles fagam uma
apresentacado de sl/ides reunindo
as principais informagdes que
aprenderam ao longo do estudo.
Oriente-os a realizar o trabalho
em duplas e a utilizar imagens
para auxiliar na compreensao do
conteudo. Auxilie-os na escrita e
revisdo dos textos e na utilizagéo
do dispositivo digital. Durante o
processo, avalie a participacao
de cada estudante e a interacdo
com o colega da dupla. Apds a
finalizacdo, se julgar pertinente,
peca as duplas que apresentem
seu trabalho a turma e, posterior-
mente, em casa, a seus familiares.

® Atividade 2: Auxilie os estudan-
tes na identificacdo e na escrita
do nome dos aparelhos digitais
representados nas imagens.

® As atividades 1e 2 recuperam
e verificam conhecimentos
adqguiridos sobre dispositivos
digitais e seguranca digital,
mobilizando aspectos das ha-
bilidades EFO1CO06, EFO1CO07
e EF15CO09.
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Unidade 1 O laboratdrio da
doutora Marta

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER MAIS

» (EFO1COO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para
esta organizac¢do, explicitan-
do semelhancas (padrdes) e
diferencas.

» (EFO1C002) Identificar e seguir
sequéncias de passos aplica-
dos no dia a dia para resolver
problemas.

» (EFO1CO03) Reorganizar e
criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

» (EFO1C0O04) Reconhecer o
que é a informacéo, que ela
pode ser armazenada, trans-
mitida como mensagem por
diversos meios e descrita em
varias linguagens.

» (EFO1COO05) Representar in-
formacao usando diferentes
codificacoes.

» (EFO1C0O06) Reconhecer e ex-
plorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

» (EFO1CO07) Conhecer as pos-
sibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais
para protecdo dos dados pes-
soais e para garantir a propria
seguranca.

» (EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma indepen-
dente ou em colaboracéo, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de se-
quéncias, sele¢cbes condicionais
e repeticoes de instrucoes.

» (EF15C004) Aplicar a estra-
tégia de decomposicdo para
resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as

e combinando suas solugdes. »
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v APRENDER MAIS

O TABLET DE BRINQUEDO E O MANUAL DE USO

E SE VOCE TIVESSE DE CRIAR UM TABLET? SERIA UM GRANDE
DESAFIO! OS DISPOSITIVOS DIGITAIS SAO PROJETADOS POR
EQUIPES PROFISSIONAIS FORMADAS POR VARIAS PESSOAS,
CADA UMA COM CONHECIMENTOS ESPECIFICOS.

NESTA ATIVIDADE, VOCE E OS COLEGAS VAO IMAGINAR,
PROJETAR E CRIAR UM TABLET DE BRINQUEDO COM
MATERIAIS REUTILIZADOS. TAMBEM VAO ELABORAR UM
MANUAL DE USO DESSE TABLET. PARA ISSO, OUCA COM
ATENCAO A LEITURA QUE O PROFESSOR VAI FAZER DAS

ETAPAS A SEGUIR.

ETAPA 1: IMAGINAR E PROJETAR UM TABLET

o5

e ESCOLHA E CONTORNE UMA DAS FIGURAS =
GEOMETRICAS A SEGUIR. ESSA FIGURA REPRESENTARA
O FORMATO DO SEU TABLET. DEPOIS, COMPARTILHE SUA
ESCOLHA COM OS COLEGAS E REUNA-SE COM AQUELES
QUE ESCOLHERAM A MESMA FIGURA QUE VOCE. ESSE SERA

O SEU GRUPO.

QUANTAS PESSOAS DA TURMA OPTARAM PELO MESMO

FORMATO DE TABLET QUE VOCE ESCOLHEU? Resposta pessoal.

SESSENTA

Orientagoes didaticas

® Asecdo Aprender mais tem o objetivo de
avaliar habilidades mobilizadas ao longo
da unidade, propondo, paraisso, o desen-
volvimento de um projeto colaborativo
e interdisciplinar baseado em conceitos
da aprendizagem criativa. Nesse projeto,
os estudantes, organizados em grupos,
sdo orientados a imaginar e a criar um
tablet de brinquedo - com caracteristicas
e funcionalidades pertinentes - utilizando
diversos materiais reaproveitados. Eles
também vao criar um manual de uso para
o tablet e, assim, trabalhar aspectos da
habilidade EFO1LP17. Ao final da ativida-
de, eles deverdo apresentar o produto
final e conversar sobre o processo de
desenvolvimento dele. Essa é uma ativi-
dade de criagdo que possibilita realizar
uma avaliagdo formativa dos conheci-
mentos mobilizados e das habilidades
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desenvolvidas ao longo da unidade e a
resolver um problema em etapas, mobi-
lizando a habilidade EF15CO04.

® A atividade estd dividida em quatro

etapas, que podem ser realizadas em
aulas diferentes. Sugerimos que cada
etapa seja feita em uma aula, totalizando
quatro aulas.

® |nicie a atividade lendo para os estudantes

o texto introdutoério, que explica o que eles
vao fazer. Os estudantes devem imaginar
0s principais recursos, as funcionalidades
e 0s aspectos visuais do brinquedo.

® A etapalseiniciacom os estudantes es-

colhendo o formato do tablet. Em seguida,
eles devem se agrupar de acordo com a
figura geomeétrica escolhida. Caso muitos
estudantes tenham escolhido a mesma
figura (consequentemente, outra figura
ficando com um grupo muito menor), vocé
pode resolver essa disparidade por sorteio,

por reagrupamento voluntario, etc. Faca as
mediag¢des e incentive a participacdo ativa
dos estudantes na resolu¢cdo do problema
e de possiveis conflitos. Ao se agruparem
com base na identificacdo de uma ca-
racteristica em comum dos tablets que
serdo projetados, os estudantes exercitam
as habilidades EFO1COO01 e EFOIMAO9.
Portanto, durante a conversa com eles,
observe se percebem que a organizagao
da turma se deu a partir da identificacado
de um padrdo, de uma caracteristica em
comum dos tablets que serao criados.
Eventualmente, caso seja necessario que
alguns estudantes sejam realocados para
um grupo cuja figura principal ndo foi a
primeira opg¢ao, incentive-os a encontrar
aspectos positivos dessa mudancga, como
o desafio de trabalhar com uma figura em
gue ndo tinham pensado antes e a opor-
tunidade de superar limites e ser flexivel

N&o escreva no livro.




PARA ExpLORAR

M Seguranca digital: Capitulo 5

PARA VOCES SE INSPIRAREM PARA CRIAR O TABLET DE BRINQUEDO,
PESQUISEM NO MUNICIPIO ONDE VIVEM UM MUSEU, CENTRO CULTURAL

OU UM CENTRO DE PESQUISA. REALIZEM UMA VISITA A UMA EXPOSICAQ,
INSTALACAO ARTISTICA, A UM SIMULADOR OU UM LABORATORIO VIRTUAL.
BUSQUEM INSPIRACAO TAMBEM EM PECAS DE TEATRO OU EM FILMES

COM TEMAS RELACIONADOS A COMPUTACAO. OUTRA POSSIBILIDADE E
PESQUISAREM S/TES DE MUSEUS QUE TENHAM EXPOSICOES VIRTUAIS, COMO
O DO MUSEU DE COMPUTACAO, DISPONIVEL EM: https:/mc.icmc.usp.br/
exposicdes/exposicdes-virtuais (ACESSO EM: 29 AGO. 2025).

* IMAGINEM COMO SERA O TABLET E FACAM UM DESENHO
DELE NO CADERNO COM TODOS OS DETALHES, COMO COR,
FORMATO DA TELA E DOS BOTOES (SE HOUVER) E OUTROS
ELEMENTOS QUE JULGAREM NECESSARIOS.

PENSEM JUNTOS NAS FUNCOES QUE O TABLET TERA.

ELE DEVE SER CAPAZ DE EXECUTAR FUNCOES ESPECIAIS
QUE AJUDEM AS PESSOAS A RESOLVER PROBLEMAS.

ETAPA 2: CONSTRUIR O TABLET

CONSTRUAM UMA REPRESENTACAO
DO TABLET UTILIZANDO MATERIAIS
REAPROVEITADOS QUE O PROFESSOR
VAI DISPONIBILIZAR AO GRUPO.

UTILIZEM UM )
, RIGIDO: FIRME;
MATERIAL RIGIDO, DURO; NAO
FLEXIVEL.

COMO O PAPELAO,
PARA SER A BASE

DO TABLET. COM A AJUDA DO
PROFESSOR, DESENHEM E RECORTEM
O TABLET NO TAMANHO E NO FORMATO

QUE VOCES IMAGINARAM,

ATENCAO!
CUIDADO AO
UTILIZAR OBJETOS
CORTANTES, COMO
TESOURA DE PONTAS
ARREDONDADAS.

SESSENTA E UM

Jessica Maltezo/ID/BR

cuidado com os
dados pessoais
» (EFOTMAO1) Utilizar niUmeros
naturais como indicador de
guantidade ou de ordem em
diferentes situacdes cotidianas
e reconhecer situacdes em
que 0os numeros ndo indicam
contagem nem ordem, mas
sim codigo de identificacdo.

» (EFOIMAO09) Organizar e or-
denar objetos familiares ou
representacdes por figuras, por
meio de atributos, tais como
cor, forma e medida.

» (EFOILP17) Planejar e produzir,
em colaboracado com os colegas
e com a ajuda do professor, lis-
tas, agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instrucdes
de montagem e legendas para
albuns, fotos ou ilustracdes
(digitais ou impressos), dentre
outros géneros do campo da
vida cotidiana, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/
assunto/finalidade do texto.

» (EF12LP04) Ler e compreender,
em colaboracédo com os colegas
e com a ajuda do professor ou
j& com certa autonomia, listas,
agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instrucdes de
montagem (digitais ou impressos),
dentre outros géneros do campo
da vida cotidiana, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/
assunto do texto e relacionando
sua forma de organizacdo asua
finalidade.

» (EF15LP09) Expressar-seem
situagcdes de intercambio oral
com clareza, preocupando-se
em ser compreendido pelo
interlocutor e usando a palavra
com tom de voz audivel, boa
articulagcdo e ritmo adequado.

» (EF15LP13) Identificar finali-
dades da interacdo oral em
diferentes contextos comuni-
cativos (solicitar informacodes,
apresentar opinides, informar,
relatar experiéncias etc.).
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guanto a mudancas inesperadas - uma
habilidade essencial em qualquer projeto.
N&o é necessario que todas as figuras ge-
omeétricas propostas sejam contempladas,
mas € interessante que a atividade seja
desenvolvida em grupos com numeros
mais ou menos equilibrados de integrantes.
Ao final da organiza¢do dos grupos, peca
que escrevam o numero que representa
a quantidade de estudantes que véao tra-
balhar com o mesmo tablet, utilizando,
assim, os numeros como identificador
de quantidade, conforme previsto na
habilidade EFOIMAO1.

Para pensar nas caracteristicas e fun-
cionalidades do tablet, os estudantes
devem combinar as ideias que tiveram,
trabalhando de modo colaborativo e
com respeito as opinides alheias. Em
caso de impasses, eles devem adotar
maneiras democraticas no processo de

N&o escreva no livro.

tomada de decisdo, como a exposicao
de argumentos seguida de uma votagdo.
Na sequéncia, os estudantes devem de-
senhar e pintar, no caderno ou em uma
folha de papel avulsa, o tablet que es-
tdo imaginando de acordo com a figura
geomeétrica escolhida. Incentive-os a
serem criativos e a planejar e representar
elementos diferentes, além das fun¢des
normais que um dispositivo digital desse
tipo tem. Ajude-os a escrever as funcoes
inventadas para o tablet do grupo. Se
considerar pertinente, organize-os, ainda,
em duplas (dentro dos grupos ja formados)
com niveis de alfabetizacdo diferentes,
de modo que os estudantes possam se
ajudar na escrita. Em seguida, faca as
correcdes necessarias, individualmente.
Depois, discuta com eles como essas
funcdes podem ajudar as pessoas que
v&o usar esse dispositivo.

® Explique aos estudantes o que s&o ma-

teriais reaproveitados e o motivo de usa-
-los nesse projeto, bem como em outras
atividades, escolares ou ndo. Trata-se de
uma maneira importante de economizar
recursos naturais e aumentar a vida util
de materiais que seriam descartados.
Quanto mais pudermos aumentar a vida
util desses materiais, melhor para o meio
ambiente.

® A etapa 2 compreende a confecgcdo da

representacdo fisica, em tamanho real,
do tablet imaginado pelos estudantes.
Para essa etapa, disponibilize materiais
reaproveitados diversos para eles. For-
neca-lhes papeldo e caixas reutilizadas,
gue devem ser usados para a base do
tablet, além de outros materiais para re-
presentar elementos, como botbes, tela,
alca e outras caracteristicas pensadas
pelos estudantes.
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\ Unidade 1 O laboratdrio da

doutora Marta
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+ COM A BASE PRONTA, FACAM A REPRESENTACAO DA TELA,
DOS BOTOES E DE OUTROS ELEMENTOS QUE O GRUPO
IMAGINOU PARA O TABLET. USEM OS MATERIAIS QUE O

PROFESSOR DISPONIBILIZOU.

ETAPA 3: DESENVOLVER O MANUAL DE USO

AGORA QUE VOCE E OS COLEGAS TERMINARAM O TABLET
DE BRINQUEDO, CHEGOU O MOMENTO DE ELABORAR UM

MANUAL ILUSTRADO PARA
O USO DO DISPOSITIVO.
PARA ISSO, SIGAM ESTES
PASSOS:

* DOBREM AO MEIO
ALGUMAS FOLHAS DE
PAPEL AVULSAS PARA
MONTAR O MANUAL.

e NA CAPA, FACAM UM
DESENHO DO TABLET E
ESCREVAM O NOME DELE.

ica Maltezo/ID/BR

Jessi

« NA PRIMEIRA PARTE, NAS PAGINAS INICIAIS DO MANUAL,
LOGO APOS A CAPA, FACAM UMA SEQUENCIA DE
DESENHOS PARA ILUSTRAR O PASSO A PASSO QUE O
USUARIO DO TABLET DEVERA SEGUIR PARA:

A.LIGAR E DESLIGAR O TABLET,

B. TIRAR FOTOS;

C. ENVIAR MENSAGENS DE TEXTO E DE AUDIO;

D. USAR UMA FUNCAO ESPECIAL DO DISPOSITIVO.

SESSENTA E DOIS

® Distribua também folhas avulsas de papel
branco e colorido, EVA, retalhos de tecidos,
botdes, rolhas, garrafas PET, tampinhas
de garrafa, cartolina, jornais e revistas,
rolos vazios de papel higiénico e outros
tipos de embalagem. Se julgar necessario,
oriente os estudantes a trazer de casa
0s materiais que serdo reutilizados. Na
sala de aula, eles podem juntar todos os
materiais recolhidos e compartilha-los.
A etapa 2 trabalha as habilidades EFO1CO02
e EFO1CO03, uma vez que os estudantes
vao realizar uma sequéncia de acdes
para criar o tablet de brinquedo e pensar
em como construi-lo, criando, para isso,
um plano mental. Eles devem, portanto,
seguir uma sequéncia ldgica. O primeiro
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passo dessa etapa serd desenhar o for-
mato do tablet no papeldo, para, entéo,
recorta-lo. Oriente-os a tomar cuidado
nesse processo e verifigue se as tesouras
sdo de pontas arredondadas. Os passos
seguintes podem incluir procurar ima-
gens em jornais e revistas para compor a
tela (além do desenho), recortar ou colar
outros materiais para compor as demais
partes do tablet (tampinhas para fazer
cameras ou botdes, garrafas PET para
fazer uma alca, etc.).

® Naetapa 3, sdo trabalhadas as habilidades

EF01CO04, EFOICOO0S5, EFO1COO06,
EFO01COO07 EF15CO02 ¢ EF12LP0O4 por
meio da producdo dos manuais de uso
dos tablets criados. Os estudantes deve-

rédo organizar e registrar as informacoes
sobre o uso do tablet no formato de um
livroilustrado, codificando-as com dese-
nhos e escrita. Por fim, deverdo pensar
nos diferentes usos que outras pessoas
poderado fazer desse dispositivo digital e
em maneiras seguras de usa-lo (seguranca
de dados pessoais em meios digitais).

Na primeira parte do manual, o objetivo
& que os estudantes representem e expli-
quem 0S Passos Necessarios para executar
determinadas funcdes do tablet: ligar e
desligar o dispositivo, tirar fotografias
e enviar mensagens. Trata-se de uma
oportunidade de verificar a capacidade
de criacdo de sequéncias de passos, con-
forme proposto na habilidade EFO1CO03.

N&o escreva no livro.




Seguranca digital:
cuidado com os
\ dados pessoais

[/ Sg‘éf-f Tomada de decisio
responsavel

¢ A segunda parte do ma-
nual deve apresentar dicas
de seguranga para prote-
¢cdo de dados pessoais. A
proposta permite avaliar os
conhecimentos adquiridos
pela turma a respeito dos
cuidados com seguranga,
que precisam ser tomados
com dispositivos digitais com
acesso a internet. Entre os
elementos apontados, éim-
portante que eles destaquem
0 uso de senhas e o cuida-
do no compartilhamento de
informacgdes pessoais em
plataformas digitais. Entre
as informacdes que precisam
ser protegidas por senhas,
eles poder&o incluir dados de
documentos de identificacdo,
endereco da residéncia e o
e-mail pessoal.

d7 M\ Autoconsciéncia
1) e habilidades de
relacionamento

Capitulo 5
(@ DICA DE PASSARIM
ALGUMAS PARTES DE UM MANUAL

DE USO SAO COMO UM ALGORITMO,
POIS APRESENTAM INSTRUCOES
E O PASSO A PASSO PARA
EXECUTAR DETERMINADA
FUNCAO DO APARELHO.

Jessica Maltezo/ID/BR

* NA SEGUNDA PARTE DO MANUAL, COM A AJUDA DO g
PROFESSOR, ESCREVAM:
» UMA LISTA DE INFORMACOES QUE PRECISAM E
DEVEM SER PROTEGIDAS POR SENHAS;
e UMA LISTA DE DICAS DE SEGURANCA PARA QUE AS
PESSOAS QUE USAREM O TABLET MANTENHAM
SEUS DADOS PESSOAIS PROTEGIDOS.

¢ Na primeira questdo da
etapa 4, ao refletir sobre o
desenvolvimento das eta-
pas até o resultado final, os
estudantes poderado elencar
pontos de sucesso e de me-
Ihorias, bem como avaliar a
propria atuagdo, exercitando
assim, a competéncia socio-
emocional autoconsciéncia.
* A segunda questao da
etapa 4 possibilita realizar
uma autoavaliacdo, na qual
os estudantes devem refletir
sobre arealizagdo do trabalho
com os colegas, tanto em
relacdo as caracteristicas do
produto final (resultado do
projeto) quanto em relacdo
as etapas e aos processos
do trabalho colaborativo.
Essas analises e reflexdes
contribuem para o desen-
volvimento da competéncia

ETAPA 4: APRESENTAR O RESULTADO

« APRESENTEM A TURMA O TABLET DE BRINQUEDO E O
MANUAL DE USO CRIADOS PELO GRUPO.

» APOS AS APRESENTACOES, CONVERSEM COM
OS COLEGAS SOBRE AS QUESTOES A SEGUIR.

Respostas pessoais.

« DO QUE VOCES MAIS GOSTARAM NO TABLET QUE
PROJETARAM? POR QUE?

* COMO FOI PLANEJAR, ELABORAR E PRODUZIR O TABLET
E O MANUAL COM OS COLEGAS DE GRUPQ?

SESSENTA E TRES 63

socioemocional habilidades

todos os integrantes do grupo possam fazer de relacionamento.

o mesmo em outros dias.

® Naetapa4, que consiste na apresentacao do
tablet e do manual de uso, s&o trabalhadas as

habilidades EF15LP0O9 e EF15LP13. Se julgar
interessante, ajude os estudantes a escanear
0s manuais elaborados por eles para que
tenham também uma verséo digital de suas
criacdes. Os manuais podem ser disponibi-
lizados para a comunidade escolar no site
ou nas redes sociais da escola, se houver. Se
julgar oportuno, os estudantes de cada grupo
poderao levar o tablet e o manual para casa
e apresenta-lo aos familiares. Nesse caso,
oriente-os a manusear o brinquedo com
cuidado para que seja preservado e, assim,

N&o escreva no livro.

Durante as apresentacdes, avalie o envolvi-
mento e o desempenho dos estudantes e,
principalmente, as habilidades trabalhadas ao
longo da criagdo do tablet. Elabore uma lista
dos itens a serem avaliados para cada estu-
dante, preenchendo-a ao longo do projeto e
durante a apresentacdo final. Também é possivel
elaborar um portfélio com o produto final.

Apds as apresentacdes, organize uma roda
de conversa para que os estudantes discu-
tam o processo de realizagdo do projeto e
avaliem os conhecimentos conquistados.
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Unidade 2 Os robdés-origami

SOBRE A UNIDADE

BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR (BNCC)

Competéncias

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

Competéncias da Computagdo:
1,2,3,456¢e7.

Habilidades
Habilidades da Computagdo:
EFO2COO01, EF02COO02,
EF02CO03, EF02COO04,
EF02CO05, EF02COO06,
EF15CO02, EF15COO03,
EF15CO04, EF15COO05,
EF15CO06, EF15COO07,

EF15CO08 e EF15CO09.
Habilidades de Ciéncias:
EFO2CIO1, EFO2CIO4 e
EF02CIOS5.

Habilidades de Geografia:
EFO2GEO02 e EFO2GETI.
Habilidades de Lingua Portu-
guesa: EFO2LP0O7, EF12LP0O4,
EF12LPOG, EF15LPO4,
EF15LP0O9, EF15LP10, EF15LP13,
EF15LP14 e EF15LP18.
Habilidade de Matematica:
EFO2MA12.
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TIE, ZITO, QUERO APRESENTAR A VOCES
MEU NOVO PROJETO DE PESQUISA:
0S ROBOS-ORIGAMI. ELES SAO ROBOS
INSPIRADOS EM ORIGAMI VAMOS CRIAR
VARIOS ROBOS, CADA UM COM UMA
FUNGAO DIFERENTE. ESSES ROBOS
VAO AJUDAR AS PESSOAS A RESOLVER
VARIOS TIPOS DE PROBLEMA!

Daniel Wu/ID/BR

‘ 6 ’ SESSENTA E QUATRO

Orientacoes didaticas
[ ]

A abertura da unidade tem dupla fun¢do: intro-
duzir a narrativa que guiard os proximos capitulos
e favorecer a mobilizacdo dos conhecimentos
prévios da turma. Os robds-origami desta unidade
sdo robos ficticios, criados pela doutora Marta
e inspirados em origamis. Esses robds-origami
sdo um recurso pedagdgico ficcional da nar-
rativa para promover atividades manuais com
os estudantes, de maneira contextualizada, e
relacionar esse fazer pratico a ideia de algoritmo
e sequéncia de instrucoes.

Antes de abordar as atividades propostas,
promova uma conversa para explorar o que
a turma ja sabe sobre robds, dobraduras e
origamis. Esse momento é importante para
conectar o contetudo da unidade ao repertdrio
dos estudantes.

Apds essa conversa, leia o texto introdutdrio
em voz alta e convide os estudantes a observar

a imagem com atencdo. Em seguida, leia o
baldo de fala da personagem.

Atividade 1: Peca a turma gue observe a
imagem e tente identificar o que estd sendo
mostrado. Nao ha problema se alguns estudan-
tes associarem o robd a outros animais - isso
pode gerar reflexdes coletivas interessantes.
Incentive-os a observar que os detalhes (ore-
Ihas, rabinho e outros elementos) sugerem se
tratar de um robdé com formato de coelho.
Essa atividade favorece o desenvolvimento
da habilidade EFO2COO1, pois envolve a
identificacdo de padrdes e atributos, bem
como a analise de diferentes representacoes
(no caso, arepresentagcdo de um robd-animal
inspirado na técnica do origami).
Atividade 2: Convide os estudantes a com-
partilhar eventuais experiéncias com o origami.
E bem provavel que varios deles, em algum
momento, j& tenham tido a oportunidade de
fazer avidezinhos, “chapéus de soldadinho”

N&o escreva no livro.
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OS ROBOS-ORIGAMI

DOUTORA MARTA VOLTOU
DE VIAGEM E JA ESTA EM SEU
LABORATORIO. ELA CHAMOU
TIE PARA UMA VISITA, POIS TEVE
UMA IDEIA E PRECISA DA AJUDA
DELA. OBSERVE A IMAGEM.

PARA COMECO DE CONVERSA

O QUE TIE, ZITO E MARTA
ESTAO OBSERVANDO? QUAL
ANIMAL E REPRESENTADO

POR ESSE OBJETO? Observam um robd

em formato de coelho inspirado em origami.

VOCE SABE O QUE SAO

ORIGAMIS? JA FEZ UM?
Respostas pessoais.

PENSE NAS CARACTERISTICAS
DO ANIMAL REPRESENTADO
PELO ROBO. VOCE ACHA QUE
ESSAS CARACTERISTICAS
AJUDARIAM A TENTAR
RESOLVER ALGUM TIPO DE
PROBLEMA? SE SIM, QUE
PROBLEMA SERIA ESSE?

Respostas pessoais.

EXISTE ALGUM PROBLEMA
EM SUA COMUNIDADE SER
QUE PODERIA SER —of
RESOLVIDO COM A AJUDA

DE UM ROBO? SE SIM, QUAL?

Respostas pessoais.
SESSENTA E CINCO ( 65

ou barguinhos de papel em dobradura. Caso
algum deles ndo conheca essa pratica, mostre
imagens de dobraduras ou realize uma atividade
pratica simples com a turma. No boxe Para
complementar, nesta pagina, ha a indicacao
de um video que pode ajudar nesse momento,
pois ensina como fazer um barquinho de papel
com essa técnica.

e Atividade 3: Incentive os estudantes aimaginar
que tipo de problema o robé poderia ajudar a
resolver, levando em consideracdo o formato
de coelho. Destaque arelac&o entre caracteris-
ticas do coelho e possibilidades de atuacao do
robd: um animal agil, veloz e discreto. Estimule
acriatividade da turma, perguntando: “Em que
situacdes essas habilidades poderiam ser Uteis?”.
Depois, compartilhe exemplos de robds usados
atualmente em diferentes contextos, como os
gue servem mesas, ajudam em fabricas ou
limpam a casa. Esses modelos podem inspirar
ideias e enriquecer as propostas.

N&o escreva no livro.
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Consciéncia social

e Atividade 4: A atividade desenvolve a
competéncia socioemocional consciéncia
social ao propor a identificacdo de problemas
em escala local, na comunidade de vivéncia
dos estudantes, e ao leva-los aimaginar como
um rob 6 poderia ajudar a resolvé-los. Dessa
maneira, exercita a empatia, o olhar para
o coletivo, a visdo analitica em relacdo ao
espaco de vivéncia e a capacidade de pensar
em solucdes que beneficiem o bem-estar de
toda a comunidade. Os estudantes podem
mencionar, por exemplo, locais com algum
tipo de residuo (lixo) espalhado ou a falta
de seguranca em agdes como atravessar
ruas, e propor robds gque limpem espagos
publicos, auxiliem pedestres ou alertem
para situagdes de risco.

Os robds-origami  Unidade 2

HABILIDADE MOBILIZADA
NA ABERTURA DA UNIDADE

» (EF0O2COO01) Criar e comparar
modelos (representacdes) de
objetos, identificando padrdes
e atributos essenciais.

Para complementar

Como fazer: origami - barco
de papel. [S. I.:s. n.]:

2015. 1 video (3 min 33 s).
Publicado pelo canal Sikana
Brasil. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=8kWNh4ubIDO.
Acesso em: 7 jul. 2025.

Esse video ensina, de maneira
simples e didatica, como fazer
um barco de papel usando a
técnica do origami. Se con-
siderar adequado, assista ao
video com os estudantes e, em
seguida, proponha a construgao
coletiva do barquinho.
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IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Neste capitulo, os estudantes
serdo levados a identificar seme-
lhancas e diferencas entre objetos,
animais e maguinas, tendo como
ponto de partida os robds-origami.

Na secéo Nossa aventura digital,
os estudantes fardo comparacdes
entre diferentes animais e véo re-
fletir sobre as caracteristicas dos
animais gue inspiraram os robds,
observando o que ha de comum
e de diferente entre eles. Na secdo
Brincando e aprendendo, realizardo
uma pesquisa sobre sons e com-
portamentos de diferentes animais.
No final do capitulo, serd retomada
a comparacdo entre objetos de
diferentes caracteristicas, no caso,
aparelhos analdgicos e aparelhos
digitais, com o reconhecimento
das semelhancas e diferencas en-
tre eles. S&o pré-requisitos para
atingir os objetivos do capitulo o
entendimento de como seguir uma
sequéncia de instrucdes (passo a
passo), bem como o conhecimento
de diferentes dispositivos digitais
e equipamentos analdgicos com
funcdes semelhantes.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® comparar diferentes modelos de
robos e diferentes animais, iden-
tificando padrdes em comum
e caracteristicas distintivas;

® criar robds imaginarios para
resolver problemas se inspi-
rando em caracteristicas de
diferentes animais;

® aprender o que sdo origamis e
refletir sobre aspectos culturais
da origem dessa arte;

e refletir sobre tradicées familiares
e da comunidade;

® reconhecer e identificar padroes
em diferentes dispositivos di-
gitais e analodgicos.

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO2COO01) Criar e comparar
modelos (representacdes) de
objetos, identificando padrdes
e atributos essenciais.

» (EFO02CO003) Identificar que
maqguinas diferentes executam
conjuntos proprios de instrucdes
e que podem ser usadas para
definir algoritmos.

» (EF02CI04) Descrever carac-
teristicas de plantas e animais
(tamanho, forma, cor, fase da
vida, local onde se desenvolvem
etc.) que fazem parte de seu
cotidiano e relaciona-las ao
ambiente em que eles vivem.
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OS MODELOS
DE ROBOS

NOSSA AVENTURA DIGITAL

O ROBO-COELHO E O ROBO-TARTARUGA

NO LABORATORIO, DOUTORA MARTA CHAMOU TIE PARA
APRESENTAR SEU NOVO PROJETO. ANTES DE EXPLICAR DO
QUE SE TRATAVA, ELA PROPOS QUE FIZESSEM UM ORIGAMI.
MARTA INFORMOU A TIE QUE ORIGAMI E A ARTE DE FAZER
DOBRADURAS COM PEDACOS DE PAPEL PARA CRIAR FIGURAS,
SEM O USO DE CORTES OU DE COLAGENS. ESSA ARTE TEVE
ORIGEM NO JAPAO. EM SEGUIDA, DOUTORA
MARTA MOSTROU DOIS MODELOS
DIFERENTES DE ROBOS-ORIGAMI.

PROTOTIPO: PRIMEIRA
VERSAO DE TESTE DE
UM PRODUTO QUE ESTA
SENDO DESENVOLVIDO.

MUITO BEM, PESSOAL! PARA
COMECAR, QUERO QUE
VOCES CONHEGAM ESSES
DOIS PROTOTIPOS DE
ROBOS- ORIGAMI QUE CRIEL.

Anna Katharine/ID/BR

‘ 66 SESSENTA E SEIS

Orientacoes didaticas

® A secdo Nossa aventura digital se inicia com
a doutora Marta apresentando dois proté-
tipos de robds-origami: o robd-coelho e o
robo-tartaruga. Ao comparar os modelos, os
estudantes trabalham a habilidade EFO2COO1,
identificando semelhancas e padrdes entre
as representagoes.

Na sequéncia, ao refletir sobre como cadarobd
executa instrucdes especificas, os estudantes
exploram aspectos da habilidade EFO2CO03,
compreendendo que maquinas diferentes
seguem conjuntos proprios de instrugdes.
A proposta favorece o desenvolvimento do
pensamento comparativo e da nogdo de
algoritmo, ao mesmo tempo que estimula a
observacdo e a criatividade.

N&o escreva no livro.




Os modelos Capitulo 6 /

() COMPARE 0S DOIS ROBOS-ORIGAMI CRIADOS PELA e d_e robos
DOUTORA MARTA. O QUE ELES TEM EM COMUM E Saiba A .
O QUE ELES TEM DE DIFERENTE? CONVERSE COM OS \ Oreconhecimentode padrdes |
COLEGAS E O PROFESSOR. Veja a resposta nas Orientacdes didaticas. . ¢ uma habilidade essencial do
R i pensamento computacional,
DOUTORA MARTA PERGUNTOU A TIE E ZITO SE ELES : permitindo que identifiquemos :

: tendéncias, regularidades e mo-

CONSEGUIAM IDENTIFICAR EM QUAIS ANIMAIS ELA HAVIA . delos em confuntos de dados ou
SE INSPIRADO PARA CRIAR AQUELES PROJETOS DE : sequéncias deeventos. Essa capa-
. : cidade nos ajudaa antecipar com-
ROBOS-ORIGAMI. MARTA EXPLICOU QUE CADA UM DELES © portamentos e a tomar decisdes :
FOI CRIADO PARA DAR DICAS PERSONALIZADAS PARA | Dsliormmadiag, Seme Epleil e |
, : diversos campos que vdo muito :

AJUDAR AS PESSOAS A TER UMA VIDA MAIS SAUDAVEL, além da computacio. :
CADA UM COM UM OBJETIVO DIFERENTE. Podemos procurar padrdes :
) . i em tudo. A matematica durante

— O PROJETO DA ESQUERDA E O DO ROBO-COELHO - muitos e muitos séculos se dedicou
DISSE T|E a essa funcdo, sendo o reconhe-
' ) A cimento de padrdes a base para

— O PROJETO DA DIREITA E O DO ROBO-TARTARUGA, teorias e conceitos como sequén- :

- , : ciasnumeéricas, séries, simetria, :
NAO E? MAS O QUE CADA UM DELES PODE FAZER, DOUTORA . geometria fractal, teoria dos i
MARTA? - PERGUNTOU ZITO. meros, criptografia e muito mais.

: E essa habilidade que permite aos
matematicos formular conjectu- :
ras, provar teoremas e descobrir
propriedades universais em es-
: truturas complexas. :

0S COELHOS SAO AGEIS E SE ALIMENTAM
DE VEGETAIS. POR ISSO, ESCOLHI ESSE
ANIMAL PARA REPRESENTAR UM ROBO QUE

Daniel Wu/ID/BR

- AGORA, L :
PODERA DAR DICAS PERSONALIZADAS PARA : :
. PESSOAL, QUE : Na educagdo, a habilidade :

AJUDAR AS PESSOAS A ,SE EXERCITAR E SE " TAL PENSARMOS de reconhecer padrdes é funda-
AI:IMENTAR MELHOR. JA AS TARTARUGAS EM OUTROS : mental para a aprendizagem e o
SAO ANIMAIS QUE VIVEM MUITOS ANOS E ROBOS QUE i desenvolvimento cognitivo. Edu-

POSSAM AJUDAR (I:ador.es' podemir}centivalt alunosa
: identificar padrdes em diferentes :

AS PESSOAS NO contextos, desde a estrutura de
DIA A DIA? i textos literdrios até a resolugio

de problemas matematicos, pro-
¢ movendo habilidades analiticas
i ecriativas. :

PASSAM UMA SENSAGAO DE CALMA.
POR ISSO, O ROBO-TARTARUGA TRARA
INFORMAGCOES SOBRE BEM-ESTAR E
SAUDE MENTAL.

— DOUTORA MARTA, ACHO QUE, ANTES DE COMECAR A | O comgeEnt i e |

. : facilita a aquisi¢do de novos co- :

PROJETAR OUTROS MODELQOS DE ROBOS-O/Q/GAM/, PRECISAMOS nhecimentos, bem como a apli-
PESQUISAR UM POUCO MAIS AS CARACTERISTICAS DOS ANIMAIS | cagdo desses conhecimentosem
. : situagdes préticas e naresolucéo :

PARA NOS INSPIRAR - SUGERIU TIE. de problemas reais.
VARrcAs, Marina. Pensamento

SESSENTA E SETE 67 i computacional na educacéo. 1. ed.

‘ Curitiba: IESDE, 2024. p. 46-48. :

e Atividade 1: Um traco em comum que os
estudantes podem citar € que os dois robds-
-origami foram criados pela doutora Marta,
que se inspirou em animais reais. Em rela-
¢&0 aos animais reais, os estudantes podem
apontar caracteristicas em comum, como a
guantidade de patas e de olhos. Como dife-
rengas, os estudantes podem mencionar que
0s roboés variam em cor, formato e tamanho;
além disso, é possivel que suponham que os
roboés terdo funcdes distintas, pois cada um
terd caracteristicas fisicas e comportamentais
do animal que representa.

e Aidentificacao de semelhancas e de diferencas
serelaciona com aidentificacdo de padrdes,
habilidade fundamental para o desenvolvimento
do pensamento computacional, do raciocinio
l6gico e da resolucdo de problemas. Leia a
respeito disso no boxe Saiba mais.

N&o escreva no livro. 67



Unidade 2 Os robdés-origami

Q OBSERVE AS IMAGENS E FACA O QUE SE PEDE.

com/ID/BR; Africa

Al g LEIA Verde oeija-FLOR vermelho e o
Azul RAIA Vermelho GATO Verde AGUIA
Verde 1 UcaNo Al svaLo-MaRINHO |8 ™A cHoRRO

A.PINTE DE AZUL OS QUADROS COM NOMES DE ANIMAIS

AQUATICOS.

B. PINTE DE VERDE OS QUADROS COM NOMES DE ANIMAIS

COM ASAS.

C.PINTE DE VERMELHO OS QUADROS COM NOMES DE

ANIMAIS DOMESTICOS.

Q DE QUE MANEIRA AS CARACTERISTICAS DESSES Qx

)

ANIMAIS PODERIAM INSPIRAR A CRIACAO DE ROBOS?

(@ DICA DE PASSARIM

Resposta pessoal.

UMA MANEIRA DE ORGANIZAR OS ANIMAIS EM CONJUNTOS E COMECAR OBSERVANDO O 1

QUE ELES TEM EM COMUM.

ONDE CADA UM DESSES ANIMAIS VIVE? QUAIS CARACTERISTICAS SAO IMPORTANTES
PARA VIVER NESSES LOCAIS? PENSEM EM CARACTERISTICAS DOS CORPOS DOS a

ANIMAIS: POSSUEM BICO? POSSUEM PENAS?

68 ‘ SESSENTA E OITO

Daniel Wu/ID/BR

® Atividade 2: Nessa atividade, os estudantes
vao classificar alguns animais com base
em determinadas caracteristicas e no
ambiente em que vivem. Ao classificar
0s animais em categorias (aquaticos,
com asas ou domésticos) e identificar pa-
drées, desenvolvem aspectos da habilidade
EF02CO01, gque envolve acomparacao de
modelos com base em atributos fisicos. Ao
estabelecer essas correlacoes, também
mobilizam a habilidade EF02CI04, por
vincular alguns animais aos ambientes
em que vivem. Por fim, ao refletir sobre
como essas caracteristicas poderiam
inspirar a criacao de robds-origami, os
estudantes iniciam uma aproximacao
com a habilidade EFO2CO03, ao pensar
em fungdes especificas para cadatipo de
robd baseadas eminstru¢cdes organizadas,
como fazem as maquinas.

68

® Atividade 2a: Oriente os estudantes a

mobilizar seus conhecimentos prévios,
identificando o ambiente em que vive cada
animal e suas principais caracteristicas.
Incentive a curiosidade deles sobre fatos
como a longevidade das baleias ou o cui-
dado parental dos cavalos-marinhos. Essa
discusséo mobiliza a habilidade EFO2CI04,
ao relacionar caracteristicas fisicas e com-
portamentais dos animais a seus habitats.

® Atividade 2b: Embora os trés animais

relacionados tenham asas, suas caracte-
risticas sao distintas. Para explorar essas
diferencas, pergunte aos estudantes se
esses animais produzem sons, COMo se
alimentam, se vivem em grupo, etc. Essas
comparagdes favorecem o desenvolvimen-
to da habilidade EFO2COO01, ao propor o
reconhecimento de padroes e diferencas
dentro de um mesmo grupo.

e Atividade 2c: Para ampliar a reflexdo sobre

animais domésticos, pergunte aos estudantes
seelestém oujativeramalgum. Incentive-os
acomentar como esses animais agem no
diaadiaeoqueosestudantes aprenderam
com eles, favorecendo a observacdo de
comportamentos que poderiam ser Uteis
na criacdo de robds-origami com funcdes
especificas.

Atividade 3: Espera-se que os estudantes
imaginem como as caracteristicas dos animais
mostrados na atividade anterior poderiam
inspirar a criagdo de um rob 6. Por exemplo,
0 gato, que tem o habito de se limpar com
frequéncia, pode inspirar um robé que ajude
nos cuidados de higiene pessoal, como
escovar os dentes e tomar banho. Estimule
a criatividade, favorecendo o pensamento
inventivo e a aplicacéo de conhecimentos
sobre comportamento animal.

N&o escreva no livro.




BRINCANDO E APRENDENDO

0 COM UM COLEGA, FACA O QUE SE PEDE EM CADA ITEM. C@

A.ESCOLHAM DOIS ANIMAIS QUE EMITAM SONS
DIFERENTES E PESQUISEM CADA UM DELES.

Producdo do estudante.

B. DESENHEM OS ANIMAIS ESCOLHIDOS NAS FICHAS A
SEGUIR. COM A AJUDA DO PROFESSOR, PREENCHAM AS
FICHAS COM AS INFORMACOES. Produgio do estudante.

NOME DO ANIMAL:
ONDE VIVE:

SOM QUE PRODUZ:
DO QUE SE ALIMENTA:

OUTRAS INFORMACOES:

NOME DO ANIMAL:
ONDE VIVE:

SOM QUE PRODUZ:
DO QUE SE ALIMENTA:

OUTRAS INFORMACOES:

PARA ExpLORAR

MUSEU DE ZOOLOGIA DA USP. EXPOSICAO VIRTUAL.
DISPONIVEL EM: https://mz.usp.br/pt/exposicao-virtual/. ACESSO EM: 29 AGO. 2025.

VISITE A EXPOSICAO VIRTUAL DO MUSEU DE ZOOLOGIA DA UNIVERSIDADE
DE SAO PAULO PARA SABER MAIS SOBRE DIVERSAS ESPECIES DE ANIMAIS E

SE INSPIRAR PARA A ATIVIDADE.

SESSENTA E NOVE ( 69

llustragdes: Abel Design/ID/BR

Os modelos
de robos

Capitulo 6

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EF02CO01) Criar e comparar
modelos (representacdes) de
objetos, identificando padrdes
e atributos essenciais.

» (EF02CI04) Descrever carac-
teristicas de plantas e animais
(tamanho, forma, cor, fase da
vida, local onde se desenvolvem
etc.) que fazem parte de seu
cotidiano e relaciona-las ao
ambiente em que eles vivem.

Orientag¢des didaticas

® Nasec¢do Brincando e aprendendo, os es-
tudantes devem aplicar os conhecimentos
desenvolvidos, conectando o conteudo
trabalhado a experiéncia concreta por
meio de uma pesquisa (atividade 1) e de
uma brincadeira (atividade 2). O objetivo
é relacionar caracteristicas dos animais
a padrdes que podem ser representados
e, inclusive, servir de inspiragdo para
projetos de robods.

Atividade 1: Nessa atividade interdisciplinar,
os estudantes realizam uma pesquisa em
dupla sobre dois animais para levantar
informacdes que serdo Uteis na brinca-
deira da atividade seguinte, mobilizando
a habilidade EF02C104.

Atividade 1a: Auxilie os estudantes durante
o processo de pesquisa, mediando o le-
vantamento das informacdes requeridas

N&o escreva no livro.

e também de outros dados relevantes,
COMO SoONs gue 0s animais emitem, prin-
cipais comportamentos e caracteris-
ticas fisicas. Sempre que possivel, use
o laboratdrio de informatica da escola
para o0 acesso supervisionado a sites e
videos educativos. Caso a escola ndo
disponha de laboratério de informatica
ou acesso ainternet, organize uma visita
a biblioteca ou disponibilize materiais
de apoio impressos, como fichas de
animais, livros informativos ou imagens
com dados essenciais, facilitando o acesso
dos estudantes a informacéo. Este é um
momento propicio também para exercitar
o protagonismo dos estudantes. Para
isso, permita que utilizem estratégias
proprias de pesquisa e tomem decisdes
sobre quais animais serao pesquisados
e quais informagdes, além das listadas
na atividade, serdo coletadas.

e Atividade 1b: Oriente e apoie os estu-

dantes no preenchimento das fichas de
pesquisa no livro. Nessa faixa etaria, é
importante fazer a mediacdo da leitura
dasinstrucdes e ajudar os estudantes na
organizac¢ao das informacdes pesquisadas,
bem como na elaboracdo da escrita. A
sistematizacao das respostas contribui
para o desenvolvimento da habilidade
EF02COO01.
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70

Q VOCE E OS COLEGAS VAO BRINCAR DE “GATO MIA” DE {3
UMA FORMA DIFERENTE. ACOMPANHE A LEITURA QUE
O PROFESSOR VAI FAZER DAS REGRAS.

D
-

UM COLEGA DA TURMA SERA VENDADO PELO PROFESSOR NA PORTA

DA SALA DE AULA.

O PROFESSOR DEVE GUIAR O ESTUDANTE VENDADO PARA O CENTRO

DA SALA, SEM QUE ELE VEJA OS OUTROS.

TODOS OS OUTROS ESTUDANTES DEVEM FORMAR UM CIRCULO AO

REDOR DO COLEGA VENDADO.

+ O ESTUDANTE VENDADO ANDA ATE UM DOS COLEGAS E TOCA EM SEU
OMBRO. AO SER TOCADO, ELE DEVE DIZER: “GATO MIA!”.

« O COLEGA TOCADO DEVE IMITAR O SOM DE UM DOS ANIMAIS
PESQUISADOS NA ATIVIDADE 1.

+ O ESTUDANTE VENDADO DEVE TENTAR ADIVINHAR O NOME DE QUEM
FEZ O SOM. SE ACERTAR, ELE VENCE. SE ERRAR, O COLEGA QUE FEZ O
SOM E O VENCEDOR.

« EM SEGUIDA, OUTRO ESTUDANTE DEVE SER VENDADO, E A

BRINCADEIRA RECOMECA.

 BRINCADEIRA
GATO MIA!

o«
=
a
3
=

8

e AGORA, CONVERSE COM OS COLEGAS E O PROFESSOR Q@
PARA RESPONDER AS QUESTOES. Respostas pessoais.

A. QUE ANIMAIS FORAM IMITADOS DURANTE A BRINCADEIRA?

B. QUE SONS ESSES ANIMAIS FAZEM? ELES EMITEM SONS
PARECIDOS?

C.ESCOLHA UMA CARACTERISTICA DE UM DOS ANIMAIS
IMITADOS E EXPLIQUE COMO ELA PODERIA INSPIRAR A
CRIACAO DE UM ROBO-ORIGAMI.

70 H SETENTA

Atividade 2: Durante a brincadeira adaptada da habilidade EFO2COO01 por meio da iden-

de “Gato mia!”, os estudantes vao explorar tificagdo dos atributos que os diferenciam.
sons e associagdes com animais de forma e Atividade 3b: Se houver disponibilidade de
ludica, comparando representacbes auditivas recursos, reproduza na sala de aula os sons

e caracteristicas comportamentais, conforme dos animais, para reforcar a memoria auditiva
prevé a habilidade EFO2CO01. Acompanhe e o vinculo com a atividade anterior.

de perto os estudantes vendados durante o
toda a atividade, guiando seus passos com
seguranc¢a, garantindo que as movimentacoes
ocorram sem risco. Esse cuidado é funda-

Atividade 3c: Incentive os estudantes a pen-
sar em como as caracteristicas de um animal
(agilidade, forca, cuidado com os filhotes,
som emitido, etc.) poderiam ser usadas como
mental para a boa conduc¢do da brincadeira inspiracdo para a criacdo de robos. A ideia é
e 0 bem-estar da turma. favorecer aimaginagcdo com base em obser-
Atividade 3: Para realizar essa atividade, é vacdes reais, estabelecendo um vinculo entre
necessario recordar os animais que aparece- natureza, comportamento animal e tecnologia.
ram na brincadeira. Uma estratégia eficiente

é escrever os nomes de todos os animais na

lousa a medida que forem citados.

Atividade 3a: Oriente os estudantes a con-

versar sobre as caracteristicas principais dos

animais mencionados. A comparacado entre

esses elementos promove o desenvolvimento

N&o escreva no livro.




Daniel Wu/ID/BR

O ORIGAMI E UMA ARTE
TRADICIONAL DE DOBRAR PAPEL
QUE SURGIU HA MUITO TEMPO
NO JAPAO. E MUITO UTILIZADO
PARA REPRESENTAR FLORES E
ANIMAIS E ATE CRIAR OBJETOS DE
DECORACAQ.

A PALAVRA ORIGAMI VEM DE
DUAS PALAVRAS JAPONESAS: OR/,
QUE SIGNIFICA “DOBRAR”, E KAMI,
QUE QUER DIZER "PAPEL”.

NO PASSADO, O ORIGAMI ERA
USADO EM CERIMONIAS E FESTAS
IMPORTANTES, PORQUE O PAPEL
ERA UM ITEM CARO. COM O TEMPO,
O PAPEL FICOU MAIS BARATO E
FACIL DE ENCONTRAR. ASSIM, MAIS
PESSOAS PUDERAM APRENDER A
TECNICA DOS ORIGAMIS.

Colegéo particular, Foto: BernardAllum/Getty Images.

e

—

~ XILOGRAVURA FEITA PELO
ARTISTA KUSINADA, EM 1835,
RETRATANDO UM ORIGAMI DE
TSURU (PASSARO DE PAPEL).
UMA LENDA JAPONESA DIZ QUE,
SE VOCE FIZER MIL ORIGAMIS DE
TSURU, TERA UM PEDIDO
ATENDIDO.

HOJE EM DIA, O ORIGAMI E USADO PARA BRINCAR, DECORAR,
APRENDER MATEMATICA E ATE IMAGINAR NOVAS TECNOLOGIAS

EM DIVERSAS AREAS.

o NAS FESTAS E CERIMONIAS DE SUA FAMILIA OU

Qe

~,

DA COMUNIDADE, AS PESSOAS FAZEM ALGO
PARECIDO COM O ORIGAMI? Resposta pessoal.

e SUA FAMILIA OU COMUNIDADE SEGUE ALGUM COSTUME
QUE TENHA PASSADO DE GERACAO A GERACAO? EM
CASO POSITIVO, VOCE ACHA QUE ESSE COSTUME PODERIA
INSPIRAR UMA INVENCAO NO FUTURO?

Respostas pessoais.

J
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Os modelos
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Capitulo 6

HABILIDADE MOBILIZADA
NA SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO2GEO02) Comparar costu-
mes e tradicdes de diferentes
populacdesinseridas no bairro
ou comunidade em gue vive,
reconhecendo a importancia
do respeito as diferencas.

Para comp\emenw‘r

PriNciPIOS japoneses: design
e recursos. Japan House.
Disponivel em: https://
japanhousesp.com.br/
exposicao/principios
-japoneses-design-e
-recursos/. Acesso em:

10 ago. 2025.

Inaugurada em 2017 em
Sdo Paulo, a Japan House é
um centro cultural dedicado a
promocao da cultura japonesa.
As exposicoes sao gratuitas e
temporarias, e algumas pos-
suem versdes virtuais, como
a indicada neste boxe.

A exposicdo “Principios ja-
poneses: design e recursos”
apresenta alguns dos principais
conceitos e materiais utilizados
no design japonés que estéo li-
gados intrinsecamente a cultura
e as tradi¢cdes desse povo. Se
possivel, proponha essa visita
virtual aos estudantes, para
que tenham mais contato com
a cultura japonesa e possam
ampliar seu repertdrio cultural.

Orientag¢des didaticas

® Nestasecdo, além de conhecer a historia
do origami e sua relagdo com a cultura
japonesa, os estudantes sdo convidados
a refletir sobre festas e tradicdes fami-
liares e da comunidade em que vivem. A
tematica aborda elementos relacionados
ao Tema Contemporaneo Transversal
Multiculturalismo - Diversidade cultural.

® Por setratar de uma proposta de discussdo
e de troca de vivéncias pessoais, organize
os estudantes em uma roda na sala de
aula ou em outro ambiente da escola em
que seja possivel conversar em voz alta.

® Atividade 1: A atividade incentiva os estudan-
tes acomparar os costumes e as tradicdes
familiares e/ou da comunidade em que
vivem com a antiga arte japonesa de fazer
origamis, possibilitando uma abordagem
interdisciplinar que mobiliza aspectos da

N&o escreva no livro.

habilidade EFO2GEO2, de Geografia. E
possivel que alguns estudantes (de origem
japonesa ou ndo) citem que suas familias
tém o habito de fazer origamis em festas
ouem celebracées ou mesmo no dia a dia.
Qutros poderao citar festas populares em
que, a exemplo do origami, se utiliza papel
para fazer decoracdes, como as bandei-
rinhas das festas juninas (embora ndo
sejam dobraduras). Aproveite a atividade
para conversar com os estudantes sobre
a importancia do respeito aos diferentes
habitos e culturas.

Atividade 2: Incentive os estudantes a
pensar em costumes que fazem parte da
rotina de suas familias ou comunidades
(como uma receita que passa de geracao
a geracao ou um jeito especial de contar
histérias ou de comemorar datas impor-
tantes) e a imaginar como esses habitos
poderiam se transformar com o tempo,

acompanhando as mudangas tecnoldgicas.
Para tornar a discuss&o mais concreta,
comece com exemplos relacionados a
alimentacdo. Expligue que, mesmo com
tantos eletrodomésticos modernos, muitas
familias continuam realizando o preparo
de alimentos de forma tradicional (por
preferéncia, costume ou questdes socio-
econdmicas), com a utilizacdo de fogéo
a lenha para cozinhar, pildo para triturar
graos e temperos, etc. Leve os estudantes
a perceber que tradicédo e tecnologia néo
sdo opostas e podem caminhar juntas. Os
estudantes também podem pensar em
uma brincadeira, uma histéria contada
pelos avds ou um jeito de comemorar datas
importantes. Em seguida, incentive-os a
imaginar como esse costume poderia se
transformar em algo novo no futuro - como
um robd que prepare pratos de modo
tradicional ou um aplicativo que conte as
historias da familia.
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Unidade 2 Os robés-origami

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO02CO01) Criar e comparar
modelos (representacdes) de
objetos, identificando padrdes
e atributos essenciais.

» (EFO2COO02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
togréfica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteracdes definidas)
com base em instrugcdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisao da
instrugcdo impacta na execugcao
do algoritmo.

Avaliacao da aprendizagem

Uma atividade avaliativa a res-
peito dos objetivos e habilidades
mobilizadas no capitulo é propor
o desenvolvimento de robods ima-
gindrios similares aos criados por
doutora Marta.

A definicdo dos padrdes e para-
metros deve ser feita de maneira
coletiva, contribuindo para mobilizar
a competéncia socioemocional
habilidades de relacionamento.
Defina inicialmente, de maneira
coletiva, o “universo” ao qual o
robd pertencerd. E possivel propor
que seja relacionado a animais,
como os robds-origami, a plantas,
a desenhos animados, a persona-
lidades histdricas, etc. De acordo
com a definicdo do que sera re-
presentado pelos robos, atribua,
ainda coletivamente, o que os
estudantes deverao especificar em
suas criagdes, conforme o contexto
definido por todo o grupo, como
funcionalidades, pontos fortes,
execucao, etc.

Orientacoes didaticas

® Nasecdo Aprender sempre, os estudan-
tes retomam conceitos trabalhados ao

3
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0 SIGA OS PASSOS INDICADOS PARA FAZER UM ORIGAMI QUE
REPRESENTA UM COELHO. DEPOIS, CONVERSE COM UM
COLEGA SOBRE AS QUESTOES A SEGUIR.

N LOCAL DA
: DOBRA
’///T\\\\ DOBRA JA
; REALIZADA
-4 DOBRAR
(3] DOBRAR,
¥ MARCAR E
DESDOBRAR

/(j?~WRARDELADo
A\ J

A. QUAIS ELEMENTOS DA IMAGEM NOS AJUDAM A o
ENTENDER COMO FAZER A DOBRADURA?

Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.
B. QUAIS ELEMENTOS DA DOBRADURA PRONTA NOS

AJUDAM A IDENTIFICAR UM COELHO? Além do formato da cabega do
coelho de origami, incluindo suas orelhas, foram desenhados, no origami, os olhos, o nariz e a boca.

C. EXPLIQUE AO COLEGA QUAIS FORAM OS PASSOS QUE
VOCE SEGUIU PARA FAZER O ORIGAMI. DEPOIS, ESCUTE
A EXPLICACAO DELE CONTANDO COMO FEZ PARA
PRODUZIR O ORIGAMI. Veja a resposta nas Orientacdes didaticas.
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® Atividade 1c: Nessa atividade, os estu-
dantes ser&o convidados a descrever o
passo a passo damontagem da dobradura,
simulando a criagdo de um algoritmo e

e Atividade 1a: Os elementos que ajudam a
compreender como fazer a dobradura séo:
alegenda (queindica o significado das setas
e dos fios da imagem), os numeros (que

longo do capitulo, reforcando habilidades
ligadas a interpretacdo de instrucdes,
identificacdo de padrdes e categorizacao
de objetos e modelos.

Atividade 1: Nessa proposta, os es-
tudantes seguem um pPasso a pPasso
visual para montar um origami de coelho
e depois realizam uma atividade em
dupla para refletir sobre os elementos
graficos e representativos envolvidos na
acdo. Oriente os estudantes a identificar
e a interpretar os elementos da legenda,
bem como a posicdo desses elementos
nas imagens, a distingdo entre frente e
verso do papel (cor rosa e cor cinza-clara,
respectivamente) e as setas que indicam
as dobras e os movimentos.
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mobilizando a habilidade EFO2CO02.
Espera-se que os estudantes relatem as
etapas destacando as principais acoes.
Exemplo de resposta possivel: 1. Dobre o
quadrado ao meio. 2. Dobre e desdobre
as laterais do triangulo. 3. Dobre uma
peguena faixa da parte inferior para a
frente. 4. Dobre os tridngulos da esquerda
e da direita em direcdo ao meio, formando
as orelhas. 5. Vire o papel para o outro
lado. 6. Dobre uma pequena faixa da
parte superior para tras. 7. Dobre uma
pequena faixa da parte inferior para tras.
8. Pinte um rosto no coelho. Ao explicar
oralmente o0 passo a passo da atividade
aum colega e escutar a explicagcédo dele
em seguida, os estudantes reforcam a

indicam a ordem das etapas), os fios e as
setas (que indicam o que deve ser feito e
onde, como onde dobrar, em que direcéo
fazer a dobra, dobrar e desdobrar) e as
referéncias de cor que apontam a frente
do papel (cor-de-rosa) e o verso do papel
(cinza-claro). Ao observar esses sinais visuais
nas instrucdes para a producao do origami,
os estudantes exercitam a interpretacao
de instrucdes visuais, conforme previsto
na habilidade EFO2COO02.

® Atividade 1b: Ao reconhecer os elementos
da dobradura que a identificam como um
coelho (como o formato das orelhas e o
rosto desenhado), os estudantes estdo
comparando modelos e representacoes,
desenvolvendo a habilidade EFO2COO1.

N&o escreva no livro.




Q OBSERVE OS OBJETOS A SEGUIR E, DEPOIS, CONVERSE @,

e
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COM OS COLEGAS SOBRE AS QUESTOES PROPOSTAS.
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A.DE QUE MANEIRA VOCE AGRUPARIA ESSES OBJETOS?

Resposta pessoal.

B. NESSE AGRUPAMENTO, QUANTOS GRUPOS VOCE FORMOU?

Resposta pessoal.

C. AINDA SEGUINDO O MESMO AGRUPAMENTO DO ITEM A,
QUAL E A CARACTERISTICA EM COMUM ENTRE OS
OBJETOS DE CADA GRUPO QUE VOCE FORMOU?

Resposta pessoal.
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Capitulo 6

Atividade complementar

® Pergunte aos estudantes se
conhecem dobraduras diferen-
tes das que aprenderam neste
capitulo. Se houver estudantes
com essa experiéncia prévia,
cada um dos que responderem
positivamente serda um instrutor
de dobradura: deverd formar um
grupo e ensinar pelo menos a
dois colegas 0 passo a passo
dessa tarefa. Permita que cada
estudante-instrutor tome as de-
cisdes, tornando-se um agente
ativo da propria aprendizagem e
da aprendizagem dos colegas. Se
algum grupo tiver dificuldade em
realizar a atividade, oriente seus
integrantes a descrever passo
a passo a montagem, usando
os termos que aprenderam na
dobradura do coelho.
Se houver tempo e interesse,
continue a atividade de maneira
que 0s grupos mudem e os es-
tudantes que aprenderam uma
dobradura ensinem o passo a
passo a outros colegas.
Caso nenhum estudante conheca
uma dobradura, essa atividade
pode ser adaptada: forme gru-
pos e ensine a cada grupo uma
dobradura diferente e, depois,
oriente a troca entre 0os grupos,
para que os estudantes ensinem
uns aos outros as novas dobra-
duras que aprenderam.

sequéncia légica de uma tarefa. Essa
troca permite que identifiqguem acdes
encadeadas, como dobrar, virar ou ajus-
tar, mobilizando novamente a habilida-
de EFO2COO02. Para ampliar, proponha
a realizacdo da atividade indicada em
Atividade complementar.

Atividade 2: Essa atividade propde a
observacao de diferentes objetos, com
destague para a oposicao entre objetos
analdgicos e objetos digitais, para que
os estudantes categorizem e comparem
caracteristicas funcionais, mobilizando
aspectos da habilidade EFO2COOL1. Se
necessario, defina o conceito de analo-
gico (aplicavel ao reldgio de ponteiro, a
televiséo de tubo, ao telefone fixo com fio
e aos jogos de tabuleiro), que, no caso, se
refere a aparelhos que funcionam sem a
necessidade de programacao ou conexao
digital; e o conceito de digital (aplicavel

N&o escreva no livro.

asmartwatches, smartphones, smart TVs
e videogames), que operam por meio de
sistemas digitais e oferecem func¢des mais
amplas. Oriente os estudantes a perceber
o gue hd de comum entre os elementos
de cada grupo, como, no caso dos apare-
|lhos digitais, a presenca de componentes
eletrénicos programaveis, telas sensi-
veis ao togue, sensores ou conectividade
com a internet. Comente, por exemplo,
que smartwatches permitem medir os
batimentos cardiacos e que smart TVs
permitem acessar videos pela internet,
enguanto seus antecessores analdgicos
apenas indicavam a hora ou recebiam sinais
de antena, respectivamente. E possivel
gue os estudantes proponham outras
classificacoes, como “antigo” e “moder-
no”; “que serve para a comunicagado” e
“ndo serve para a comunicacao”; “item
de lazer” e “item de func¢ao pratica”, etc.

Deixe que expressem livremente suas
classificacées e suas justificativas para
tais classificacbes. O mais importante,
nessa atividade, é que eles percebam a
possibilidade de classificacdo com base
na escolha de caracteristicas e critérios
selecionados.

Atividade 2a: Entre outras possibilida-
des, os estudantes podem agrupar os
objetos em: objetos ndo digitais (reldgio
analdgico, televisdo de tubo, telefone
fixo de fio e jogo de tabuleiro) e objetos
digitais (smartwatch, smart TV, celular
smartphone e videogame).

Atividade 2b: O nUmero de grupos for-
mados dependerad do critério aplicado
pelos estudantes.

Atividade 2c: As caracteristicas depende-
réo do critério aplicado pelos estudantes
a0 organizar os objetos em dois grupos.
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Unidade 2 Os robdés-origami

IDEIAS E CONCEITOS-
-CHAVE DO CAPITULO

No trabalho com os conteudos
do capitulo, os estudantes serao
apresentados as nog¢des de al-
goritmo e de programacao de
software e realizar&o atividade de
elaboragdo de um pseudocodigo.

O capitulo apresenta, ainda,
diferentes formas de codificacdo
de programacado de instrucdes,
como a escrita e a visual (blocos),
ampliando a compreensao de que
a transmissao e o armazenamento
de informacdes podem ser reali-
zados de diferentes modos e com
variados comandos elaborados de
acordo com o objetivo proposto.

Para que os objetivos pedago-
gicos propostos sejam atingidos,
os estudantes precisardo mobi-
lizar pré-requisitos relacionados
as nocdes de identificar, criar e
reorganizar sequéncias de passos
para programar as orientacdes de
robds ficticios utilizando diferentes
linguagens. A producéo de origamis
estimulara o desenvolvimento da
coordenacdo motora fina e pro-
movera a leitura de legenda e a
interpretacdo de informacdes por
meio de imagens.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® compreender e diferenciar
0s conceitos de software e
hardware (programas e com-
ponentes fisicos, respectiva-
mente);

® ordenar sequéncia de comandos
para criar algoritmo de um robd
que retira residuos sdélidos de
corpos de dgua;

® criar algoritmo, em linguagem
escrita, para um robd que
identifica dreas desmatadas
e incéndios florestais;

® simular uma sequéncia de pas-
SOs para criar uma dobradura;

® descrever,em linguagem visual
(blocos), um algoritmo para
programar um cao-guia-robo;

® relacionar o diagrama de dobras
com o conceito de algoritmo;

® perceber que maqguinas diferen-
tes executam programas com
diferentes propdsitos.

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA SECAO
NOSSA AVENTURA DIGITAL

» (EFO2CO0O02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteragdes definidas)
com base em instrucdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrucao impacta na execucao
do algoritmo.
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PROGRAMANDO OS ROBOS

PROJETOU.

PROGRAMADO - DISSE ZITO.

O HARDWARE
E O SOFTWARE

NOSSA AVENTURA DIGITAL

A DOUTORA MARTA ESTA ANIMADA, POIS VARIOS ROBOS
FORAM PROJETADOS E CONSTRUIDOS.

— OBAI ROBO-CACHORRO, VA PEGAR A BOLINHA! - DISSE
TIE, JOGANDO UMA BOLA PARA UM DOS ROBOS QUE MARTA

— MAS TIE, NOS, ROBOS, PRECISAMOS DE UM PROGRAMA
PARA FUNCIONAR. ESSE ROBO AINDA NAO ESTA

EXATAMENTE. SEM UM PROGRAMA, UM ROBO E SO
UM CONJUNTO DE PECAS. O QUE FAZ COM QUE ELE
POSSA SE MEXER, PERCEBER O AMBIENTE E ATE
TOMAR DECISOES E A JUNGAO ENTRE SEU CORPO
DE MAQUINA E SEU PROGRAMA.

£

[ SOFTWAREE HARDWARE\J /\

llustragoes: Daniel Wu/ID/BR

L 1SSO MESMO! HARDWARE E A
PARTE FISICA DE UM DISPOSITIVO
TECNOLOGICO. SAO TODAS AS
PECAS E PARTES USADAS PARA
CONSTRUIR UM CELULAR, UM
COMPUTADOR, UM ROBO E ATE
MESMO UM SATELITE!
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Orientacoes didaticas

® Antes deiniciar a leitura do texto da pagina,
pergunte aos estudantes se eles sabem o que
significa hardware e software, incentivando o
levantamento de hipoteses sobre o significado
dessas palavras.

Organize a turma em circulo e leia com os
estudantes ou promova a leitura coletiva do
texto. Em seguida, explore a definicédo de
hardware. Utilize outros exemplos (como um
computador, um celular smartphone e uma
camera digital) e peca aos estudantes que
tentem identificar que partes desses dispositivos
correspondem ao hardware (destacando que
todas as pecas desses equipamentos também
constituem o hardware). Chame a atencéao da
turma para o fato de que todos os dispositivos
digitais (e n&o apenas os robos) funcionam
pela combinacdo desses dois componentes.
Essa roda de conversa tematica favorece o
desenvolvimento da habilidade EFO2CO04,

ao promover a diferenciacdo entre hardware
e software.

® Apds a leitura do texto e da definicdo de

software, faca uma analogia entre os conceitos
de software e hardware e o corpo humano e
nossa mente. O corpo humano seria o hardware,
ou seja, todas as estruturas que fazem parte
do corpo fisico (desde as menores células
até os 6rgdos mais complexos e o organis-
mo inteiro); a mente, 0s pensamentos e as
emocdes seriam o software, representando a
parte imaterial, que toma decisées e controla
0 que o hardware (o corpo) faz.

A definicdo de sistema operacional - software
responsavel pelo gerenciamento de todos os
hardwares e por meio do qual todos os outros
softwares sdo acessados - permite iniciar o
trabalho com a habilidade EF15COO07.
Chame a atencdo da turma para o fato de que
aprogramagdo, assim como os algoritmos, é
formada por comandos e segue uma ordem

N&o escreva no livro.




— E ESSE TAL DE SOFTWARE? -
PERGUNTA TIE.

SOFTWARE E UM PROGRAMA. E A PARTE DO
DISPOSITIVO QUE NAO PODEMOS TOCAR E QUE FAZ
ESSE DISPOSITIVO FUNCIONAR. NO CASO DE UM ROBO, -
O SOFTWARE E O COMPONENTE QUE, POR EXEMPLO,
USA OS SENSORES PARA SENTIR O AMBIENTE E, COM
ESSAS INFORMACOES, TOMA UMA DECISAQ E REALIZA
UMA TAREFA. NOS CELULARES, 0S SOFTWARES SAO
RESPONSAVEIS POR FUNCOES COMO MOSTRAR
IMAGENS E ENVIAR E RECEBER INFORMAGOES.
O SOFTWARE QUE GERENCIA O FUNCIONAMENTO
DO DISPOSITIVO E CONTROLA O HARDWARE E
CHAMADO DE SISTEMA OPERACIONAL.

«
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— ENTAO PRECISAMOS COLOCAR O SOFTWARE DENTRO
DOS ROBOS? MAS COMO? - PERGUNTA TIE.

— NOS VAMOS PROGRAMAR OS ROBOS. PARA ISSO,
PRECISAMOS COLOCAR NELES UMA SEQUENCIA DE
INSTRUCOES, OU SEJA, O ALGORITMO, QUE ELES VAO

SEGUIR. OS ROBOS SO CONSEGUEM

FAZER O QUE SAO PROGRAMADOS PARA
FAZER. SE NAO DERMOS NENHUMA
INSTRUCAO, ELES NAO FARAO NADA.

Daniel Wu/ID/BR
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A LIMPAR OS RIOS E OS LAGOS.

ENTAO, VOU COMECAR COM O (=N
PROGRAMA DO ROBO-PEIXE! LA
QUERO QUE ELE COMECE LOGO ] M

— OTIMO! - RESPONDE MARTA - MAS LEMBRE-SE DE QUE
OS COMANDOS PRECISAM SER SIMPLES E DADOS NA ORDEM
CORRETA. SE O ROBO-PEIXE SOLTAR O RESIDUO SOLIDO ANTES
DE CHEGAR AO CENTRO DE COLETA DE LIXO, O RESIDUO SO
MUDARA DE LUGAR E CONTINUARA LA, POLUINDO.
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dos estudantes, compare cada tipo de robo-
-origami com um dispositivo do dia a dia.

especifica. Se essa ordem for alterada, o pro-
grama pode nao funcionar ou ndo funcionar

corretamente. Se julgar oportuno, compare
esse processo com uma receita de bolo (que
& uma sequéncia de instrucdes): para fazer
um bolo, é preciso usar os ingredientes in-
dicados, nas quantidades determinadas, e
seguir as instrucdes na ordem correta. Se
os ingredientes forem postos no forno sem o
preparo correto (por exemplo, se nao forem
misturados adequadamente) ou se ndo forem
adicionados nas quantidades adequadas, o
bolo n&o dara certo.

® Por fim, explique que cada dispositivo, assim
como cada tipo diferente de robd-origami
projetado pela doutora Marta, desempenha
determinada funcdo; portanto, para programa-
-los, sdo necessarios algoritmos diferenciados.
Essas ideias estdo relacionadas a habilidade
EF02COO03. Para exemplificar esse conceito
com situacdes concretas proximas a vivéncia

N&o escreva no livro.

Pergunte aos estudantes: “Podemos usar
uma calculadora para saber que horas sdo?
Por que ndo?”; “E possivel usar uma televisdo
para calcular o resultado de 23 mais 50?”. O
objetivo dessa conversa é que eles percebam
gue cada dispositivo deve cumprir funcdes
especificas, segundo o desempenho espera-
do, e que essas funcdes estdo programadas
no dispositivo.

O hardware Capitulo 7
e o software

» (EFO2C003) Identificar que
maquinas diferentes executam
conjuntos préprios deinstrugcdes
e gque podem ser usadas para
definir algoritmos.

» (EFO02C004) Diferenciar com-
ponentes fisicos (hardware) e
programas que fornecem as
instrucdes (software) para o
hardware.

» (EFO2COO05) Reconhecer
as caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais
no cotidiano dentro e fora da
escola.

» (EFO2CO06) Reconhecer os
cuidados com a seguranca
no uso de dispositivos com-
putacionais.

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

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

» (EF15C0O07) Conhecer o con-
ceito de Sistema Operacional e
sua importancia naintegracéo
entre software e hardware.

» (EFO2GE11) Reconhecer aim-
portancia do solo e da agua
para a vida, identificando seus
diferentes usos (plantacdo e
extracdo de materiais, entre
outras possibilidades) e osim-
pactos desses usos no cotidiano
da cidade e do campo.

 Esteinfograficointe-
rativo mostra a evolu-
cdo dos computadores,
do mainframe aos re-
|6gios inteligentes, apresen-
tando mudancas de tamanho,
design e capacidade. Explore
com a turma a relacdo entre
0s avancos tecnoldgicos e
as transformag¢des no uso
cotidiano desses dispositivos.
Organize aturmaem grupos e
peca gue criem uma linha do
tempoilustrada comrecortes,
desenhos ouimagens impres-
sas pararepresentar cada fase,
acrescentando exemplos de
outros dispositivos da mesma
época. Os trabalhos podem ser
afixados em um mural para que
a turma e outros estudantes
da escola possam conhecer
e comentar essa evolug¢do.
A abordagem desse conteudo
fornece subsidios para traba-
lhar as habilidades EFO2CO04,
EF02COO05, EFO2COO06 ¢
EF15C0O06.
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Q Para complementar

DESVENDANDO O Oceano #7:
combate ao lixo no mar.
Jornal da USP, 16 out. 2023.
Podcast. Disponivel em:
https://jornal.usp.br/
podcast/desvendando-o
-oceano-7-combate-ao-lixo
-no-mar/. Acesso em:
5 jul. 2025.

Nesse episddio do podcast,
a professora da Escola de Ar-
tes, Ciéncias e Humanidades
(EACH) da Universidade de Sao
Paulo, Sylmara Dias, aborda
como combater a poluicdo dos
oceanos por residuos solidos.
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o AJUDE TIE A PROGRAMAR O ROBO-PEIXE. OBSERVE A IMAGEM
A SEGUIR. DEPOIS, ESCREVA NA PAGINA SEGUINTE A ORDEM
ADEQUADA DE COMANDOS PARA O ROBO-PEIXE FUNCIONAR
DA MANEIRA CORRETA. PARA ISSO, SIGA ESTAS ORIENTAGCOES:
¢ USE OS COMANDOS NO QUADRO DA PAGINA SEGUINTE;

* ACOMPANHE A LEITURA DE CADA COMANDO;
¢ L EMBRE-SE DE QUE O ROBO-PEIXE SO EXECUTA UM
COMANDO POR VEZ E NA ORDEM EM QUE OS COMANDOS

FOREM ESCRITOS;

e O ROBO-PEIXE E PEQUENO E CARREGA APENAS UM

RESIDUO POR VEZ.

‘ 76 ‘ SETENTA E SEIS
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e Atividade 1: A atividade propde a simula-
¢do de um algoritmo e a analise de instru-
¢Oes precisas (de ordem e de a¢do) para a
realizacédo de uma tarefa. Assim, trabalha
especificamente as habilidades EFO2CO02
e EF15C0O02. Esse tipo de atividade € muito
similar ao pseudocodigo, que € a escrita, em
linguagem comum (ndo de programacé&o),
dos passos necessarios para resolver um
problema. Esse recurso é bastante usado
por programadores para compreender mais
claramente a ordem das instrucdes e esbocar
solucdes. Antes de iniciar a atividade, leia
cada um dos comandos para os estudantes
e peca que expliqguem o que cada comando
faz. Se necessario, realize uma simulacdo de
cada comando com um ou mais estudantes
agindo como se fossem o robd. Destaque a
importancia da ordem dos comandos. Se,
antes de tudo, o robd-peixe ndo comecar
a nadar, ele ndo encontrard os residuos so-

lidos. Apds recolher o residuo encontrado,
comandos para comecar a nadar ou soltar
o lixo ndo promoverao adequadamente a
limpeza do lago, entdo € necessaria a inser-
¢do do codigo para ir até o centro de coleta
e soltar o residuo. Atuar seguindo a risca as
instrucdes escritas é uma forma de verificar
a ordem delas. Caso os estudantes tenham
dificuldade, adapte a proposta com a utilizagdo
de cartdes que simbolizem cada comando e
retome o que os estudantes aprenderam na
programacao em blocos. Em seguida, realize
a atividade tal como estd proposta no Livro
do Estudante. Verifique se algum estudante
percebe que os comandos 5 a 12 podem ser
substituidos por apenas um comando que
indique a repeticdo do codigo a partir do
comando 1. Essa nocdo esta relacionada a
ideia de otimizagcdo em programacado e a
habilidade EFO2C0OO02. A ideia de repeticdo
em codigo serd trabalhada na atividade 2

N&o escreva no livro.
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COMANDO AGAO REALIZADA PELO COMANDO

SOLTE O RESIDUO. SOLTA O RESIDUO QUE ESTA CARREGANDO.

SE ENCONTRAR
RESIDUO, RECOLHA.

ANTERIOR.

SE O ROBO-PEIXE ESTIVER EM UM
QUADRADINHO QUE CONTEM RESIDUO, ELE
O RECOLHE. SE NAO ENCONTRAR RESIDUO,
ELE CONTINUARA FAZENDO O COMANDO

NADE PELO LAGO.

O ROBO-PEIXE NADARA PELO LAGO E
CONTINUARA NADANDO ATE QUE POSSA
EXECUTAR O PROXIMO COMANDO DA
PROGRAMACAO.

SE ESTIVER SE O ROBO-PEIXE ESTIVER CHEIO DE
CARREGADO, VOLTE | RESIDUO, VOLTA PARA O CENTRO DE

PARA O CENTRO DE RECICLAGEM. QUANDO CHEGAR AO CENTRO,
COLETA DE LIXO. ELE FARA A PROXIMA ACAO.

ALGORITMO DO ROBO-PEIXE:

1. Nade pelo lago.

2. Se encontrar residuo, recolha.

3. Se estiver carregado, volte para o centro de coleta de lixo.

4. Solte o residuo.

5. Nade pelo lago.

6. Se encontrar residuo, recolha.

7. Se estiver carregado, volte para o centro de coleta de lixo.

8. Solte o residuo.

9. Nade pelo lago.

10. Se encontrar residuo, recolha.

11. Se estiver carregado, volte para o centro de coleta de lixo.

12. Solte o residuo.

SETENTA E SETE { 77

da pagina 78, mas, na atividade 1, é possivel
sondar os conhecimentos prévios dos estu-
dantes acerca desse conteudo.

® Aproveite a atividade para chamar a atencao
dos estudantes para a poluicdo de rios, lagos,
mares e oceanos por residuos sdlidos, problema
ambiental que o robd-peixe foi criado para com-
bater. Explique que grande parte dos residuos
solidos (lixo) produzidos pelas pessoas acaba
chegando aos rios, lagos e oceanos, gerando
poluicdo e comprometendo a qualidade da
dgua e a vida de muitos animais aquaticos.

® Ao trabalhar o tema de poluicdo agquaticaem
uma abordagem interdisciplinar, essa atividade
favorece o desenvolvimento de aspectos da
habilidade EFO2GE11 e do Tema Contempora-
neo Transversal Meio Ambiente - Educagédo
Ambiental. Sobre esse tema, ouca o podcast
sugerido no boxe Para complementar da
pagina 76 e leia o texto no boxe Saiba mais
da pagina 77 do Livro do Professor.

N&o escreva no livro.

O hardware Capitulo 7
e o software

,saiba \"ﬂais

: Osresiduos marinhos, compos-
tos principalmente por plésticos e
: outros materiais descartadosina-
dequadamente, representam uma
i das maiores ameagas aos oceanos
e a vida marinha. Todos o0s anos, :
milhoes de toneladas de lixo en-
tram nos oceanos, vindos tanto de
: fontesterrestres,comolixourbano
e residuos industriais, quanto de
fontes maritimas, como redes de
pescadescartadas elixo despejado
de embarcagdes. Esse problematem :
um impacto devastador nos ecos-
: sistemasmarinhos,afetandodesde
pequenos organismos planctonicos
até grandes mamiferos aquaticos.
: Amaior parte dos residuos ma-
rinhos é composta por plasticos,
que, por sua durabilidade, persis-
{ tem no ambiente por centenas de :
anos. Esses pldsticos se fragmentam
em pedagos menores chamados :
¢ micropldsticos, que sdo facilmente
ingeridos por peixes, aves e outros
{ animais marinhos. A ingestio de
micropldsticos pode causar blo-
queios digestivos, reducdo na ca-
pacidade de alimentacdoe, em casos :
i graves,amorte dosanimais. Além
disso, os micropldsticos absorvem
poluentes toxicos presentes nadgua,
: aumentandooriscodecontamina-
cdoaolongoda cadeia alimentar, afe-
¢ tandoinclusive os sereshumanos. :

{  Umdosexemplosmaisalarman-
tesdesse problema éa formagdode :
“ilhas delixo” nomeio dos oceanos, :
¢ como a Grande Porgdo de Lixo do :
Pacifico, que é uma drea flutuante
deresiduos pldsticos estimadaem
i milhdes de toneladas. [...] :

: O impacto dos residuos ma-
rinhos vai além da vida animal,
i afetandotambém asatidehumana :
i e aeconomia. Os micropldsticos :
i encontrados em frutos domare :
i peixes que consumimos repre-
sentam um risco a saude, pois :
carregam substancias téxicas que
podem causar problemas hormo-
i naiseoutrosdanosasatide. Além :
disso, praias e dreas costeiras con-
taminadas com lixo afetam nega-
¢ tivamente o turismo, prejudicando :
aeconomialocal ea qualidade de
i vida das comunidades costeiras.

DoucLas, Daniel. Impacto dos

¢ residuos marinhos: o lixo

i que vai parar nos oceanos.

i Consércio Publico de Manejo

i de Residuos So¢lidos do Vale do  :
i Jaguaribe (Convale), 7 out. 2024. :
i Disponivel em: https://convale. :
i ce.gov.br/informa/76/impacto

i -dos-residuos-marinhos :
i -o-lixo-que-vai-parar. Acesso em:
i 5jul. 2025. :
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OUTRO ROBO-ORIGAMI DESENVOLVIDO PELA DOUTORA
MARTA E O ROBO-PASSARO. ESSE ROBO TERA A FUNCAO DE

AJUDAR A PROTEGER AS FLORESTAS. PARA ISSO, ELE PRECISA

REALIZAR DUAS FUNCOES:

* ESPALHAR SEMENTES EM AREAS DESMATADAS;

o AVISAR AUTORIDADES QUANDO DETECTAR INCENDIOS EM
AREAS DE FLORESTA.

Q AJUDE TIE A PROGRAMAR O ROBO-PASSARO. DESENHE OU
ESCREVA, COM A AJUDA DO PROFESSOR, UMA SEQUENCIA
DE COMANDOS SIMPLES QUE FACA O ROBO-PASSARO

REALIZAR SUAS FUNCOES.

\

fResposta pessoal. Resposta possivel: 1. Voar pela floresta. 2. Se encontrar )
um lugar desmatado, soltar sementes e, se nao encontrar lugar desmatado,
realizar o préximo comando. 3. Se encontrar um incéndio ou fumacga, avisar
os bombeiros. 4. Repetir o primeiro comando.

J

(@ DICA DE PASSARIM

ANTES DE ESCREVER UMA SEQUENCIA DE COMANDOS, OBSERVE NOVAMENTE O QUADRO \

DA PAGINA ANTERIOR. NELE, SAO APRESENTADOS OS COMANDOS DO ROBO-PEIXE E AS

ACOES DE CADA UM DESSES COMANDOS.

REPRODUZIR UM QUADRO SEMELHANTE PODE AJUDAR A PENSAR NAS ACOES E NOS
COMANDOS NECESSARIOS PARA CADA ETAPA DO PROGRAMA DO ROBO-PASSARO.

SETENTA E OITO

Jessica Maltezo/ID/BR

Daniel Wu/ID/BR

® Atividade 2: Essa atividade parte de

uma situacdo-problema ficticia para
trabalhar as habilidades EFO2C0O02 e
EF15C0O02; porisso, a repeticdoemum
algoritmo é um dos pontos principais da
atividade e uma novidade em relacao
ao trabalho realizado anteriormente.
Explique aos estudantes que, conside-
rando que areas florestais podem ser
muito extensas, as acdes realizadas pelo
robb-pdassaro precisarao ser feitas varias
vezes. Por isso, eles podem resolver
essa demanda com o comando “repetir
o primeiro comando”, por exemplo, ao
final da sequéncia de programacao. As
respostas podem ser diferentes, mas
precisam ter os seguintes elementos:
voar; se encontrar area desmatada,
soltar sementes; se encontrar um lugar
pegando fogo, avisar os bombeiros. Esses
comandos ndo precisam ser escritos

78

exatamente desse modo (trata-se de
um pseudocddigo), mas precisam ter
as acodes seguintes explicitadas (para
cada elemento). Voar pela floresta: é
a maneira como o robb-passaro vai se
mover pela floresta. Se encontrar um
lugar desmatado, soltar sementes:
esse comando usa uma condi¢cdo e
pode ser escrito de outras maneiras, até
mesmo em mais de uma linha, ou, ainda,
separado em dois comandos distintos;
o importante é que o conceito esteja
claro: o robd-passaro s6 deve soltar
as sementes em areas desmatadas.
Se encontrar um lugar pegando fogo,
avisar os bombeiros: esse comando
também usa uma condicdo e, por isso,
valem as mesmas consideragdes apon-
tadas para o anterior. Necessidade de
repeticdo: se o robd-passaro cumprir
essas trés etapas e ndo houver outro

comando depois, ele ndo executard mais
nenhuma acéo; porisso, € fundamental
a orientacdo para que haja repeticdo
das acdes. Aproveite a atividade para
abordar com os estudantes a nocdo de
qgue o desmatamento ilegal e incéndios
criminosos estao entre as principais
ameagas aos biomas brasileiros, como
a floresta Amazdnica, o Pantanal e o
Cerrado. Se julgar conveniente, promova
com os estudantes uma pesquisa em
sites oficiais de 6rgaos publicos e da
sociedade civil, como o do Ministério
do Meio Ambiente e Mudanca do Clima,
da Fundacdo SOS Mata Atlantica, do
Instituto Brasileiro do Meio Ambiente
e dos Recursos Naturais Renovaveis
(Ibama) e do Instituto Chico Mendes
de Conservacado da Biodiversidade
(ICMBIi0), entre outros.

N&o escreva no livro.




BRINCANDO E APRENDENDO

o FACA OUTRO ORIGAMI. PARA ISSO, SIGA OS PASSOS E OS
COMANDOS MOSTRADOS NAS FIGURAS.

1. DOBRE O PAPEL NO MEIO.

2. DOBRE NO MEIO PARA FAZER UMA MARCA E DESDOBRE.
3. DOBRE AS PONTAS NA LINHA PONTILHADA.

4. DOBRE NA LINHA PONTILHADA.

5. DOBRE NA LINHA PONTILHADA.

6. DESENHE OS OLHOS, O NARIZ E A BOCA DO CACHORRO.

'd N\
—— LOCAL DA
DOBRA

(2]
——— DOBRA JA
______________________ \/ REALIZADA
(4]

"""« DOBRAR

¥ "« DOBRAR,
MARCAR E
DESDOBRAR

llustragdes: Abel Design/ID/BR
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HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SEGAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO2C0O02) Criar e simular

algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
togréfica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteracdes definidas)
com base em instrucdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugcao
do algoritmo.

» (EF15C002) Construir e simular

algoritmos, de forma indepen-
dente ouem colaboracéao, que
resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de sequén-
cias, selecdes condicionais e
repeticdes de instrucdes.

Diversidade e incluséo’
g

Orientacoes didaticas oriente-os a levar a dobradura para casa
e compartilhar com os familiares o que

e Atividade 1: Ao seguir o passo a passo
aprenderam.

para a montagem do origami, os estu-
dantes fardo um algoritmo, mobilizando
as habilidades EFO2C0O02 e EF15CO02.
Essa proposta retoma o trabalho ante-
rior de execucao de um algoritmo para
realizar uma tarefa e, ao incorporar um
aspecto ludico por meio da montagem
de uma dobradura, possibilita consolidar
esses conhecimentos. Para a realizacao
da atividade, forneca aos estudantes
folhas avulsas de papel colorido ou de
sulfite, ja cortadas em formato quadrado.
Dé preferéncia para papéis que tenham
cores diferentes de cada lado, para facilitar
a identificacdo do passo a passo. Antes
de comecar a confecgao do origami,
leia as orientacdes com os estudantes
e peca a eles que observem todos os
passos. Apos a producdo das dobraduras,

N&o escreva no livro.

Baixa visao

Adapte a atividade ao estu-
dante com baixa visdo ofere-
cendo-lhe contrastes, tamanhos
ampliados e apoio visual para
maximizar o uso de sua Visao
funcional. Utilize papel colorido
com alto contraste em relacao
a cor da mesa (por exemplo,
papel preto sobre mesa branca
ou papel amarelo sobre mesa
azul) para a realizagdo da do-
bradura do cachorro. Marque
as dobras com caneta preta
grossa ou marcador fluorescente.
Forneca as instrucdes em fonte
ampliada (no minimo, tamanho
18) e no estilo Arial ou Verdana,
gue s&o mais legiveis. Realize
explicagdes verbais combinadas
com explicagdes visuais do passo
a passo usando um modelo
pronto do cachorro. Solicite
ao estudante que observe as
partes: orelhas, cabeca e olhos.
Caso ele tenha dificuldade em
perceber detalhes, desenhe o
cachorro com tragos grossos
ou marcadores 3D (como cola
colorida ou marcador em re-
levo). Utilize recursos digitais
com zoom ou lupa de mao/
lupa eletrdénica, se houver ne-
cessidade.

Terminada a dobradura, soli-
cite ao estudante que desenhe
os olhos, o nariz e a boca com
caneta preta grossa ou marcador
colorido ou use adesivo de olhos
moveis ou, ainda, adesivos em
alto contraste, se disponiveis.

Incentive o estudante a expli-
car ou a demonstrar aos colegas
0 passo a passo da dobradura
usando o modelo ampliado.
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Daniel Wu/ID/BR

SUGESTAO DE MARTA

ORIGAMI E ALGORITMOS

VOCE PERCEBEU QUE
OS ORIGAMIS TEM MUITO A
VER COM AS INSTRUCOES DE
PROGRAMAS E SOFTWARES?

O PASSO A PASSO PARA A
ELABORACAQ DE UM ORIGAMI
PODE SER CONSIDERADO UM
ALGORITMO.

WinWin artlab/Shutterstock.com/ID/BR

SE UMA PESSOA
OBSERVAR, LER E SEGUIR AS
INSTRUCOES COM CUIDADO
E NA ORDEM CERTA, ELA VA
CONSEGUIR REPRODUZIR

O ORIGAMI, MESMO QUE

ELA NUNCA TENHA FEITO
UM ORIGAMI 1SSO NAO E
INCRIVEL?

MAS, PARA CONSEGUIR
SEGUIR AS INSTRUCOES,
E PRECISO SABER O QUE
SIGNIFICA CADA ELEMENTO.
PARA ISSO, EXISTE A LEGENDA,
QUE AJUDA A ENTENDER O
QUE REPRESENTAM AS LINHAS
PONTILHADAS, AS LINHAS
CONTINUAS, ETC. A LEGENDA
DE UM PASSO A PASSO PARA A
ELABORACAO DE UM ORIGAMI
TAMBEM E CONHECIDA COMO DIAGRAMA DE DOBRAS.

-

80 } OITENTA

Orientacoes didaticas

® | eia com os estudantes o boxe Sugestédo de
Marta e chame a atencdo da turma para o
fato de que as instrucdes para a producéo de
um origami tém as mesmas caracteristicas
dasinstrucdes da programacédo de um robd:
comandos simples que seguem uma ordem
especifica. A reflexdo sobre as semelhancas
entre esses dois conjuntos de instrugdes mo-
biliza as habilidades EFO2CO02 e EF15CO02.
Converse com os estudantes sobre o que
entenderam da legenda das instrucdes da
dobradura e sua funcdo. Como os estu-
dantes ja realizaram duas dobraduras com
legenda, espera-se que eles tenham algum
entendimento da funcao dela. E importante
que eles percebam que a funcéo da legenda
€ a de explicitar o significado dos elementos
gréficos (linhas continuas, linhas pontilhadas
e setas) contidos nas orientacdes de como
fazer as dobras do origami. Dessa maneira, a

legenda serve de chave para decodificacao
de informacodes.

Se possivel, assista com os estudantes ao
curta-metragem Origami, indicado no boxe
Para explorar da pagina 81 do Livro do Estu-
dante. E interessante que eles assistam a esse
filme sem serem direcionados, inicialmente,
de modo que possam interpretar livremente
todos os elementos da animacdo, como cores,
sons, continuidade, texturas e iluminacdo. Em
seguida, converse com eles sobre como as
dobraduras se transformam. Posteriormen-
te, assistam novamente ao filme. Peca aos
estudantes, entdo, que direcionem o olhar a
essas transformacdes. Se necessario, pause
e repita os trechos em gque elas aparecem.
Chame a atencdo da turma para o fato de
que todas as dobraduras apresentadas nessa
animacéo podem ser produzidas na realidade
com a técnica do origami, comegando com
um papel quadrado.

N&o escreva no livro.




L ACOMPANHE A LEITURA DO TEXTO A SEGUIR. DEPOIS,
COMPLETE O TEXTO COM AS PALAVRAS DO QUADRO.

DOBRAR DESDOBRAR DOBRAR

Wwywdm, dosermen dobrar & Wﬁﬁﬂ

Con asdon com wma porto mupusrtom que

dosermen dobrar

Wﬁ@@ﬂ.pmm,mde%»mz

desdobrar

L_ EM CASA, CONVERSE COM SEUS FAMILIARES SOBRE
ORIGAMIS. PERGUNTE A ELES SE SABEM FAZER

DOBRADURAS. SE SOUBEREM, PECA QUE ENSINEM UMA
DOBRADURA PARA VOCE. CASO NAO SAIBAM, PESQUISEM
JUNTOS ALGUNS EXEMPLOS EM LIVROS E EM REVISTAS

OU NA INTERNET. Producédo do estudante.

PARA ExpLORAR

ORIGAMI, DE KEI KANAMORI.
DISPONIVEL EM: https://www.youtube.com/watch?v=XOhyTmIsBUI.
ACESSO EM: 16 JUN. 2025.

ESSE LINDO FILME DE CURTA-METRAGEM FOI FEITO PELO ARTISTA JAPONES

KEI KANAMORI E PRODUZIDO USANDO A MODELAGEM 3D. ESSA TECNICA
PERMITE FAZER DESENHOS EM COMPUTADOR E E MUITO EMPREGADA EM

FILMES, ANIMACOES, VIDEOGAMES E ATE CONSTRUCOES DE PREDIOS E CASAS.
MAS TODOS OS ELEMENTOS QUE APARECEM NESSE FILME PODEM SER FEITOS

COM ORIGAMI, USANDO FOLHAS DE PAPEL E SEM RECORTAR NADA!

OITENTA E UM ( 81

e Atividade 1: Peca aos estudantes que leiam

o texto em letra cursiva e verifique se eles
demonstram alguma dificuldade. Se julgar
necessario, leia o texto com eles e peca que
completem as lacunas também em letra cursiva.
Atividade 2: Solicite aos estudantes que
realizem a atividade em casa, com a ajuda
dos pais ou responsaveis. Depois, combine
uma data para que, em sala de aula, eles
comentem como foi a experiéncia e mos-
trem suas producdes. A atividade propicia
a participacdo da familia no processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes.

N&o escreva no livro.

O hardware Capitulo 7
e o software

Atividade complementar
® Apos realizar a atividade 2,

caso tenha proposto a ativida-
de complementar indicada na
pagina 71 do Livro do Profes-
sor, peca aos estudantes que
relembrem o passo a passo
que aprenderam para uma
das dobraduras e expliguem
oralmente o que é necessario
fazer para monta-las. Caso néo
tenha realizado a atividade
complementar, pergunte quais
dobraduras aprenderam a fa-
zer na atividade 2. Escreva na
lousa uma lista de quais sé&o
essas dobraduras e de como
s&o feitas. De acordo com as
respostas, oriente os estudantes
a formar duplas ou pequenos
grupos para que trogquem ex-
periéncias e ensinem uns aos
outros como fazer as dobra-
duras que conhecem. Oriente
a formacdo de grupos com
estudantes que ja conhegcam
alguma dobradura e de outros
que nao tenham esse repertorio,
para que, assim, haja troca de
conhecimento entre eles. Para
essa proposta, ndo € necessa-
rio gue a turma se mantenha
organizada em fileiras, entdo
proponha que eles organizem
a sala de aula como preferirem.
Além da troca de experiéncias
e do estreitamento de relacoes
sociais, essa atividade exercita
aformulacédo de algoritmose o
protagonismo dos estudantes.
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HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SEGCAO DE BLOCO EM
BLOCO

» (EFO2COO02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteragcdes definidas)
com base em instrucdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugao
do algoritmo.

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

» (EFO2MA12) Identificar e re-
gistrar, em linguagem verbal
ou ndo verbal, a localizacdo e
os deslocamentos de pessoas
e de objetos no espaco, consi-
derando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudan-
cas de direcdo e de sentido.

82

DE BLOCO EM BLOCO

UM DOS ROBOS-ORIGAM/ DESENVOLVIDOS PELA DOUTORA
MARTA FOI UM CAO-GUIA. ELA CRIOU ESSE ROBO PARA
AJUDAR PESSOAS COM DEFICIENCIA VISUAL A SE DESLOCAR
COM SEGURANCA EM DIFERENTES ESPACOS.

A PROGRAMACAO DESSE ROBO E MUITO COMPLEXA. ELA
TEM MUITAS PARTES. DOUTORA MARTA ESTA TRABALHANDO
NA PROGRAMACAO DE UMA ETAPA MUITO IMPORTANTE:
ATRAVESSAR A RUA.

(@ DICA DE PASSARIM

QUANDO UM PROGRAMA E MUITO LONGO, ELE SE TORNA COMPLEXO. PARA FICAR MAIS \
FACIL ORGANIZAR E FAZER OS COMANDOS, E POSSIVEL SEPARAR O PROGRAMA EM
PEQUENAS PARTES OU EM CONJUNTOS DE ACOES. e

ISSO AJUDA A PENSAR NO PROGRAMA POR ETAPAS, DE MODO QUE CADA ETAPA
TENHA COMANDOS ESPECIFICOS E EFICIENTES.

.6

0 OBSERVE OS BLOCOS NO QUADRO DA PROXIMA PAGINA. @@
CADA BLOCO REPRESENTA UM COMANDO A SER
EXECUTADO PELO CAO-GUIA-ROBO. REUNA-SE COM
UM COLEGA PARA FAZER O QUE SE PEDE A SEGUIR.

A.REFLITAM JUNTOS SOBRE QUAIS CUIDADOS Qg g
UMA PESSOA CEGA DEVE TOMAR AO SAEERR

ATRAVESSAR UMA RUA. Resposta pessoal.

Y/

B. IMAGINE QUE O CAO-GUIA-ROBO PRECISA AJUDAR UMA
PESSOA CEGA A ATRAVESSAR A RUA E CHEGAR AO SEU
DESTINO. RECORTE OS BLOCOS DO MATERIAL DE APOIO
DA PAGINA 125. FORME A SEQUENCIA QUE REPRESENTA
O QUE O CAO-GUIA DEVE FAZER. DEPOIS, COLE A
SEQUENCIA NO LOCAL INDICADO PELO PROFESSOR.

82 ’ OITENTA E DOIS

Daniel Wu/ID/BR

Orientacoes didaticas e verifiqgue se os estudantes relacionam o
desenho em cada bloco com a acéo que o

® Asecdoexploraelementos daprogramacao S
bloco indica.

em blocos. O trabalho com a linguagem de

programacao visual da um toque de ludici- © Atividade 1: Essa atividade continua o tra-
dade ao conteudo e facilita a transicao de balho realizado anteriormente com progra-
algoritmos para programacao propriamente macdo em blocos, ampliando-o com blocos
dita, contribuindo para o desenvolvimento de acdes mais complexas. Verifique se os
das habilidades EFO2CO02 e EF15C0O02. estudantes identificam que cada bloco tem
Inicie a proposta lendo com os estudantes o uma categoria e que as cores os identificam,
texto da secado. Depois, peca a eles que leiam retomando o que viram anteriormente ao
e observem o quadro de blocos de comandos trabalhar a programacao em blocos.

N&o escreva no livro.




CONSIDERE QUE, PARA CHEGAR AO DESTINO, ESSA

PESSOA PRECISA:

°* ANDAR SEIS PASSOS PARA A DIREITA;
® ATRAVESSAR A RUA NA FAIXA DE PEDESTRE;
°* ANDAR CINCO PASSOS PARA A ESQUERDA.

Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

COMANDOS BLOCOS

INICIO ) INICIAR
MOVIMENTO
DAR UM DAR UM DAR UM DAR UM
PASSO PARA  PASSO PARA PASSO PASSO PARA
A FRENTE TRAS PARA A A DIREITA
ESQUERDA
OLHAR OLHAR PARAR NA ATRAVESSAR A RUA
PARA A PARA A FAIXA DE NA FAIXA DE
ACAO ESQUERDA DIREITA PEDESTRE PEDESTRE,
¢ ORIENTANDO O
HUMANO
EMITIR ALERTA SONORO PARA
AVISAR O HUMANO QUE PODE
INICIAR A TRAVESSIA (SE NAO
HOUVER VEICULOS EM MOVIMENTO
A DIREITA E A ESQUERDA)
FIM FIM

OITENTA E TRES ( 83

® Atividade 1b: Oriente os estudantes a recortar
0s blocos disponiveis no Material de apoio,
ao final do Livro do Estudante. Depois, em
duplas, eles devem montar uma sequéncia
de blocos que possibilite ao cdo-guia-robd
ajudar a pessoa cega arealizar o trajeto para
chegar ao destino. Explique que podem sobrar
blocos. Para realizar a proposta desse item,
os estudantes deverao traduzir os comandos
listados em texto para os blocos disponiveis,
formando um algoritmo gue movimenta o
robd de acordo com um percurso predeter-
minado. Para isso, os estudantes dever&o
mobilizar seus conhecimentos de localizagdo
no espaco, identificando o significado de

>

N&o escreva no livro.

) £)-9=25) &

termos como “direita”, “esquerda”, “frente”,
“atras”, nos blocos e no texto, imaginar-se na
posicdo do cdo-guia-robd e usar os blocos
corretamente no algoritmo, favorecendo o
desenvolvimento da habilidade EFO2MA12.
Oriente-os a colar a sequéncia de blocos
no caderno ou em folhas de papel avulsas.
Nesse Ultimo caso, sugira a criagcdo de uma
pasta com portfdlio dos trabalhos similares
produzidos pelos estudantes ao longo do
livro. Veja a resposta na sequéncia de blocos
aseguir. Hd outra opg¢do de resposta correta
neste caso, pois a ordem dos blocos “Olhar
para adireita” e “Olhar para a esquerda” ndo

altera o resultado final do programa.

O hardware
e o software

Capitulo 7

SABER on . .
=1 Consciéncia social

Abel Design/ID/BR

¢ Atividade 1a: Organize a
turmaem duplas e proponha
aos estudantes que conver-
sem entre si quais cuidados
sd0 necessarios para ajudar
uma pessoa cega ou com
baixa vis&o a atravessar a
rua. Além de dar subsidios
para a execucao do item b,
a atividade tem o objetivo de
exercitar aempatia e o respei-
to a diversidade, favorecendo
o desenvolvimento da cons-
ciéncia social nos estudantes.
Sejulgar conveniente, apro-
veite o contexto da atividade
para chamar a atencdo dos
estudantes para o fato de
que eles ndo devem alimentar
ou distrair cées-guia reais
que estejam acompanhando
pessoas cegas ou com baixa
Visdo, pois, nesse momento,
ele estd cumprindo seu tra-
balho. Aproveite o contexto
também para conversar com
eles sobre os cuidados neces-
sarios quando vao atravessar
umarua e quando transitam
nas calcadas e sobre como
lidam com os obstaculos no
caminho, entre outras ques-
toes. Essa abordagem con-
tribui para mobilizar o Tema
Contemporaneo Transversal
Cidadania e civismo - Edu-
cac¢do para o transito.
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)

HABILIDADES
MOBILIZADAS NA
SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO2COO05) Reconhecer
as caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais
no cotidiano dentro e fora da
escola.

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

’ Tomada de decisdo
responsavel

* Atividade 1: Incentive os
estudantes a refletir sobre
problemas ambientais e
em solucdes de tecnologia
qgue poderiam resolvé-los,
dando subsidios para o de-
senvolvimento da habilidade
EF02COO0S5. Tais solugdes
podem até mesmo ser ima-
ginadas por eles, ou seja, ndo
precisam ter um correspon-
dente real. A atividade contri-
bui para o desenvolvimento da
competéncia socioemocional

OS DISPOSITIVOS DIGITAISE O
CUIDADO COM O MEIO AMBIENTE

ATUALMENTE, DIVERSOS DISPOSITIVOS DIGITAIS SAO
USADOS NA PROTECAO DO MEIO AMBIENTE.

ALGUNS POVOS INDIGENAS USAM CAMERAS E DRONES
PARA OBSERVAR E VIGIAR AREAS DIFICEIS DE CHEGAR A PE.
USAM TAMBEM CELULARES SMARTPHONE CONECTADOS A
INTERNET PARA TROCAR INFORMACOES E FAZER DENUNCIAS
QUANDO ENCONTRAM ATIVIDADES ILEGAIS DE DESMATAMENTO.

OUTRO EXEMPLO E O PROJETO AMAZONIAN BIOTECH
QUILOMBO, UMA PARCERIA ENTRE
CIENTISTAS E COMUNIDADES
QUILOMBOLAS. ESSE PROJETO
TEM O OBJETIVO DE IDENTIFICAR
E MAPEAR ESPECIES ANIMAIS
E VEGETAIS DA FLORESTA
AMAZONICA. ELE INTEGRA
CONHECIMENTOS TRADICIONAIS
DOS POVOS QUILOMBOLAS E
TECNOLOGIAS MODERNAS.

k DE QUE MANEIRA SABER

COMUNIDADE QUILOMBOLA:
COMUNIDADE FORMADA
POR DESCENDENTES DE
AFRICANOS ESCRAVIZADOS
QUE FUGIRAM DA
ESCRAVIDAO.

tomada de decisdo responsa-
vel, ao propor uma reflexdo
sobre preservacao ambiental
com o uso de tecnologia.
Os estudantes terdo, assim,
a possibilidade de analisar
problemas ambientais em
diferentes escalas e situa-
¢oes cotidianas, os impac-
tos (positivos e negativos)
da sociedade sobre o meio
ambiente e como a proépria
sociedade pode encontrar
maneiras de resolver esses
problemas.

A TECNOLOGIA
PODE SER USADA
PARA PROTEGER O
MEIO AMBIENTE?
CONVERSE COM OS

SER

« PESSOAS DA ETNIA GUARANI
MBYA APRENDENDO A USAR
DRONE, EM PRUMIRIM, NO
MUNICIPIO DE UBATUBA,
SAO PAULO. FOTO DE 2024.

COLEGAS E O PROFESSOR. Resposta pessoal.

k— EM CASA, COM A AJUDA DE UM FAMILIAR, FACA UMA
PESQUISA NA INTERNET SOBRE OUTROS DISPOSITIVOS
DIGITAIS QUE PODEM SER UTILIZADOS NO CUIDADO COM O
MEIO AMBIENTE. DEPOIS, COMPARTILHE COM OS COLEGAS

k O QUE VOCE DESCOBRIU. Resposta pessoal. J

84 ’ OITENTA E QUATRO

Orientacoes didaticas

® Promova a leitura coletiva da secéao,
dirimindo duvidas dos estudantes em
relacdo ao uso da tecnologia, as finali-
dades de cada uso, etc.

® O objetivo da secao é fazer os estudantes
perceberem a tecnologia como uma fer-
ramenta que pode ser usada de diversas
maneiras, dentro e fora da escola, aspecto
indicado pela habilidade EFO2COO05. O
destaque, no entanto, é para o uso em
acdes que visam promover a protecao
do meio ambiente, promovendo uma
abordagem interdisciplinar, principal-
mente com os componentes curriculares
Geografia e Ciéncias. Além disso, a secéo
contribui para o desenvolvimento dos
Temas Contemporaneos Transversais
Meio ambiente - Educa¢cdo ambiental

84

e Ciéncia e tecnologia - Ciéncia e tec-
nologia.

® Apds a leitura do texto, converse com

os estudantes sobre as percepcgdes e
impressdes que eles tém acerca do tema
e das situacoes apresentadas. Promova
a conversa fazendo algumas perguntas,
como: “E importante pensar sobre os usos
criativos datecnologia?”; “ Ela pode servir
para criar, construir, comunicar fatos e
até proteger a floresta?”.

Verifique a compreensdo dos estudantes
sobre a definicdo de comunidade qui-
lombola e, caso julgue oportuno, amplie
aabordagem da tematica relacionada a
formacao dessas comunidades mediante
uma analise contextualizada do processo
de escravidédo ao qual a populacao foi
submetida. Utilize esse momento para
sanar duvidas e reforcar a importancia

dos povos de origem africana na socie-
dade brasileira, combatendo abordagens
preconceituosas e superficiais.
Atividade 2: Incentive os estudantes a
realizar a pesquisa em casa com supervisdo
de um adulto. Explique aimportancia da
busca por informacdes em sites confidveis
e de verificar as informacdes em mais de
uma fonte. Comente também que devem
sempre basear as respostas e as pesquisas
em dados e fatos, principalmente quando
envolvem ciéncia. A atividade mobiliza a
habilidade EF15CO08. Se 0 acesso a in-
ternet e a dispositivos digitais for limitado
naresidéncia dos estudantes, vocé pode
realizar essa atividade na sala de aula
com equipamentos da escola, se houver
disponibilidade. H& ainda a possibilidade
de eles realizarem a atividade consultando
livros e revistas, por exemplo.

N&o escreva no livro.



CARREGAMENTO

3
"¢, ) APRENDER SEMPR

0 A IMAGEM A SEGUIR MOSTRA UM COMODO DE UMA CASA
VISTO DE CIMA. A BATERIA DO CAO-GUIA-ROBO ESTA
ACABANDO. ELE PRECISA RECARREGAR. PARA ISSO, TEM DE
IR ATE A BASE DE CARREGAMENTO.

® SE INSPIRE NOS BLOCOS DE COMANDO

DA PAGINA 83 E CRIE UMA SEQUENCIA
DE COMANDOS EM BLOCOS PARA O
CAO-GUIA-ROBO SAIR DE ONDE ESTA,
IR ATE A BASE E CARREGAR SUA

BATERIA.

(@ DICA DE PASSARIM

CADA QUADRINHONO
MAPA REPRESENTA

UM PASSO DO ~
CAO-GUIA-ROBO. ©©

Daniel Wu/ID/BR

e DESENHE OS BLOCOS NO CADERNO, IDENTIFICANDO A
ACAO QUE CADA UM REPRESENTA. DEPOIS, DESENHE A
SEQUENCIA CORRETA DE BLOCOS. Producéo do estudante.

e20/ID/BR

7 |

BASE DE

Y| S—— | Y
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Orientacoes didaticas
e Atividade 1: Temos novamente uma ativida-

de de criacao de algoritmo em linguagem
pictografica usando programac¢do em blo-
cos, favorecendo o desenvolvimento das
habilidades EFO2CO02 e EF15CO02. Nessa
atividade, os estudantes precisam programar
0 cdo-guia-robd para gue se desloque até
a base e recarregue a bateria. Ao criar os
blocos necessarios para o deslocamento e
registrar no algoritmo o deslocamento do
cdo-guia-robo, os estudantes estdo desen-
volvendo também a habilidade EFO2MA12.
Peca a eles que observem a ilustragcdo da
moradia em visdo vertical. A identificacdo
dessa forma de representacao, que é similar
a uma planta baixa ou maquete vista de
cima, e de objetos nela representados, bem
como a aplicacdo de nocdes de localizacao,

»oe

como “esquerda”, “direita”, “frente” e “atras”,

N&o escreva no livro.

possibilita trabalhar aspectos importantes
de lateralidade fundamentais a faixa etaria.
Verifique se os estudantes identificaram onde
estd o cdo-guia-robo e sua base de carrega-
mento. Se necessario, peca que descrevam
a posicao dele em relacdo a outros objetos
do local, favorecendo o desenvolvimento da
habilidade EFO2MA12. Em seguida, solicite
gue elaborem os blocos de comando com
seus significados. Apenas depois, oriente-os
a desenhar a sequéncia de blocos. Diga a
eles que, durante a producdo da sequén-
cia, eles poderao perceber anecessidade de
um novo bloco de comando. Se isso ocorrer,
oriente-os acrid-lo. Caminhe pela sala de aula
verificando os algoritmos propostos pelos
estudantes. Ha varias respostas possiveis,
mas é importante que a sequéncia proposta
por eles faca o robd chegar até a base de
recarregamento.

O hardware Capitulo 7
e o software

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO2C0O02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteragcdes definidas)
com base em instrucdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugao
do algoritmo.

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

» (EFO2MA12) Identificar e re-
gistrar, em linguagem verbal
ou ndo verbal, alocalizacédo e
os deslocamentos de pessoas
e de objetos no espaco, consi-
derando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudan-
cas de direcdo e de sentido.

Avaliacao da aprendizagem

O objetivo da atividade é criar
um algoritmo que ensine a es-
covar os dentes, envolvendo os
quatro pilares do pensamento
computacional: decomposi¢do,
reconhecimento de padrdes,
abstragcdo e algoritmos.

Proponha aos estudantes que
criem um algoritmo que tenha como
resultado os dentes limpos e que
pode ser expresso de diferentes
maneiras: sequéncia escrita de pas-
sos, desenhos, fotos, video, musica,
etc. Oriente-os a criar grupos para
realizar a pesquisa, a organizacdo
das informacdes, a escrita do al-
goritmo e a verificagdo da ordem
das etapas (teste do algoritmo).
Para a verificacdo, é interessan-
te que ampliem a amostragem,
realizando testes com familiares
(aproveitando para apresentar o
resultado do trabalho, ainda que
parcial, a familia). Ao final, peca
a cada grupo que apresente o
algoritmo criado.

Durante a atividade, observe trés
aspectos do processo de aprendi-
zagem: flexibilidade, significancia
e sociabilidade. A flexibilidade ¢é
percebida quando os estudantes
abordam o problema de diferentes
maneiras, testando e procurando
diferentes estratégias. Nesse caso,
a pesquisa coletiva fornecerd in-
formacdes de diversas fontes, e
a flexibilidade serd observada ao
combinar essas informacodes. A
significancia se relaciona a com-
preensdo do contexto e a aplicabi-
lidade da atividade. A sociabilidade
se manifesta na organizacado, na
divisdo de tarefas e nas discussdes
coletivas sobre o tema.
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IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

De modo geral, este capitulo
trabalha o conceito de robd e a
criagdo e simulacao de algoritmos.
Inicialmente, sdo retomados os
conceitos de hardware e software
e é apresentado o conceito de
robd. Em seguida, inicia-se uma
discussdo sobre a importancia
da reutilizacdo de materiais. Os
estudantes observardo imagens
de diferentes tipos de material e
deverdo refletir sobre a usabilidade
desses materiais na criacdo de
um robd mensageiro.

Na sec¢ado Brincando e aprenden-
do, os estudantes vao exercitar,
em uma atividade ludica e pratica,
a elaboracdo e a simulacao de
algoritmos para a criacdo de um
carrinho autopropelido com mate-
riais reaproveitados, seguindo um
passo a passo com texto e imagens.
Além disso, vdo seguir um passo
a passo para fazer a dobradura de
um avido e, posteriormente, vao
descrever esses passos. Por fim, o
conceito de algoritmo é associado
a acdes cotidianas que envolvem
uma sequéncia de passos, como
escovar os dentes.

S&o pré-requisitos pedagdgicos
para contemplar os objetivos do
capitulo as habilidades de com-
preender, seguir e dar instrugdes
(algoritmos) e ter nocdes sobre
a importancia do cuidado com o
meio ambiente.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® reconhecer que os robds sdo
compostos de um hardware
(parte fisica) e um software
(programa) e que sao dispositi-
vos autbnomos que percebem
o ambiente ao seu redor e
atuam sobre ele para atingir
um objetivo;

® dentificar diferentes materiais
reaproveitados que podem ser
usados para criar um carrinho
de brinquedo;

® construirum carrinho autopro-
pelido seguindo uma sequéncia
de passos;

® compreender a importancia
do reaproveitamento de mate-
riais para diminuir os impactos
ambientais das agcées huma-
nas sobre o meio ambiente,
refletindo sobre a tomada de
decisdes baseada em principios
sustentaveis;

® seguir um passo a passo visual
para criar uma dobradura de
avido;

® escrever,emlinguagem natural,
um algoritmo com instrucdes
paraa montagem de uma do-
bradura de avido;

e refletir sobre os algoritmos
nas atividades do cotidiano.
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OSROBOSEO
REAPROVEITAMENTO
DE MATERIAIS

NOSSA AVENTURA DIGITAL

MODO COOPERAGAO

— DOUTORA MARTA, VOCE AINDA TEM MUITA COISA PARA
FAZER - OBSERVOU TIE, COCANDO A CABECA.

— E VERDADE, TIE! AINDA TEMOS MUITOS ROBOS PARA
CRIAR - RESPONDEU A DOUTORA.

— VAMOS CHAMAR MAIS GENTE PARA AJUDAR A DAR
IDEIAS! - FALOU TIE, ANIMADA.

TIE E MARTA RESOLVERAM CONVIDAR MAIARA E LUIS
PARA AJUDAR NAS IDEIAS. LUIS E UM AMIGO DE TIE, E ELES
ESTUDAM NA MESMA ESCOLA. JA NO LABORATORIO, LUIS E
MAIARA ESTAVAM CONFUSOS.

COMO EU POSSO AJUDAR,
PESSOAL? NAO ENTENDO
NADA DE ROBOS.

MARTA, EU QUERO
AJUDAR, MAS
TAMBEM NAO

ENTENDO NADA DE

ROBOS!

86 ’ OITENTA E SEIS

prestando ajuda, ou pergunte aos estudantes

o significado dessa palavra, construindo a

definicdo com base nas falas deles.
® Pergunte aos estudantes quais exemplos
de robds, reais e ficticios, eles conhecem.
Explore as vivéncias deles e, se possivel,
mostre-lhes exemplos do que os seres hu-
manos ja consideraram robds ficticios ou
reais ao longo do tempo, como os robds
autdmatos que remontam a criagcdes de
Hefesto, deus da tecnologia na mitologia
grega, e/ou artefatos da Antiguidade que
simulavam ag¢des antropicas.
Atividade 1: Leia para os estudantes as
definicbes de hardware e de software e
peca a eles que liguem cada conceito

Orientacoes didaticas

® Nasecdo Nossa aventura digital, Tié, Marta e
Zito percebem que tém muito trabalho pela
frente, entdo pedem ajuda a Maiara (mae
de Tié) e a Luis (colega de escola de Tié)
para pensar em ideias de robds. Ao longo
do didlogo, sdo retomados os conceitos de
hardware e software, promovendo a conso-
lidacdo do desenvolvimento das habilida-
des EFO2C0O04 e EF15C006. A retomada
desses conceitos no texto e na atividade 1
possibilita a recuperacao e a progressao da
aprendizagem. °
Se julgar necessario, comente gue coope-

racao significa agir de forma colaborativa,

N&o escreva no livro.



ZITO FLUTUOU ATE MAIARA E LUIS E EXPLICOU:

CALMA, LUIS E MAIARA, EU VOU AJUDAR VOCES!
NOS ESTAMOS CRIANDO ROBOS INSPIRADOS EM
ORIGAMIS PARA RESOLVER DIFERENTES
- PROBLEMAS DO DIA A DIA DAS PESSOAS. TODO
ROBO TEM UM CORPO, UMA PARTE FISICA, OU SEJA,
0S FIOS, AS RODAS, AS LUZES. ISSO E CHAMADO
5 DE HARDWARE. E TAMBEM TEM O SOFTWARE, QUE
E A SEQUENCIA DE COMANDOS QUE O CONTROLAM,
0S CHAMADOS ALGORITMOS. OS ALGORITMOS
SAO COMO UMA RECEITA DE BOLO.

ISSO MESMO, ZITO. PARA FUNCIONAR, UM ROBO
PRECISA TER OS DOIS: HARDWARE E SOFTWARE. SEM
O SOFTWARE, O HARDWARE NAO FAZ NADA. E O
SOFTWARE NAO TEM COMO FUNCIONAR SEM O

HARDWARE. NO SOFTWARE, O ALGORITMO ESTA -
ESCRITO EM UM CODIGO QUE 0S EQUIPAMENTOS,
COMO COMPUTADORES E ROBOS, ENTENDEM PARA
QUE O HARDWARE CONSIGA EXECUTAR O QUE E
NECESSARIO. 0S EQUIPAMENTOS DIGITAIS SEGUEM 0S
COMANDOS QUE FORAM PROGRAMADOS PARA FAZER.
SEM 0S ALGORITMOS, ESSES DISPOSITIVOS NAO
FARIAM NADA, POIS ELES NAO “PENSAM” SOZINHOS.

«
&
=}
2
8

COM A AJUDA DO PROFESSOR, LEIA AS DEFINICOES NOS
QUADROS DA ESQUERDA. DEPOIS, LIGUE AS DEFINICOES AO
NOME CORRETO NOS QUADROS DA DIREITA.

SAO AS PARTES DO COMPUTADOR
QUE PODEMOS VER E TOCAR, COMO
O MOUSE, A TELA E O TECLADO.

E O PROGRAMA QUE APRESENTA
UMA SERIE DE COMANDOS QUE
FAZEM OS DISPOSITIVOS DIGITAIS
FUNCIONAREM.

SOFTWARE

HARDWARE

OITENTA E SETE { 87

a respectiva explicacdo. Se necessario,
relembre o que sdo “dispositivos digitais”
dando exemplos comuns do dia a dia dos
estudantes, como celular smartphone e tablet.
Além de propiciar a retomada e a consolida-
cdo desses conceitos, a atividade possibilita
trabalhar com os estudantes a leitura e a
escrita dessas palavras de lingua inglesa.
Nesse momento, o objetivo é favorecer a
familiarizacdo deles com essas palavras,
apresentando-lhes a pronuncia e os signi-
ficados delas no contexto de uso. Se julgar
pertinente, crie um mural na sala de aula
com essas palavras, para que os estudantes
tenham a grafia delas sempre disponivel para
visualizacdo. Caso perceba que ainda ha

N&o escreva no livro.

estudantes com dificuldade em diferenciar
os termos e, se houver disponivel em salaum
computador de mesa, peca que explorem
as partes que compdem o computador e
as associem ao hardware. Em seguida, peca
que pensem em programas usados em um
computador. Se necessario, faca associagcoes,
comparando o celular smartphone com o
hardware do computador e comparando
0s aplicativos de celular smartohone com
0s programas de computador (software).
Essas associacdes podem facilitar o entendi-
mento dos conceitos, uma vez que o celular
smartphone pode ser um dispositivo muito
mais presente no cotidiano dos estudantes
que os computadores de mesa.

Os rob6s e o Capitulo 8
reaproveitamento
de materiais
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO2COO01) Criar e comparar
modelos (representacdes) de
objetos, identificando padrbes
e atributos essenciais.

» (EFO2COO02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, construidos como
sequéncias com repeti¢cdes
simples (iteracdes definidas)
com base em instrugdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrucdo impacta na execucéo
do algoritmo.

» (EFO2CO004) Diferenciar com-
ponentes fisicos (hardware) e
programas que fornecem as
instrucdes (software) para o
hardware.

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

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

» (EF02CI01) Identificar de que
materiais (metais, madeira, vidro
etc.) sdo feitos os objetos que
fazem parte da vida cotidiana,
como esses objetos sdo utili-
zados e com quais materiais
eram produzidos no passado.
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/ Tomada de decisdo
responsavel

e Atividade 2: Nessa ativi-
dade, espera-se que os es-
tudantes indiquem, com as
proprias palavras, aspectos
da importancia da reutiliza-
cdo de materiais. Incentive-
-0s a elaborar argumentos
baseando-se em fatos e da-
dos cientificos. Para isso, se
necessario, forneca a eles
algumas informacdes cien-
tificas a respeito da impor-
tancia da reciclagem ou, se
houver tempo e disponibili-
dade de recursos, promova
uma breve pesquisa sobre o
assunto. Para complementar
a discussdo, pergunte se os
estudantes ja utilizaram ou
criaram algo feito de materiais
reaproveitados e peca que
compartilhem a experiéncia
com 0s colegas. Atividades
com discussao e trocas de
ideias como esta permitem
que os estudantes assumam
0 papel de protagonistas da
prépria aprendizagem. Valori-
zar oportunidades de relso de
materiais, como Tié fez, é uma
maneira de conscientizar as
pessoas dos beneficios dessa
pratica, o que inclui reduzir
a necessidade de matérias-
-primas para a produc¢do de
novos objetos. Isso significa
aliviar a demanda por recursos
naturais finitos e diminuir os
impactos ambientais de ativi-
dades como a mineracdo para
aextracdo de materiais como
o silicio, mineral essencial na
fabricacdo dos microchips de
computadores e de outros
dispositivos tecnolodgicos.
O reaproveitamento diminui
também a quantidade de resi-
duos descartados em aterros
sanitarios ou que vao parar
em rios e em oceanos. Essa
atividade possibilita incor-
porar a discussdo o Tema

O ROBO MENSAGEIRO

DOUTORA MARTA, TIE, ZITO, LUIS E MAIARA CONTINUARAM
CONVERSANDO ANIMADOS. ELES ESTAVAM PENSANDO SOBRE QUAL
SERIA O PROXIMO ROBO-ORIGAMI QUE PODERIAM CONSTRUIR.

DOUTORA MARTA EXPLICOU QUE UM ROBO E UM
DISPOSITIVO AUTONOMO (AGE DE FORMA INDEPENDENTE DE
UM OPERADOR) QUE DETECTA OS OBJETOS AO SEU REDOR E
ATUA SOBRE O ESPACO PARA ATINGIR UM OBJETIVO.

— A SENHORA FERNANDA, SECRETARIA DA ESCOLA,

FICA MUITO CANSADA QUANDO PRECISA IR DE SALA EM
SALA PASSAR RECADOS. E SE CRIASSEMOS UM ROBO QUE
ENTREGASSE RECADOS NAS SALAS DE AULA? - DISSE LUIS.

TIE, QUE E SEMPRE MUITO PREOCUPADA COM OS

PROBLEMAS AMBIENTAIS, TEVE UMA GRANDE IDEIA:

E SE ESSE ROBO FOSSE CONSTRUIDO COM
MATERIAL REAPROVEITADO? SERIA UMA
OTIMA MANEIRA DE REUTILIZAR MATERIAIS

QUE SERIAM DESCARTADOS. ALEM DISSO,
OUTRAS ESCOLAS PODERIAM CONSTRUIR SEU
PROPRIO ROBO MENSAGEIRO.

Daniel Wu/ID/BR

— CLARO! SERIA OTIMO! - DISSE MARTA.

ENTAO, ELES FORAM EM BUSCA DOS
MATERIAIS QUE PODERIAM SER USADOS
PARA CONSTRUIR O ROBO.

Q ASSIM COMO TIE, VOCE TAMBEM ACHA
IMPORTANTE CRIAR OBJETOS USANDO
MATERIAIS REAPROVEITADOS? POR QUE? DE
QUE MODO ISSO COLABORA PARA A PROTECAO
DO MEIO AMBIENTE? Respostas pessoais.

88 ’ OITENTA E OITO

Contemporaneo Transversal
Meio ambiente - Educac¢do
ambiental e realizar um tra-
balho interdisciplinar com os
componentes curriculares

explique que materiais reciclaveis sdo aqueles
gue podem ser reutilizados com o objetivo
de criar novos objetos, ressignificando seu
uso. Em seguida, comente que, mesmo que

Converse com os estudantes a respeito da
explicacdo da doutora Marta sobre o que
caracteriza um robd do ponto de vista da
Robotica. O termo “robd” é utilizado no dia

Ciéncias e Geografia.
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a dia para nomear diversos equipamentos
ou mesmo softwares, como os chatbots, que
ndo sao robds. A concepgado recente é que
robo6s sdo sistemas fisicos e autbnomos,
que percebem o ambiente ao seu redor,
executando uma tarefa com um objetivo. O
professor Luis Rogério da Silva (2024, p.121)
defende que, desde os Anos Iniciais, os estu-
dantes devem ser apresentados a definicdo
formal de rob6, de modo que compreendam
gue os robds sdo sempre formados por um
mecanismo fisico e um programa e que se
movimentam e se expressam no mundo real.
Pergunte aos estudantes o que eles sabem
sobre reaproveitamento e reciclagem de
materiais. Depois de eles terem dado al-
gumas respostas e levantado hipdteses,

determinado material ndo tenha valor para
uma pessoa, ele pode ter valor para outras,
por possibilitar o reaproveitamento e areci-
clagem, e até se tornar fonte de renda para
familias que vivem da coleta de materiais
diversos. Essa proposta favorece o trabalho
como Tema Contemporaneo Transversal Meio
ambiente - Educa¢dao ambiental.

Apds a realizacdo da atividade 2, leia com
os estudantes a continuacdo da narrativa e
pergunte a eles quais tipos de material as
personagens poderiam encontrar no labo-
ratorio. O questionamento a respeito do que
estd além da historia permite exercitar a cria-
tividade e o raciocinio légico dos estudantes.
Em seguida, oriente-os a formar uma roda
ou leve-os a outro ambiente da escola para

N&o escreva no livro.



Os rob6s e o Capitulo 8
reaproveitamento
de materiais

COM O PROBLEMA IDENTIFICADO E A IDEIA DE FAZER
O ROBO MENSAGEIRO COM MATERIAIS RECICLAVEIS, N
CHEGOU A HORA DE SELECIONAR OS MATERIAIS QUE 5
SERAQO UTILIZADOS! ENTAO, TODA A TURMA SAIU PELO
LABORATORIO EM BUSCA DE MATERIAIS QUE NAO
ESTAVAM MAIS SENDO UTILIZADOS E QUE PODERIAM SER
REAPROVEITADOS, MAS TAMBEM DE ALGUNS MATERIAIS

NOVOS QUE SERIAM NECESSARIOS.

» O objeto digital abor—\
da o reaproveitamento
de materiais oriundos
de dispositivos digitais, mos-
trando as etapas de descarte,
desmontagem, separacdo das
pecas por tipos de materiais
ereciclagem e evidenciando
como diferentes materiais po-
dem ser reaproveitados para

e OBSERVE AS IMAGENS E FACA O QUE SE PEDE.
A.ESCREVA O NOME DE CADA MATERIAL.

,/

N

Coprid/iStock/Getty Images

Papéis coloridos.

suthep onsrithong/
iStock/Getty Images

Botoes.

AlexmumufiStock/
Getty Images

Retalhos de tecido.

Barbante.

iStock/Getty Images

Caixa de papelao.

Mega Pixel/

Shutterstock.com/ID/BR

—

Pedacos de madeira.
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novos produtos. Explore o
recurso com os estudantes,
destacando osimpactos am-
bientais positivos do descarte
correto dos dispositivos digi-
tais, os quais podem conter
materiais perigosos e toxicos.
Apresente-lhes imagens de
cada componente de algum
dispositivo digital de uso
cotidiano deles (videogame
portatil, por exemplo) e dis-
cuta aimportancia dereciclar
esse componente. Proponha
aos estudantes que facam
uma pesquisa ou entrevis-
tem pessoas da comunidade
sobre o destino de celulares
que ndo usam mais. Com as
informacgdes coletadas, orga-
nize uma roda de conversa
para discutir as ideias levan-
tadas, registrando na lousa
os beneficios e os desafios

realizar a atividade 3. Sempre que possivel,
promova a variagdo na organizacao dos es-
tudantes e realize atividades em ambientes
alternativos a sala de aula.

® Atividade 3a: Nesse momento, os estu-
dantes estdo comecando a se familiarizar
com materiais que podem ser usados como
matéria-prima para a construgcdo do robd
mensageiro. Ajude-os a identificar os ele-
mentos em cada fotografia e a escrever os

N&o escreva no livro.

nomes corretos deles, a fim de que trabalhem
aspectos da habilidade EFO2CIO1 e exerci-
tem a escrita. Se julgar conveniente, peca a
eles que escrevam com letra cursiva. Alguns
desses nomes poderdo apresentar diferencas
conforme a regido e o conhecimento prévio
dos estudantes. E um momento propicio para
explorar e ampliar o vocabulario da turma
compartilhando diferentes nomes para um
mesmo objeto.

do reaproveitamento.
\Z° reap J
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Unidade 2 Os robés-origami

B. IMAGINE QUE VOCE VAI CONSTRUIR UM ROBO
MENSAGEIRO. CONTORNE OS MATERIAIS DO ITEM
ANTERIOR QUE VOCE USARIA PARA FABRICA-LO.

Atividade complementar
® Apodsaresolugdo daatividade 3,

pergunte aos estudantes se os
objetos das fotografias lembram
alguma figura geométrica e, se
sim, qual € o nome dessa figura.
Espera-se que eles respondam
que as folhas de papel colorido
e a caixa de papeldo lembram
retdngulos e que os botdes
lembram circulos. O rolo de
barbante pode seridentificado
como circulo ou retangulo, de
acordo com o angulo de visdo
destacado pelos estudantes.
Vale lembrar queisso ocorre pelo
fato de esse objeto lembrar a
figura geométrica cilindro. Caso
algum estudante relacione a fo-
tografia de um objeto com uma
figura que ndo se parece com
ela, peca a ele que represente
essa figura ou apresente-lhe
uma representacao dela, para
que possa comparar a repre-
sentacdo contida no livro com
adafigura mencionada por ele.
Relacionar figuras geométricas
espaciais com objetos fisicos
do cotidiano e associar figuras
geométricas planas com foto-
grafias de alguns objetos, para
nomear essas figuras, promove
uma integracdo interdisciplinar
com o componente curricular
Matematica.

Resposta pessoal.

C. AGORA, CONTE AOS COLEGAS COMO VOCE USARIA Q@
CADA MATERIAL QUE CONTORNOU E OUCA AS =

IDEIAS DELES. Resposta pessoal.

D. DESENHE COMO SERIA SEU ROBO-OR/IGAMI MENSAGEIRO.

Producdo do estudante.

E. POR QUE E IMPORTANTE OUVIR AS IDEIAS
DOS COLEGAS QUANDO ESTAMOS FAZENDO

© 4

UM TRABALHO EM GRUPQO? Resposta pessoal.

90 H NOVENTA

e Atividade 3b: Espera-se que, ao ob-

servar as fotografias, os estudantes
identifiguem caracteristicas emn comum
entre os objetos representados por
elas. Por exemplo, varios objetos séo
feitos de algum tipo de papel (que é o
atributo essencial deles); alguns deles
tém formato predefinido, como a caixa
e os pedacos de madeira, enquanto
outros ainda ndo tém forma predefi-
nida, como os papéis coloridos e os
retalhos de tecido. Outro padré&o que os
estudantes podem notar € que o papel
colorido pode ser facilmente dobrado
em origami, enquanto a caixa é feita de
papel mais grosso, mais dificil de dobrar.
A andlise de atributos e a identificacdo
de padrdes favorecem o desenvolvi-
mento da habilidade EFO2COO01. Apods
essa analise, os estudantes podem ter
ideias diferentes da utilidade de cada

90

objeto. Ajude-os a entender a demanda
para a produc¢do do robd e como os
materiais selecionados contribuiriam
para essa construgao.

Atividade 3c: Ha diversas respostas possi-
veis. Os estudantes podem responder, por
exemplo: “Eu usaria o papel colorido para
criar a dobradura”; “Eu usaria o barbante
para puxar o robd”; “Eu usaria botdes para
fazer os olhos do robd”. Os usos podem
ser diversificados, porisso promova uma
roda de conversa com a turma, pedindo
aos estudantes que apontem quais seriam
0S USOS possiveis para esses materiais.
Anote as respostas na lousa, chamando
a atencao dos estudantes para a escrita
das palavras-chave das respostas que
deram. Esta pode ser uma oportunidade
de exercitar habilidades relacionadas a
transcricdo da oralidade para a escrita
e de ampliacdo de vocabulario.

e Atividade 3d: Oriente os estudantes a

considerar as caracteristicas essenciais
para o funcionamento do robbé-origami.
Explora-se, assim, a habilidade EFO2COO01,
uma vez que a atividade trabalha espe-
cificamente a identificacdo de padrdes
e atributos essenciais.

()
151) Habilidades de relacionamento

* Atividade 3e: Essa atividade leva os
estudantes a refletir sobre as atitudes de
escuta, respeito e cooperacdo durante
atividades em grupo, favorecendo o
desenvolvimento da competéncia socioe-
mocional habilidades de relacionamento.
Valorize as respostas dos estudantes
gue destaguem a importancia do res-
peito as opinides dos outros, da troca
de ideias, de se conversar e chegar a

N&o escreva no livro.
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5 @“jg’ O QUE O ZITO CONTA?

‘@)

OS ALGORITMOS NO DIA A DIA
UM ALGORITMO E UMA SEQUENCIA DE PASSOS SIMPLES
PARA REALIZAR UMA TAREFA. QUANDO VOCE ESCOVA OS DENTES,
VOCE SEGUE UM ALGORITMO, ASSIM COMO QUANDO FAZ UM BOLO
OU MONTA UM ROBO. ACOMPANHE O EXEMPLO:

PEGUE A ESCOVA DE DENTES.

. COLOQUE A ESCOVA NA PIA, COM AS CERDAS PARA CIMA.
. PEGUE E ABRA O TUBO DE PASTA DE DENTE.

. FECHE O TUBO DE PASTA DE DENTE.

1.
2
3
4. COLOQUE UM POUCO DE PASTA NAS CERDAS DA ESCOVA.
5
6

. PEGUE A ESCOVA DE DENTES COM A PASTA E COLOQUE A
PARTE COM AS CERDAS ENCOSTADA NOS DENTES.
7. ESCOVE TODOS OS DENTES DE CIMA FAZENDO MOVIMENTOS

CIRCULARES.

8. ESCOVE TODOS OS DENTES DE BAIXO FAZENDO MOVIMENTOS

CIRCULARES.
9. ESCOVE A LINGUA.
10. ABRA A TORNEIRA DA PIA.

11. COLOQUE UM POUCO DE AGUA NA BOCA.
12. ENXAGUE A BOCA E CUSPA A AGUA.
13. SE NECESSARIO, REPITA O PROCESSO DE ENXAGUE.

14. FECHE A TORNEIRA DA PIA.

15. GUARDE A ESCOVA E A PASTA DE DENTES.

() COM A AJUDA DO PROFESSOR, LEIA OS TEXTOS A SEGUIR
E MARQUE COM UM X QUAL DELES E UM ALGORITMO.
ABRA A PORTA. DE DOIS PASSOS. VIRE A DIREITA

NO CORREDOR. DE DEZ PASSOS. ABRA A PRIMEIRA
PORTA. ENTRE NA SALA. PEGUE O QUADRO QUE ESTA
NA PAREDE A SUA ESQUERDA.

D ONTEM, EU COMI PIPOCA COM A MINHA FAMILIA.
ESTAVAMOS VENDO UM FILME NA TELEVISAO. MEU
IRMAO ESTAVA EMPOLGADO COM AS CENAS DE
AVENTURA DA PERSONAGEM PRINCIPAL.

NOVENTA E UM { 91

Os rob6s e o Capitulo 8 /

reaproveitamento
de materiais

Para comp\ementur

Roso6 BinGo. [S. .s. n.], 2025.
1 video (2 min). Publicado
pelo canal Bluey Portugués
Brasil. Disponivel em:
https://www.youtube.com/
watch?v=0ged_HDSUjY.
Acesso em: 8 jul. 2025.

A série Pequenas Histdrias
com Bluey é uma colecédo de
momentos divertidos com as
personagens Bluey, Bingo e
seus pais. Nesse episodio, Bingo
e sua mae estdo brincando
de robd, e, de maneira ludica
e simples, o episédio mostra
a importancia de instrucdes
precisas e diretas ao criar algo-
ritmos para tarefas complexas.

Atividade complementar

® Apds a exploracdo do boxe
O que o Zito conta? organize os
estudantes em duplas e propo-
nha a seguinte atividade pratica
dereforco: um dos integrantes
faz o papel de “robd” e o outro
fala em voz alta o “algoritmo”
de uma tarefa, como ir até a
lousa e escrever uma palavra,
fazer um desenho no caderno,
andar até a porta da sala de
aula e voltar, etc. Depois, eles
podem mudar de funcéo, de
maneira que cada um tenha
sido tanto o “robd” quanto
o criador do “algoritmo”. Ao
criar e simular algoritmos, os
estudantes exploram as habili-
dades EF02C002 e EF15C002.

decisbes de forma conjunta. Incentive
os estudantes a dar exemplos reais de
momentos que ja viveram em trabalhos
em grupo, como esses momentos 0s
fizeram se sentir e o que eles acham que
podem fazer para melhorar as proprias
atitudes em futuras atividades em grupo.

® O boxe O que o Zito conta? apresenta

a definicdo e um exemplo de algoritmo.
Os estudantes ja trabalharam algoritmos
anteriormente, em diversas situacdes.
Nesse momento, o conteldo € retomado,
formalizado e ampliado com um exemplo
envolvendo uma atividade cotidiana. Se
houver disponibilidade de tempo e acesso
a recursos tecnoldgicos, assista com os
estudantes ao episddio do seriado Bluey,

N&o escreva no livro.

indicado no boxe Para complementar desta
pagina do Livro do Professor, no qual a
personagem Bingo finge ser um robd que
vai escovar os dentes e sua méae esta falan-
do em voz alta o algoritmo dessa tarefa.
Destague como, em alguns momentos, as
orientacdes da mae ndo sdo especificas e
0 “robd” as realiza de maneira inespera-
da, como colocar a escova de dentes no
ch&o ou colocé-la ao contrdrio na boca. E
importante que os estudantes percebam
também que o “robd” ndo faz nada quando
0 “algoritmo” diz “escovar os dentes”, in-
dicando um comando desconhecido pelo
“rob6” e a necessidade de dividir uma tarefa
complexaem comandos simples. A percep-
cado dequeaimprecisdo dasinstrucdes da
maeimpacta o resultado (aacdo do “robd”
Bingo) favorece o desenvolvimento das

habilidades EFO2CO02 e EF15C0O02. \Ve-
rifigue se os estudantes percebem que os
comandos do algoritmo para escovar
os dentes apresentados no livro ndo séo
exatamente iguais aos apresentados na
cena do seriado. E importante que eles
observem e entendam que algoritmos di-
ferentes podem resultar na execucdo de
uma mesma tarefa.

Explore outras tarefas do cotidiano que
podem ser descritas por um algoritmo,
como lavar roupa, tomar banho, escolher
uma roupa para ir a uma festa, preparar
uma receita, etc.

e Atividade 4: O texto correto apresenta

uma série de passos que devem ser
seguidos para pegar um quadro em de-
terminada sala. A segunda op¢do narra
uma cena cotidiana.

91


https://www.youtube.com/watch?v=0ged_HDSUjY
https://www.youtube.com/watch?v=0ged_HDSUjY

Unidade 2 Os robés-origami

BRINCANDO E APRENDENDO

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO2COO02) Criar e simular

CONSTRUA UM CARRINHO QUE SE MOVE SOZINHO
COM MATERIAIS REAPROVEITADOS. COM A AJUDA DO

algoritmos representados em

PROFESSOR, SEPARE OS MATERIAIS E SIGA ESTES PASSOS:

linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteragcdes definidas)
com base em instrucdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugao
do algoritmo.

» (EFO2CO003) Identificar que

maqguinas diferentes executam
conjuntos proprios de instrucdes
e que podem ser usadas para
definir algoritmos.

» (EFO2CO05) Reconhecer

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

» (EF15C002) Construir e si-

mular algoritmos, de forma
independente ou em colabora-
cdo, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com
uso de sequéncias, selegcdes
condicionais e repeticdes de
instrucdes.

» (EF12LP06) Planejar e produzir,

em colaboracado com os colegas
e com a ajuda do professor, re-
cados, avisos, convites, receitas,
instrucdes de montagem, dentre
outros géneros do campo da
vida cotidiana, que possam ser
repassados oralmente por meio
de ferramentas digitais, em
dudio ou video, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/
assunto/finalidade do texto.
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MATERIAIS

* 1 PEDACO DE PAPELAO DE 9 CENTIMETROS DE LARGURA
E 14 CENTIMETROS DE COMPRIMENTO

* 4 TAMPAS DE GARRAFA PLASTICA FURADAS NO MEIO
* 2 VARETAS DE MADEIRA DE 11 CENTIMETROS DE

COMPRIMENTO

¢ 1 PEDACO DE CANUDO PLASTICO DE 8 CENTIMETROS DE

COMPRIMENTO

* 2 PEDACOS DE CANUDO PLASTICO DE 2 CENTIMETROS
DE COMPRIMENTO CADA UM

e FITA ADESIVA
e 2 CLIPES DE PAPEL
e 5 ELASTICOS

® TESOURA COM PONTAS ARREDONDADAS
* MATERIAIS PARA DECORAR O CARRINHO

A.PASSE UM DOS ELASTICOS Q\
DENTRO DE UM DOS CLIPES, &\
COMO MOSTRADO NA FIGURA.

B. COM A AJUDA DO PROFESSOR,
CORTE COM CUIDADO UM
QUADRADO DE 3 CENTIMETROS
DE LARGURA E 3 CENTIMETROS
DE COMPRIMENTO NO PAPELAO.
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llustragoes: Rodrigo Cordeiro/ID/BR

Orientagoes didaticas

® A secdo Brincando e aprendendo propde,
de maneira ludica, a construcdo de um car-
rinho que se movimenta sozinho - fazendo
referéncia a ideia de um robd mensageiro,
sugerido na se¢cdo Nossa aventura digital, e
de um origami de avido. Esses elementos se
relacionam com a narrativa, por caracteri-
zarem objetos que podem se locomover e
levar mensagens.

Atividade 1: Usando materiais reaproveitados,
os estudantes vao construir um carrinho que
se movimenta sozinho. Para isso, providencie
previamente os materiais necessarios para essa
atividade. Se julgar necessario e de acordo
com a quantidade de material disponivel,
organize a turma em grupos para a confeccao

do carrinho. Providencie os papeldes nos
tamanhos indicados (14 cm por 9 cm) e corte
previamente as varetas de madeira e os canudos
plasticos nos tamanhos indicados (no caso
das varetas, verifique se ndo ficaram pontas
afiadas ou farpas que possam machucar os
estudantes, garantindo a integridade fisica
deles). Também de forma antecipada, fure
cadauma das tampinhas que serdo utilizadas
como rodas. No dia marcado para a realizacdo
da atividade, ajude os estudantes na leitura
das orientacdes, na definicdo da ordem de
execucdo das tarefas e no manuseio dos
materiais. Auxilie-os a cortar o papeldo nas
medidas indicadas no passo a passo (3 cm por
3cm), cuidando para que ndo se machuguem.
Se necessario, ajude-os na montagem final

N&o escreva no livro.




C.COM A FITA ADESIVA, PRENDA
OS CANUDOS E O CLIPE COM O
ELASTICO NO PAPELAO, COMO
MOSTRA A IMAGEM.

D. PASSE UMA VARETA POR o
DENTRO DO CANUDO LONGO.
A PARTE COM O CLIPEE O
CANUDO LONGO E A PARTE DA
FRENTE DO CARRINHO.

E. PASSE A OUTRA VARETA POR DENTRO -
DE UM DOS CANUDOS PEQUENOS,
ENCAIXE UM CLIPE DE PAPEL NA
VARETA E PASSE POR DENTRO DO
OUTRO CANUDO PEQUENO.

O CLIPE DE PAPEL VAI FICAR ENTRE OS CANUDOS, COMO

NA IMAGEM. ATENCAO: O CLIPE DE PAPEL PRECISA FICAR

BEM PRESO NA VARETA. ,rt o0
£+

F. PRENDA UMA TAMPINHA EM
CADA PONTA DOS PALITOS
PARA FORMAR AS RODAS.

G.ENROLE UM ELASTICO EM CADA
RODA DA PARTE DE TRAS DO
CARRINHO.

H.DECORE O CARRINHO PARA QUE
ELE FIQUE BONITO. VOCE PODE FAZER OLHOS, BOTOES,
PAINEIS, ANTENA, PARA SEU CARRINHO FICAR PARECIDO

es: Rodrigo Cordeiro/ID/BR

lustrago

_Saiba mais

COM UM ROBO.

I. AGORA, E HORA DE DAR MOVIMENTO
AO CARRINHO: PRENDA O ELASTICO
NO CLIPE DE PAPEL DA PARTE DE
TRAS DO CARRINHO; GIRE O CLIPE
DE PAPEL, DANDO VARIAS VOLTAS

NO ELASTICO, E SOLTE.
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dos carrinhos. Para concluir, promova uma
corrida de carrinhos para saber qual deles
se move mais rapido ou se movimenta para
mais longe de um ponto inicial predetermi-
nado. Os estudantes podem anexar bilhetes
aos carrinhos e tentar entregar os bilhetes
uns aos outros, retomando o objetivo da
entrega de bilhetes sobre o qual a turma de
Tié estava refletindo na historia. O trabalho
de construcdo do carrinho colabora para o
desenvolvimento da coordenacdo motora fina,
bem como estimula a criatividade e mobiliza
as habilidades EFO2CO02 e EF15C0O02. Se
julgar conveniente, oriente os estudantes a
mostrar os carrinhos que criaram a seus pais
ou responsaveis e explicar o passo a passo
seguido nesse processo, retomando a ldgica

N&o escreva no livro.

do algoritmo utilizada em sala de aula. E
possivel ainda organizar uma exposi¢do na
escola com os carrinhos criados e convidar
a comunidade escolar para visitagado.

Ao final da atividade 1, retome com os estu-
dantes a definicdo de rob6 da doutora Marta
na pagina 88. Promova uma discussao per-
guntando aos estudantes se o carrinho que
eles construiram pode ser considerado um
robo pelo fato de se mover sozinho. Espera-
-se gque eles digam gque ndo, pois o carrinho é
um mecanismo que ndo funciona a partir de
um software e n&o atua de modo autbnomo
percebendo o ambiente ao seu redor.

Os rob6s e o Capitulo 8
reaproveitamento
de materiais

Para comp\ementm

INSPRoBoTs. Resgate no
plano: Torneio Juvenil

de Roboédtica. [S. /.:s. n.],
2021. Publicado pelo canal
InspRobots. 1 video (2 min
48 s). Disponivel em:
https:/www.youtube.com/
watch?v=cyM2jKX63_E.
Acesso em: 8 jul. 2025.

O video mostra um robd
em competicdo durante um
torneio de robdtica voltado a
jovens. O rob6 foi programado
para realizar a tarefa de andar
pelo circuito, coletar um obje-
to e leva-lo até um ponto do
mapa. Nesse tipo de torneio,
0S grupos recebem pontuagéo
de acordo com alguns critérios,
como a realizacdo completa da
tarefa, o tempo de execucédo
da tarefa, entre outros.

[...] Os autématos

[...] Automato é uma palavra de

origem grega ...], o que significa- :
ria ter acdo por vontade prépria.
Dessa forma, um autémato pode
i ser definido como um engenho :
¢ capaz de apresentar movimento
sem interferéncia direta humana,

ou seja, um objeto com mecanis-
i mo que se movimenta comouma :
: bonecanuma caixinha de musica :
i acionada por meio de corda. [...]

Oautdmato é, portanto, um me- :

i canismo dotado de movimentos
cuja sequéncia estd predefinida
¢ nos vinculos mecanicos da con-
figuracdo em que as suas pecas :
foram montadas. Dessa forma, a
tarefa que oautomatorealiza estd
i programadanamecanicadoapara-
i toendopode seralterada sem que
ele seja desmontado e reconstruido
i de umanova maneira. [...] :

Note-se que esta é uma dife-

¢ renca crucial entre o automato
e o robd, pois enquanto, para o
primeiro, a sequéncia de passos :
estd definida pela construcio
mecénica, para o segundo, essa
sequéncia é definida pela pro-
: gramacdo que estd sediada no
¢ hardware computacional. :

Quando se pensa em um robo,

© movimentando-seautonomamente :
porum cendrio [...] é precisoterano-
i ¢iodequehaneleummédulopara
¢ processamento dos seus programas,
algo andlogo a um computador. :
SiLva, Luis Rogério da. Robdtica

i para o Ensino Fundamental |:

i criatividade e letramento. S&o
i Paulo: Blucher, 2024. p.90-91.
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Diversidade e incluséc’
g

Transtorno do espectro
autista (TEA)

Apresente o conteldo de
modo mais acessivel ao es-
tudante com transtorno do
espectro autista. Empregue uma
linguagem direta, com frases
curtas, e apoio visual ou tatil
para facilitar a compreensao.

O apoio visual deve ser cons-
tante (com simbolos, fotos,
pictogramas, entre outros) e €
preciso oferecer ao estudante
com TEA uma rotina estruturada
com aviso sobre as transicoes
de uma atividade para outra.

Evite sobrecarga de texto. Ao
trabalhar o boxe O que o Zjto
conta?, por exemplo, adapte o
texto: “Vamos entender como
funciona um carrinho de controle
remoto? Um controle remoto
tem botdes. Quando apertamos
um boté&o, o controle envia um
comando para o carrinho. Ele
aciona um algoritmo.”

Crie, com o estudante, um
mapa mental, mostrando liga-
coes entre ideias e conceitos
usando setas, cores e desenhos.
Por exemplo:

I3 Robdé: Hardware - Corpo

* dorobd (bracos, rodas, fios)
Software - “Cérebro” do robd
- Instrucdes (algoritmos)

% Controle remoto - Envia
comandos > Cada bo-
tdo = uma acao.

Na atividade 2 da pagina 96,
produza um tabuleiro quadricula-
doigual ailustracdo da atividade.
Utilize pegas para movimentar
0 sapo e pistas visuais (setas,
cores, emaojis) para que o es-
tudante pense nos comandos.
Oriente-o a dizer os comandos
em voz alta. Dé-lhe um tempo
extra para as respostas e permita
movimentos de autorregulagéo,
se necessario.

Q AS IMAGENS A SEGUIR REPRESENTAM UM PASSO A PASSO

PARA A CONSTRUGCAO DE UM ORIGAMI DE AVIAO. OBSERVE-AS

E FACA O QUE SE PEDE.

PRONTO!

A. UTILIZANDO UMA FOLHA DE PAPEL AVULSA, SIGA OS
PASSOS INDICADOS PARA FAZER A DOBRADURA DO AVIAO.

Producgéo do estudante.

B. DECORE SEU AVIAO, PARA QUE ELE FIQUE PARECENDO
UM ROBO MENSAGEIRO. Produgéo do estudante.

C.ESCREVA O PASSO A PASSO DE COMO FAZER ESSE

ORIGAMI DE AVIAO.

Producao do estudante. Resposta possivel: 1. Dobre o papel ao meio e desdobre, para

marcar o papel. 2. Dobre os dois cantos de cima até o meio, formando um triangulo.

3. Dobre a ponta do tridngulo para baixo, em dire¢do ao centro da folha. 4. Dobre os

dois cantos de cima até o meio, formando um tridngulo. 5. Dobre o tridngulo menor

para cima. 6. Dobre o avido ao meio, juntando as duas laterais. 7. Dobre cada lado para

baixo de forma inclinada, formando as asas.

94 ’ NOVENTA E QUATRO

llustragoes: Abel Design/ID/BR

® Atividade 2: A atividade trabalha a ins-
trugcdo imagética da dobradura de um
avido de papel para depois partir para a
elaboracdo dainstrugcdo escrita. Assim, os

estudantes podem inferir o que deve ser

feito com base nas imagens, para depois
escrever o algoritmo, desenvolvendo as
habilidades EFO2CO02 e EF15C002.

® Atividade 2a: Nessa atividade, os estudan-
tes fardo uma dobradura sem orientacdes

textuais. Para isso, deverdo mobilizar

conhecimentos prévios que obtiveram
sobre dobraduras em capitulos anterio-

res, em que contavam com o apoio de

instrucdes textuais. Para a confeccdo da
dobradura, disponibilize aos estudantes
folhas de papel avulsas, de preferéncia,
de papel reciclado ou reaproveitados,
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mantendo a proposta do capitulo de
reutilizacdo de materiais para areducao
da producdo de residuos e da demanda
por recursos naturais. Peca aos estu-
dantes que sigam as instrucdes visuais
apresentadas na atividade. Para adaptar
a atividade para estudantes cegos ou
com baixa visdo, elabore previamente
um passo a passo tatil, em que cada
passo seja composto de uma dobradura
incompleta colada em uma folha de papel,
de maneira que o estudante possa tocar
e identificar a diferenca entre um passo
e outro. Caminhe entre as mesas e ajude
os estudantes a manter as pontas do
papel alinhadas, para que a constru¢cdo
final figue correta. Oriente-os também
a pressionar bem os vincos e evitar que

as dobras se desfacam, garantindo uma
dobradura mais precisa.

Atividade 2b: Os estudantes podem
usar canetas hidrograficas, |apis e outros
materiais para criar olhos, boca e outros
elementos no avido. Nesse momento, leve-
-0s a refletir sobre quais elementos um
rob6-avido mensageiro deveria ter para
ser facilmente identificado dessa maneira.
Sugira a eles que adicionem desenhos
que representem compartimentos para
armazenar as correspondéncias.
Atividade 2c: Nessa atividade, os estu-
dantes devem escrever o passo a passo
paraa constru¢cdo do avido, elaborando
um algoritmo. Como eles ainda estdo no
processo de alfabetizacao, a escrita de
algumas palavras poderad ser um desafio;

N&o escreva no livro.




Daniel Wu/ID/BR

% O QUE O ZITO CONTA?

v v

VOCE JA BRINCOU COM UM CARRINHO

DE CONTROLE REMOTO?
® 7

QUANDO VOCE APERTA UM
BOTAO NO CONTROLE, VOCE ACIONA
UM ALGORITMO QUE COMANDA O
CARRINHO PARA QUE ELE REALIZE A
FUNCAO DETERMINADA PELO BOTAO,
COMO ANDAR PARA A FRENTE, VIRAR
OU PARAR.

TANTO O CONTROLE QUANTO O
CARRINHO TEM HARDWARE, COMO OS
BOTOES E AS RODAS. E ELES TAMBEM
TEM UM SOFTWARE.

CADA BOTAO QUE VOCE
APERTA ACIONA UM ALGORITMO
(A INSTRUCAO) DO SOFTWARE E
COMANDA O QUE O CARRINHO
DEVE FAZER.

~ CRIANCA BRINCANDO COM
CARRINHO DE CONTROLE
REMOTO NO JAPAO.
FOTO DE 2024.

Q MUITOS DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS TEM Q©
CONTROLE REMOTO, COMO A TELEVISAO. QUAIS

FUNCOES O CONTROLE REMOTO DESEMPENHA NA
TELEVISAO? Os estudantes podem mencionar, por exemplo, as funcdes de ligar e

k desligar, trocar de canal, aumentar ou abaixar o volume, etc. J

PARA ExpLORAR

ROBO SELVAGEM. DIREGAO DE CRIS SANDERS. ESTADOS UNIDOS, 2024
(102 MINUTOS).

NESSE FILME, A ROBO ROZZUM-7134 (OU “ROZ”) CHEGA A UMA ILHA

ONDE VIVEM APENAS ANIMAIS SELVAGENS. ELA PRECISA ADAPTAR SUA
PROGRAMACAO PARA SOBREVIVER A ESSE AMBIENTE E APRENDER A
CONVERSAR COM OS ANIMAIS. DURANTE SUA AVENTURA, ROZ ADOTA UM
FILHOTE DE GANSO ORFAO E TEM DE CRIAR ALGORITMOS PARA ENSINA-LO

A COMER, NADAR E VOAR.
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Os rob6s e o Capitulo 8
reaproveitamento
de materiais

Atividade complementar

® | eja com os estudantes a in-
dicacdo de filme do boxe Para
explorar. Pergunte a eles se ja
assistiram a animacao Robod
selvagem. Caso algum estudante
conheca o filme, pecaaele que
conte aos colegas um pouco da
historia e do que mais gostou.
Esse filme tem 102 minutos
de duracado. Se houver dis-
ponibilidade de tempo e de
recursos tecnoldgicos para
iSso, assista a animacédo com a
turma. Peca aos estudantes que
anotem termos relacionados a
computacdo e a programacéo
mencionados no filme e que
depois classifiquem os termos
em: “sei o que significa” e “n&o
sei o que significa”. Logo apods
a cena em que Roz encontra
pedacos derobds nacavernae
monta um robd, faca uma pausa
e pergunte: “Nessa cena, o que
é hardware e o que é software?”.
Espera-se que eles falem que as
pecas derobd espalhadas pela
caverna sdo hardware e o que
faz o rob6 armazenar e mostrar
o video e, depois, conversar
com a Roz, é o software. Por
fim, explique aos estudantes
os termos identificados por
eles no filme cujos significados
desconhecam.

por isso, auxilie-os e, se necessario,
registre algumas palavras na lousa. Ao
escrever instrugcdes que formam o algo-
ritmo, os estudantes mobilizam aspec-
tos da habilidade EF12LP0O6, de Lingua
Portuguesa. Reforce a importancia da
precisdo das instrucdes, de modo a pro-
mover o desenvolvimento da habilidade
EF02C002. Considerando que, para a
execucdo desse item, os estudantes
devem observar 0 passo a passo apre-
sentado anteriormente, € necessario
fazer adaptacoes para estudantes cegos
ou com baixa visdo. Nesse caso, revise
os comandos escritos pelos estudantes
videntes e peca ajustes, se necessario.
Depois, selecione os comandos que
achar mais adequados, escreva-os na

N&o escreva no livro.

lousa e peca a algum estudante que os
leia para o(s) colega(s) cego(s) ou com
baixa visdo, para que ele(s) possa(m)
fazer a dobradura.

A leitura do boxe O que o Zijito conta? e a
realizacédo da atividade 3 permitem uma
comparagao entre o carrinho de controle
remoto e a televisdo também com controle
remoto: dispositivos com comandos simples,
acionados por botdes e interpretados por
programas internos (softwares), ativando
partes fisicas de um equipamento (hardwa-
re). Para essa associacdo ficar mais clara,
é possivel organizar uma simulagdo na
qual um estudante € o “robd” e outro é o
“controle remoto”, com cartdes de coman-
do com instrugdes como “virar”, “andar”,
“parar”. O estudante que representa o

controle da as instrugcdes para que o colega
que representa o robo realize as tarefas.
Ao contrario da atividade complementar
sugerida na pagina 91, é importante que
agui 0s comandos sejam simples, como
os comandos acionados pelos botdes do
controle remoto. Ao pedir aos estudantes
gue identifiguem a fun¢do do controle
remoto em dispositivos tecnoldgicos de
seu dia a dia, a atividade mobiliza a habi-
lidade EFO2COO0S5. Além disso, favorece o
desenvolvimento da habilidade EFO2CO03,
ao levar os estudantes a reconhecer que
dispositivos diferentes, como o carrinho e
a televisdo, executam conjuntos proprios
de instrucdes, assim como os controles
que os comandam.
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HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO2COO02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteragcdes definidas)
com base em instrucdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugao
do algoritmo.

» (EFO2C004) Diferenciar com-
ponentes fisicos (hardware) e
programas que fornecem as
instrugcdes (software) para o
hardware.

» (EFO2CO05) Reconhecer
as caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais
no cotidiano dentro e fora da
escola.

» (EF15C002) Construir e si-
mular algoritmos, de forma
independente ou em colabora-
cdo, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com
uso de sequéncias, selecdes
condicionais e repeti¢cdes de
instrucdes.

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

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

» (EFO2MA12) Identificar e re-
gistrar, em linguagem verbal
ou nao verbal, alocalizagcdo e
os deslocamentos de pessoas
e de objetos no espaco, consi-
derando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudan-
cas de direcdo e de sentido.

3
"¢, ) APRENDER SEMPR

Q ACOMPANHE A LEITURA DAS PALAVRAS DO QUADRO.
DEPOIS, COMPLETE AS LACUNAS USANDO ESSAS PALAVRAS.
TENTE ESCREVER USANDO LETRA CURSIVA.

HARDWARE - SOFTWARE - CONTROLE REMOTO - ALGORITMO

Md&

hardware

B@W&mwmﬁwﬂﬂﬂ%@

algoritmo

pracea fager 4

&S pragama qus fog o nobs funcisre £

& software

p.Q

controle remoto

LD\WITI/PLOJTTW\NTTWTJ:OJ’I

e OBSERVE A ILUSTRAGCAO A SEGUIR E FACA O QUE SE PEDE.

Rodrigo Cordeiro/ID/BR
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Orientagoes didaticas

® Atividade 1: Os estudantes devem associar
conceitos as suas definicdes, retomando
o que foi abordado durante o capitulo e
mobilizando as habilidades EFO02CO04,

EF02COO0S e EF15CO06.

® Atividade 2: Os estudantes devem criar um
algoritmo com instrugdes de movimento
para gue o sapo saia do ponto inicial e
chegue até a lagoa, desviando-se dos
obstaculos. Assim, essa proposta favo-
rece o desenvolvimento das habilidades

EF02C0O02, EF15C0O02 ¢ EFO2MA12.

® Atividade 2a: Resposta possivel: 1. Ande
dois quadrados para a frente; 2. Vire
a esquerda; 3. Ande dois quadrados
para frente; 4. Vire a direita; 5. Ande um
quadrado para frente. Ha diversas pos-
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sibilidades de caminho, portanto acolha
as diferentes respostas dos estudantes,
verificando se correspondem ao que €
solicitado no enunciado. Como desafio,
proponha gue identifiquem qual seria o
caminho mais rapido para que o sapo
execute a acdo necessaria.

e Atividade 2b: Os estudantes devem

considerar, por exemplo, se deram mais
comandos ou menos comandos para que
0 Sapo Se guiasse No espago e COMOo as
instrugcdes foram passadas. Cada dupla
pode testar os dois modos de desloca-
mento criados e verificar se eles levaram
0 sapo até a lagoa. Essa atividade é
uma boa oportunidade para trabalhar a
cooperacao e o foco na otimizacao dos
comandos. A troca entre os estudantes
também permite que eles percebam

novamente que hd mais de uma possi-
bilidade de algoritmo para resolver um
mesmo problema. Essa atividade pode
ser adaptada de outras maneiras, por
exemplo, caso os estudantes tenham
dificuldade em comparar os algoritmos
usando apenas o texto escrito pelo colega.
Nesse caso, cada estudante pode tracar
o caminho que o colega criou usando
|dpis de cores diferentes e comparar os
dois caminhos tracados naimagem. Essa
adaptacao permite a comparac¢do visual
e pode ajudar os estudantes que ainda
tém dificuldades com abstracdo ou com
a visualizagcdo mental do caminho que a
lista de comandos em texto representa.
Atividade 3: Nessa atividade, os estu-
dantes vdo analisar sentencas légicas
e apontar se sao verdadeiras ou falsas,

N&o escreva no livro.




A.AJUDE O SAPO A CHEGAR A LAGOA DESVIANDO DOS
OBSTACULOS QUE EXISTEM NO CAMINHO. PARA ISSO,
ESCREVA OS COMANDOS NECESSARIOS, INDICANDO PARA
O SAPO OS MOVIMENTOS QUE ELE DEVE FAZER. USE
TERMOS COMO “ANDE PARA FRENTE”, “VIRE A DIREITA”,
“ENTRE NA LAGOA”, ETC.

Producgdo do estudante.

B. FORME DUPLA COM UM COLEGA. COM A AJUDA DO C/@
PROFESSOR, LEIAM OS COMANDOS QUE CADA UM
DE VOCES CRIOU. O QUE FICOU PARECIDO E  Resposta pessoal.
O QUE FICOU DIFERENTE?

LEIA AS SENTENCAS A SEGUIR E INDIQUE SE ELAS SAO
VERDADEIRAS (V) OU FALSAS (F).

A VASSOURA E A CADEIRA NAO SAO DISPOSITIVOS
DIGITAIS.

O COMPUTADOR DE MESA E UM DISPOSITIVO FORMADO
APENAS PELO HARDWARE.

O TABLET E UM DISPOSITIVO QUE PODE SER USADO EM
CASA OU NA ESCOLA PARA ESTUDAR E JOGAR.

OS CELULARES SMARTPHONES SAO DISPOSITIVOS
DIGITAIS QUE SO SERVEM PARA FAZER CHAMADAS DE
VIDEO OU DE AUDIO.

PENSE EM OBJETOS QUE VOCE USA NO DIA A DIA, COMO Q@

MOCHILA, ESCOVA DE DENTES, CADERNO, ENTRE OUTROS.

A. QUAL DESSES OBJETOS VOCE GOSTARIA QUE TIVESSE
CONTROLE REMOTO? Resposta pessoal.

B. QUAIS COMANDOS VOCE GOSTARIA QUE ESSE CONTROLE
TIVESSE? DE DOIS EXEMPLOS. Resposta pessoal.

Os rob6s e o Capitulo 8 /

reaproveitamento
de materiais

Avaliacao da aprendizagem

Este capitulo permite que os
estudantes compreendam que
algoritmos s&o sequéncias orga-
nizadas de instrucdes, as quais
devem ser executadas para al-
cancar determinado objetivo.
Uma sugestado de atividade para
a avaliacdo individual e coletiva
das habilidades desenvolvidas
nesse contexto é propor a cada
estudante que elabore um peque-
no conjunto de instrugcdes (um
algoritmo) para que um colega
execute uma tarefa simples, como
desenhar uma figura geomeétrica
ou montar um objeto com mate-
riais disponiveis na sala de aula.
A producdo individual de cada
algoritmo fornece evidéncias para
aavaliacdo do aprendizado e pode
ser reunida em um portfolio para
acompanhar o desenvolvimento
dos estudantes. Em seguida, eles
podem trocar os algoritmos entre
si e testa-los coletivamente, o que
favorece a clareza, a organizacao
e a precisdo das diferentes ins-
trucdes a serem seguidas.

NOVENTA E SETE 97

trabalhando o pensamento légico. Fi- @ Atividade 4: A atividade possibilita a andlise Contemporaneo Transversal Cidadania e

nalizada a atividade, peca a eles que se
organizem em duplas e reformulem as
sentengas falsas, tornando-as verdadeiras.
Essa abordagem possibilita desenvolver
a habilidade EF15C0O03, pois, além de
analisarem as sentencas logicas, os estu-
dantes vao fazer operacdes sobre elas. Por
exemplo: no segundo item, eles podem
acrescentar o termo “Nao é verdade”
para que a sentenca se torne verdadeira
(“Né&o é verdade que o computador de
mesa ¢ um dispositivo que € formado
apenas pelo hardware.”). Além disso, a
atividade permite que eles reflitam sobre
as caracteristicas de alguns dispositivos
digitais de uso cotidiano, mobilizando,
assim, a habilidade EFO2COOS.

N&o escreva no livro.

de objetos cotidianos e estimula a imagi-
nacao dos estudantes ao leva-los a pensar
em novas possibilidades ou funcionalidade
para determinados objetos. Dessa forma, a
atividade contribui para o desenvolvimento
das habilidades EFO2CO05 e EFO2CO02.
Ao pensar sobre a proposta de cada item
da atividade, os estudantes podem partir
de comparagdes com dispositivos tecno-
|dgicos com os quais tiveram contato na
escola ou em outros ambientes. Ajude-
-0s a refletir sobre a funcionalidade do
controle remoto no dia a dia e como ele
pode impactar a vida das pessoas. Pode
também ser um momento proveitoso para
retomar o tema da acessibilidade, aborda-
do no capitulo 4, e para trabalhar o Tema

civismo - Processo de envelhecimento,
respeito e valorizag¢do do idoso, pois, para
pessoas idosas, com mobilidade reduzida ou
com deficiéncia, controles remotos podem
representar uma formainclusiva de uso de
dispositivos tecnoldgicos e proporcionar
mais autonomia para realizar determinadas
atividades diarias.

e Atividade 4b: Espera-se que os estudantes

explorem possibilidades diversas sobre as
comodidades que o uso de um controle
remoto pode trazer, como: abrir ou fechar
a mochila; encontrar a pagina certa do
caderno; abrir ou fechar o guarda-chuva
ou muda-lo de posicao conforme o vento.
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IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Este capitulo tem como foco
a educacdo para a seguranca
digital no uso de dispositivos
computacionais, abordando a
necessidade de atencdo ao in-
teragir com outros usuarios na
internet e o perigo de expor dados
pessoais, de baixar arquivos ou
anexos de origem desconhecida
e clicar em /inks enviados por
pessoas desconhecidas. Nessa
abordagem, é apresentada uma
situacdo de carater ludico (um
jogo de tabuleiro) que convida
os estudantes a refletir sobre a
seguranca na internet.

Além disso, eles tém a oportu-
nidade de se conscientizar sobre
o tema em atividades nas secdes
Nossa aventura digital, Tié explica!
e Aprender sempre. A ideia de
decodificar mensagens também é
abordada neste capitulo, por meio
do trabalho com o codigo Morse.

S0 pré-requisitos pedagdgicos a
compreensdo do que € um codigo
e um processo de decodificacao,
do gue sdo dispositivos digitais e
de que o uso da internet requer
cuidados. O desenvolvimento
dessas tematicas é feito ao lon-
go do conteudo e das atividades
apresentadas nas secoes.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® conhecer o cddigo Morse e
sua importancia;

® decodificar uma mensagem
em codigo Morse;

® reconhecer alguns cuidados
com a segurang¢a no uso de
dispositivos computacionais;

® compreender os perigos de
expor informacdes pessoais
na internet e de clicar e abrir
mensagens de desconhecidos
ao usar dispositivos digitais.

HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO2C0O06) Reconhecer
0s cuidados com a segu-
ranca no uso de dispositivos
computacionais.

» (EF15C0O05) Codificar a infor-
macdo de diferentes formas,
entendendo a importancia
desta codificacdo para o ar-
mazenamento, manipulacéo
e transmissdo em dispositivos
computacionais.

» (EF15C0O09) Entender que as
tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.
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O coédigo Morse e o uso
seguro dos dispositivos
digitais

Nossa aventura digital

A mensagem misteriosa

Tié e Luis estdo no laboratdrio, brincando com os robds-origami.

Doutora Marta chega e resolve mostrar um jogo matematico
digital para eles. Ela pede a eles que peguem seus tablets.

Tié e Luis digitam suas senhas secretas para ligar os aparelhos.
Mas quando estavam prestes a comecar o jogo... Plim! Plim! Uma
mensagem aparece na telal

Criangas, vocés
sabem o que é essa
mensagem?

|

Anna Katharine/|D/Bf

N&o sei, doutora
Martal Mas que é
estranho, isso é!

Orientacoes didaticas

® Nasecdo Nossa aventura digital, os estudantes
acompanham Tié e Luis no laboratdrio quando
eles, ao tentar utilizar o tablet deles, recebem
uma mensagem misteriosa. A partir dessa
situacdo e com o apoio da doutora Marta,
os estudantes s&o levados a refletir sobre o
uso seguro de dispositivos digitais e sobre
os cuidados que devem ter ao receber men-
sagens de remetentes desconhecidos. Essa
reflexdo sobre seguranca e responsabilidade
no uso de dispositivos digitais contribui para o
desenvolvimento das habilidades EFO2CO06
e EF15CO09.

N&o escreva no livro.



Doutora Marta observou a mensagem com atencado e achou

aquilo realmente muito estranho.

— Parece um enigma! E olha soé: uma parte da mensagem estd em

codigo! - disse ela.

A doutora logo suspeitou de qual coddigo se tratava e chamou
Zito para ver se ele também havia percebido a mesma coisa.

/_\\

Daniel Wu/ID/BR

Pelos meus circuitos! Faz
tempo que ndo vejo uma
mensagem usando esse
codigo. E o codigo Morse!

Doutora Marta, entéo, explica a
Tié e Luis o que € o cddigo Morse.

O cadigo Morse é um sistema de
comunicagdo criado no século 19 pelo
inventor Samuel Morse.

de pontos (¢) e tragos (—).
Esses sinais podem ser enviados por
sons, luzes ou movimentos. Eles foram
muito usados em situagdes de

comunicagao verbal.

Nesse sistema, cada letra e cada nimero
sdo representados por uma combinagao

emergéncia ou quando nao era possivel a

PARA ExpLORAR

o
=
=
=
3
a8

Internet Segura: divirta-se e aprenda a usar a internet de forma segura! Disponivel
em: https://internetsegura.br/pdf/guia-internet-segura.pdf. Acesso em: 30 jul. 2025.

Nessa cartilha, vocé encontra brincadeiras, atividades divertidas e informacdes
sobre como navegar na internet com seguranca. O material esta disponivel para

download e impressao.

noventa e nove { 99

_Saiba T\“afs

® O enigma presente na mensagem permite
também que os estudantes conhegam um
sistema de codificacdo histdrico: o codigo
Morse. Oriente-os durante a leitura do tre-
cho em que doutora Marta explica o que é
esse codigo, aproveitando para retomar com
eles o que ja aprenderam sobre cddigos e
decodificacdo de mensagens. Criado por
Samuel Morse no século XIX, o cddigo Mor-
se revolucionou a comunicacédo a distancia,
permitindo o envio de mensagens por sinais
sonoros e visuais. Apods a leitura do baldo
de fala de Marta apresentando esse codigo,

N&o escreva no livro.

pergunte aos estudantes se algum deles ja
ouviu falar desse codigo e em que situacao.
Incentive o compartilhamento de conheci-
mentos prévios acerca desse cddigo antes de
prosseguir. Apesar de pouco usado no dia a
dia atualmente, esse cédigo € mencionado em
diversos filmes, seriados e livros, por exemplo.
Para enriquecer o repertério dos estudantes,
complemente as informacgdes sobre o cddigo
Morse com o conteudo apresentado no boxe
Saiba mais. Se julgar conveniente, leia o texto
desse boxe para os estudantes.

O codigo Morse e  Capitulo 9
O uso seguro dos
dispositivos digitais

O que é o C6digo Morse?

Oinventor do Cédigo Morse

¢ foi o pintor e fisico norte-ameri-
i cano Samuel Morse (1791-1872), :
i que desenvolveu o sistema em :
i 1835. No entanto, a primeira :
i transmissdo ocorreuapenasem
i 1844, quando foiapresentadoo :
: telégrafo - também desenvolvi- :
i dopor Morse. A primeira men- :
i sagem de longa distdncia usou :
i umalinhaentre Washingtone
i Baltimore, nos Estados Unidos. :

De maneira geral, o sistema

mescla sequéncias distintas de :
i pontos e tragos para represen-
¢ tarletras, nimeros, palavrase :
i frases. Por isso, é considerado :
i um sistema bindrio, ja que se :
i baseia em dois simbolos. Carac- :
i teres especiais, como sinais de :
i pontuagio,ganharam represen- :
i tagOes posteriormente. :

Junto ao C6digo Morse, outras

i formas de comunicacéo foram
i criadas para otelégrafo. Porém, :
i elefoiotinico que sobreviveu.No :
i fimdoséculo19,aslinhastele- :
i gréficasjd cruzavam o mundo. :

[.]

0 principal beneficio do c6- :

digo foi aumentar a velocidade
i natransmissdo de mensagens. :
i Astecnologias entdo utilizadas :
i precisavam de um certo tempo :
i até que a informacdo chegasse
i aoreceptor eademoraeraain- :
damaiorno caso de cartas, por :
i exemplo. :

Com o telégrafo, a transmis-

i sdopassou aser quase automa-
i tica, algo inédito para a época. :

[.]

[...Jainda hoje, pilotos apren-

i dem nocdes bésicas sobre [o] :
i c6digo para usd-lo em casos :
de emergéncia, assim como a
: Marinha dos Estados Unidos
{ apresenta orientacées para que
© seusoficiais saibam enviareler :
i ossimbolos. O radioamadoris- :
i moaindaempregaosistemaem :
i algumas fungdes. :

[..]

i Pra QuE serve [0] Cédigo Morse?

i Saiba decifrar o sistema

i que ate o Titanic usou. UOL,

: 14 jul. 2024. Disponivel em: :
¢ https://educacao.uol.com.br/faq/ :
i ate-titanic-usou-codigo-morse :
i -ainda-e-utilizado-como-decifrar.

i htm?cmpid=copiaecola. Acesso

i em: 11jul. 2025.

99


https://educacao.uol.com.br/faq/ate-titanic-usou-codigo-morse-ainda-e-utilizado-como-decifrar.htm?cmpid=copiaecola
https://educacao.uol.com.br/faq/ate-titanic-usou-codigo-morse-ainda-e-utilizado-como-decifrar.htm?cmpid=copiaecola
https://educacao.uol.com.br/faq/ate-titanic-usou-codigo-morse-ainda-e-utilizado-como-decifrar.htm?cmpid=copiaecola
https://educacao.uol.com.br/faq/ate-titanic-usou-codigo-morse-ainda-e-utilizado-como-decifrar.htm?cmpid=copiaecola

Unidade 2 Os robdés-origami

Atividade complementar

® Apos arealizacdo da atividade
1, proponha, como reforco,
alguns desafios envolvendo
o codigo Morse. Adapte os
desafios conforme a realida-
de da turma, considerando a
disponibilidade de recursos
e de tempo. Inicie, por exem-
plo, propondo aos estudantes
a traducédo de uma palavra,
como o nome deles, para o
coédigo Morse. Depois, escreva
uma breve frase no quadroem
codigo Morse e desafie-os a
decifra-la. Se possivel, apresente
a representacdo do codigo
Morse também por som e por
luz. Vocé pode usar o tradutor
de codigo Morse apresentado
no boxe Para complementar.

Para complementar

GEerADOR de cddigo Morse
& cédigo Morse tradutor:
conversor on-line gratuito.
[S. 1.]: Morse Code Generator,
2025. Disponivel em: https://
morsecodegenerator.org/pt.
Acesso em: 17 ago. 2025.
Nesse simulador, é possivel
escrever mensagens em por-
tugués e traduzi-las para o
codigo Morse escrito, em adudio
e em imagem (luz piscante).
Para ativar a traducéo visual,
selecione a opcao “luz ligada”.
Apobs escrever a mensagem na
primeira caixa de mensagem,
selecione a opcao “tocar” para
ativar a traducédo, e imediata-
mente a traducado por escrito
aparecera na segunda caixa
e 0 som e a luz piscante vao
iniciar. H& opcdes para modificar
a velocidade do som e da luz
e para baixar o resultado. Se
possivel, apresente o simula-
dor aos estudantes e, sob sua
mediacdo, permita que eles
testem a traducéo de palavras
ou frases curtas. Mostre aos
estudantes a traducédo para
o termo SOS, explicando-lhes
que é um termo mundialmente
conhecido e significa “ajuda”.
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Zito complementa a explicacdo da doutora Marta projetando
uma imagem para Tié e Luis.

Tié e Luis, observem
o codigo Morse de
cada namero!

QUVWoOUNOCTUDMWKWN-=

— Se o0 codigo Morse é pouco utilizado hoje em dia, por que
enviaram a mensagem nesse codigo? O que serd que ela quer
dizer? Serd que sua origem € segura? - perguntou Tié.

— Verdade, Tié! Precisamos ter certeza disso. Nem todas as
mensagens que recebemos sdo confidveis - responde Marta.

Doutora Marta e Zito orientaram Tié e Luis a ndo clicar na
mensagem, mas eles decidiram desvendar o enigma.

Na mensagem recebida por Tié e Luis, havia os numeros a seguir
representados pelo cédigo Morse. Utilize o quadro projetado
por Zito para descobrir quais sdo os numeros.

(¢

Tié e Luis conseguiram desvendar o cédigo da mensagem
misteriosa. Entdo, Tié insistiu:

— Agora gue desvendamos a senha da mensagem, podemos
abri-la? Estou curiosa para saber o que a mensagem diz!

100 ’ cem

Atividade 1: Oriente os estudantes a decifrar a
mensagem utilizando o quadro com o cédigo
Morse dos numeros. Explique a eles que a
mensagem é composta de quatro algarismos.
Chame a ateng¢é&o da turma para a importan-
cia da leitura cuidadosa dos sinais: o cddigo
Morse exige atencdo aos detalhes de cada
simbolo (pontos e tragos) e a ordem em que
aparecem. Um pequeno erro de interpretacdo
pode alterar completamente o significado da
mensagem. A atividade propicia a compreen-
sdo de codigos como forma de comunicagao,
tal como ocorre com a linguagem escrita.
Assim, os estudantes retomam o processo
de decodificacdo de informacédo. Além disso,
a atividade favorece o desenvolvimento de
parte da habilidade EF15CO0S5, que aborda a
codificacdo da informacgé&o e suaimportancia
para a comunicacao digital.

N&o escreva no livro.
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e O que Tié e Luis devem fazer? Eles devem abrir
ou ndao a mensagem? O que vocé faria? Converse
com os colegas e o professor. Respostas pessoais.

“© (M)

Doutora Marta explicou que é muito perigoso clicar em /inks
de mensagens enviadas por pessoas gque nado conhecemos,
principalmente quando essas mensagens trazem brincadeiras ou

desafios que parecem divertidos.

— Algumas pessoas com mas intencdes usam esses desafios
para aplicar golpes digitais. A pessoa que recebe a mensagem n&o
percebe o perigo e acaba sendo enganada - alertou Zito.

— Por isso - explicou doutora Marta -, se vocés receberem
uma mensagem estranha ou de um remetente que vocés nao
conhecem, pecam a ajuda de um adulto de confianca antes
de clicar em qualquer /ink ou abrir a mensagem. Fazer isso é
muito importante para usar a internet com mais seguranca!

Daniel W/ID/BR

o

Sugestdio de Marta

p

Como se proteger de golpes na internet?

Cuidado com links e anexos

Né&o clique em /links nem abra arquivos de mensagens ou e-mails
enviados por pessoas desconhecidas. Mesmo que a mensagem pareca
simpatica ou divertida, ela pode esconder um golpe. Sempre peca

ajuda a um adulto de sua confianga.

Ndo compartilhe dados pessoais

Evite divulgar seu nome, seu endereco, seu numero de telefone
ou dizer onde vocé estd ou onde estuda. Também ndo converse com
pessoas gque vocé ndo conhece fora da internet. Consulte um adulto de
confianga antes de responder a qualquer mensagem.

Peca ajuda sempre que tiver diovida

Se alguma mensagem parecer estranha ou se alguém pedir
uma informacado pessoal, converse com um adulto antes de tomar

qualquer decisao.
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O uso seguro dos
dispositivos digitais

Para complementar

AGENcIA NACIONAL DE
TELECOMUNICACOES. Protegcao
on-line infantil. Gov.br,

18 ago. 2023. Disponivel
em: https://www.gov.br/
anatel/pt-br/consumidor/
habilidades-digitais/
protecao-on-line-infantil.
Acesso em: 11 jul. 2025.

A pagina apresenta um con-
junto de cartilhas desenvolvidas
para criangas, familias e edu-
cadores sobre seguranca na
internet. Os materiais foram
produzidos pela Unido Inter-
nacional de Telecomunicacdes
(UIT) e diagramados e tradu-
zidos para o portugués por
meio de uma parceria entre a
Anatel, a embaixada do Reino
Unido e o Comité Gestor da
Internet no Brasil (cgi.br).

)

(l O objeto digitalexpl'\ca\

o que é o phishing, um

tipo de golpeem que as
pessoas sao levadas a fornecer
dados pessoais ou a baixar
softwares maliciosos. Explo-
re com os estudantes como
identificar esse tipo de gol-
pe e por que ele consegue
enganar as pessoas. Como
proposta complementar, or-
ganize um jogo de “detetives
digitais”: prepare cartdes com
mensagens ficticias, algumas
seguras e outras com indicios
de phishing. Em duplas ou em
trios, os estudantes devem
analisar cada mensagem e
marcar se € segura ou suspeita,
justificando aresposta. Finalize
promovendo uma discussao
coletiva sobre as pistas usadas
paraidentificar as mensagens
enganosas e registre nalousa
um conjunto de orientacdes

\de seguranca digital.

\)
’ Tomada de decisao responsavel

¢ Atividade 2: Espera-se que os estudantes
respondam que nao € seguro abrir men-
sagens ou clicar em anexos enviados por
pessoas desconhecidas. Para aprofundar
essa reflexdo, organize a turma em roda
ou em um semicirculo para uma conversa
e incentive os estudantes a compartilhar
suas ideias e experiéncias. Essa discussédo
contribui diretamente para o desenvolvimento
das habilidades EFO2CO06 € EF15CO09.

Em seguida, faca a leitura coletiva do boxe
Sugestédo de Marta. Com base nas dicas
de seguranca apresentadas, conduza um
didlogo amplo com os estudantes sobre os
cuidados que devem ter no ambiente digital.
Reforce a importancia de sempre solicita-

N&o escreva no livro.

rem o apoio de um adulto de confianca em
situacdes de duvida.

Durante a conversa com os estudantes, desta-
gue gue esses cuidados se estendem a todas
as formas de contato on-/ine. Assim, também
valem para conversas em jogos, em grupos
privados de mensagem, em aplicativos de
compartilhamento de fotos e em todos os
outros ambientes virtuais. Explique que, mesmo
em grupos ou jogos em que apenas 0s amigos
estejam presentes, é preciso ter cuidado, pois
as informagdes compartilhadas podem ser
vazadas ou acessadas por outras pessoas.
Em caso de duvidas, informe aos estudantes
gue golpes digitais sdo situacdes criminosas
em gue pessoas mal-intencionadas enganam
as vitimas no ambiente digital (por meio da
criacdo de um site ou de um endereco de
e-mail falso, por exemplo) para obter dados
pessoais ou dinheiro delas.

J
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HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO2CO05) Reconhecer as
caracteristicas e usos das tec-
nologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

» (EFO2CO06) Reconhecer os
cuidados com a seguran¢a no uso
de dispositivos computacionais.

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

’ Tomada de decisdo
responsavel

e Atividade 3: Essa propos-
ta convida os estudantes a
pesquisar, com familiares ou
responsaveis, formas de veri-
ficar se informacdes encon-
tradas on-/ine sdo confidveis.
Além de promover o didlogo
familiar, a atividade contribui
para o desenvolvimento do
pensamento critico. Em data
combinada, organize aturma
em roda e pega a cada estu-
dante que compartilhe o que
descobriu. Anote os exemplos
na lousa. Faga perguntas para
que reflitam, por exemplo:
“Essa dica ajuda a saber se
o site é seguro?”. Espera-se
que surjam estratégias como:
e verificar se a fonte é reconhe-
cida e confidvel (por exemplo,
se sdo sites de instituicoes
reconhecidas);

e observar se o texto apre-
senta erros ortograficos;

¢ desconfiar de informacdes
que causem muita comog¢ao
ou gue nao tenham autor
identificado;

e pesquisaramesmainforma-
C¢a0 em outros sites ou consultar
plataformas de checagem.
Ao final, proponha a turma a
criacdo coletiva de um cartaz
com as principais dicas levan-
tadas. Afixe esse material no
mural da sala de aula. Essa
atividade também pode ser
feita na prépria escola, com
os estudantes organizados
em duplas, pesquisando na
internet ou em livros, sob sua
orientacdo.
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Nem tudo que esta na internet

é confiavel!

Na internet, podemos fazer pesquisas, assistir a videos educativos
ou divertidos e aprender muitas coisas. Mas € importante saber que
nem toda informacdo encontrada na internet é verdadeira.

Isso acontece porque qualguer pessoa pode publicar textos,
imagens e videos na rede. Em alguns casos, as informacdes
publicadas sdo propositalmente falsas para enganar outras pessoas,
convencé-las de algo ou ganhar dinheiro com o nimero de acessos.

Por isso, é sempre
importante verificar a fonte
das informacdes e pesquisar
se sites confidveis trazem
as mesmas informacdes.
Quando houver duvida, vale
pedir ajuda a um adulto de
confianca.

E preciso ter muito
cuidado para ndo cair em
armadilhas na internet.
Aprender a diferenciar o que
é confidvel do que néo é
confidvel ajuda a usar a rede
de maneira mais segura.

8
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“ Familia acessando a internet por meio de

um smartphone em Taubaté, Sdo Paulo.
Foto de 2025.

Vocé ja conversou com seus familiares sobre o uso de Q-

dispositivos digitais e 0 acesso a internet? Vocé acha que

~,

o tempo de uso desses dispositivos pode diminuir o tempo de
convivio com a sua familia? Respostas pessoais.

e Alguém de sua familia ja desconfiou de alguma informacéo lida
na internet? Converse com seus pais ou responsaveis. Depois,
compartilhe com os colegas e o professor o que descobriu.

Resposta pessoal.

e Vocé ja aprendeu algumas maneiras de avaliar se
uma informacao encontrada na internet é confiavel
ou ndo. Agora, em casa, com a ajuda de seus pais ou

’ Saber \

responsaveis, pesquise outras formas de verificar isso.
Depois, compartilhe com os colegas o que vocé descobriu.

k Resposta pessoal.
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® Asecdo T/ié explical tem como objetivo ajudar
os estudantes a reconhecer que nem todas
as informacdes encontradas na internet sdo
confidveis. Aproveite para comentar sobre
a importancia de verificar o embasamento
cientifico dessas informacdes. A proposta
contribui para o desenvolvimento das habi-
lidades EFO2COO05, EFO2CO06 € EF15CO009.
Leia o texto da se¢cdo com a turma. Vocé
pode optar por uma leitura conduzida
por vocé ou dividi-la com os estudantes
em leitura coletiva. Em seguida, organize
0s estudantes em roda e proponha uma
conversa sobre o tema da secdo. Para
iniciar o didlogo, faca perguntas como:
“Vocés costumam fazer pesquisas na in-
ternet?”; “"Fazem isso sozinhos ou com
algum adulto por perto?”; “As pessoas
da familia de vocés utilizam a internet
para realizar pesquisas e se informar?”.

QOuca atentamente os relatos dos estudan-
tes. Caso surjam exemplos de praticas que
envolvam riscos, aproveite 0 momento para
orienta-los com cuidado e clareza.

e Atividade 1: Espera-se que os estudantes

reflitam sobre a necessidade e a importan-
cia de conversar com os familiares sobre o
acesso e o uso (eventualmente excessivo) de
dispositivos digitais, mesmo em suas moradias,
e, principalmente, sobre como esse cenario
pode impactar as relacdes entre os membros.
Aborde o tema com cuidado e acolhimento
para eventuais questdes delicadas em con-
textos familiares diversos.

® Atividade 2: Escute com atencédo as experién-

cias compartilhadas. Reforce a importancia
de os estudantes conversarem com os pais
ou responsaveis sobre o uso da internet. Nem
todas as criancas tém esse habito ainda, entéo,
o momento pode ser uma boa oportunidade
de iniciar esse didlogo em casa.

N&o escreva no livro.




Brincando e aprendendo

Vamos jogar para saber quem chega ao final da partida .

com maior seguranc¢a? Recorte o tabuleiro do jogo
disponivel no Material de apoio na pagina 127.

Como jogar
* Relna-se com trés colegas, formando um s
grupo de quatro integrantes. \ = s
e Cada jogador deve escolher um marcador para \' o : f
usar durante a partida. Pode ser uma borracha, \ : o

uma tampinha, um pedacinho de papel colorido
ou outro objeto pequeno. Usem a criatividade!
O professor vai entregar um dado ao grupo.

e Para definir guem vai comecar, uma sugestdo é que cada
jogador lance o dado uma vez. Quem tirar a maior pontuacdo
inicia a partida, quem tirar a segunda maior pontuacado sera
0 segundo, e assim por diante. Em caso de empate, o dado
deverd ser lancado de novo para desempatar.

e Cada jogador, em sua
vez, lan¢ca o dado e
anda com seu marcador
o numero de casas
correspondente.

e Algumas casas
possuem textos de
situacdes corretas ou
incorretas em relacdo
a seguranca. Quando
um jogador cair em
uma dessas casas, ele
deve ler o texto e seguir
a instrucao que esta
escrita nela.

* Vence a partida quem
chegar primeiro ao final
da trilha.

Léo Teixeira/lD/IBR

5l
:
10 VOLTE 2 CASAS
| S -
1n 13|
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OMECEUSEVS
EOB0E pessoNs

PARA UM ESTE

i
INFORMACOES:

ANDE 2 CASAS
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INTE D anch - |
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Orientacoes didaticas

e Atividade 1: Essa proposta tem como objetivo
consolidar, de forma ludica, os aprendizados
sobre seguranca digital na internet, desenvol-
vendo aspectos das habilidades EFO2CO06
e EF15C009. O jogo de tabuleiro deve ser
jogado em pequenos grupos, preferencial-
mente de quatro estudantes. Esta é uma
oportunidade de utilizar outros ambientes
da escola e permitir uma organizacao alter-
nativa a organizacao enfileirada e com os
estudantes sentados em carteiras. Assim,
se possivel, conduza a turma para outro
ambiente escolar, como o patio, a quadra ou
uma sala multidso, e oriente-os a se sentar
formando peqguenas rodas. Em seguida,
distribua um dado de seis faces numerado
dela6acadagrupo e oriente os estudantes
a escolher pequenos objetos para servir de
marcadores. Estimule a criatividade deles,
orientando-os a usar borrachas, tampinhas,

N&o escreva no livro.

pedacos de papel colorido, pecas de encaixe,
entre outros materiais. Faca a leitura coletiva
das regras do jogo e esclareca eventuais
duvidas. Essa leitura mobiliza a habilidade
EF12LPO04, pois envolve a compreenséo de
instrucdes e de orientacdes do campo da
vida cotidiana, relacionando sua organiza¢cdo
a finalidade do jogo. A escolha de quem
serd o primeiro jogador pode ser realizada
de outras maneiras além da citada no Livro
do Estudante, como jogando “par ou impar”
ou “pedra, papel e tesoura”. Permita que os
estudantes exercam o protagonismo nessa
parte do jogo e decidam eles mesmos como
o primeiro jogador serd escolhido. Durante a
atividade, circule entre os grupos, observando-
-0s e apoiando-os quando necessario. Caso
o tempo permita, incentive-os a jogar mais
de uma partida, para que, assim, reforcem
as instru¢cdes da trilha de maneira divertida
e participativa.

O codigo Morse e  Capitulo 9
O uso seguro dos
dispositivos digitais
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO2CO06) Reconhecer os
cuidados com a seguranc¢a
no uso de dispositivos com-
putacionais.

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

» (EF12LP04) Ler e compreender,
em colaboracado com os colegas
e com a ajuda do professor ou
jd com certa autonomia, listas,
agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instrucdes
de montagem (digitais ou im-
pressos), dentre outros géneros
do campo da vida cotidiana,
considerando a situacdo co-
municativa e o tema/assunto
do texto e relacionando sua
forma de organizagcdo a sua
finalidade.
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HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO2COO05) Reconhecer
as caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais
no cotidiano dentro e fora da
escola.

» (EFO2C0O06) Reconhecer os
cuidados com a seguranca
no uso de dispositivos com-
putacionais.

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

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

» (EFO2LPO7) Escrever palavras,
frases, textos curtos nas formas
imprensa e cursiva.

104

4 Aprender sempre

o Reuna-se com um colega. Depois, facam o que se pede. D
a. Qual das situacdes a seguir ndo é adequada ao se usar
dispositivos digitais conectados a internet? Converse com
o colega e marque a resposta com um X.

Jogar um jogo no tablet
ou no smartphone sem a
supervisdo de um adulto.

~,

llustragoes: Rodrigo Cordeiro/ID/BR

D Ouvir musica no smartphone
e dancar.

Meu nome é Jodo. Meu pai esté no
trabalho. Ele é padeiro da padaria da
praga e sai bem cedo para trabalhar.

A

D Fazer pesquisas escolares com Contar sobre sua vida e dar

a ajuda de um adulto e prestar

atencdo as informacodes.

informacgdes a uma pessoa
gue vocé ndo conhece.

b. Agora, converse com o colega de dupla sobre os Q-

possiveis riscos das situacdes que vocés marcaram no

~,

item anterior. Resposta pessoal.

104 j cento e quatro

Orientacgoes didaticas

® Atividade 1: Nessa atividade, os estudantes
retomam aprendizados do capitulo e discu-
tem, em duplas, aspectos importantes da
seguranca digital. A proposta contribui para o
desenvolvimento das habilidades EFO2COO0S5,
EF02CO06 ¢ EF15C0O09. Organize as duplas
e estipule um tempo para que conversem e
respondam aos itens. Auxilie os estudantes
na leitura do texto em cada item e na formu-
lacdo das respostas, sempre que necessario.
e Atividadeslaelb: Apds o término da atividade
em duplas, conduza uma conversa coletiva

sobre as situacdes retratadas nas imagens.
Espera-se que os estudantes reconhecam
gue ndo é seguro conversar com estranhos,
presencial ou virtualmente. Expliqgue que
pessoas mal-intencionadas podem usar
identidades falsas e ter objetivos perigosos,
como aplicar golpes. Comente também
que jogar no tablet ou no smartphone sem
a supervisao de um adulto ndo é adequado,
pois eles podem ficar expostos a conteldos
improprios e, no caso de jogos on-line, a
contatos feitos por estranhos possivelmente
mal-intencionados.

N&o escreva no livro.




e Acompanhe a leitura da histéria em quadrinhos
a seguir. Depois, converse com os colegas e o0
professor sobre a situacdo de Marcos.

Joana, eu recebi uma mensagem no
tablet ontem dizendo que fui sorteado
e que preciso preencher um cadastro
com meu nome, enderego e telefone
para ganhar um videogame!

Nossa, mas e vocé
respondeu?!

Q@ ’ Saber ‘

, N&o, Marcos! Meu
Claro, & um

videogamel!
De gragal E eles

vdo entregar
em casa!

pai me disse que esse
tipo de mensagem

pode ser golpe. Agora,

eles tém seus dados!

a. Vocé acha que Joana estd certa, ou seja, que a mensagem
recebida por Marcos pode ser um golpe? Resposta pessoal.

b. Em sua opinido, o que Marcos deveria ter feito ao receber a

mensagem? Resposta pessoal.

Acompanhe a leitura da
duvida de Mariana.

O que vocé responderia a
ela? Tente escrever com letra
cursiva e, depois, compartilhe
sua resposta com os colegas.

Producgdo do estudante.

Eu posso confiar
em tudo que esté

%
~

T

publicado na
internet?
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Rodrigo Cordeiro/ID/BR

O cdodigo Morse e  Capitulo 9
O uso seguro dos
dispositivos digitais

Avaliacao da aprendizagem

Promova um debate em sala
de aula sobre os perigos da in-
ternet, orientando os estudantes
a argumentar com base no que
aprenderam ao longo do capi-
tulo. Essa ¢ uma oportunidade
para avaliar se sabem identificar
0s riscos existentes na internet e
como se proteger deles. Ao longo
do debate, faca anotacdes sobre o
desempenho de cada estudante e
também sobre a turma de forma
geral, de modo a avaliar a apren-
dizagem individual e coletiva. Ao
final, cologue essas anotagcdes em
um portfolio da turma.

’ Tomada de decisao responsavel

¢ Atividade 2a: Os estudantes devem
compreender que Marcos agiu de forma
descuidada ao abrir uma mensagem de
um remetente desconhecido sem consul-
tar um adulto e ao fornecer seus dados
pessoais. Joana esta correta ao descon-
fiar da mensagem recebida pelo menino.
e Atividade 2b: Essa atividade ¢ uma
boa oportunidade para desenvolver ha-
bilidades de argumentacdo e de respeito
as opinides dos colegas. Incentive os
estudantes a argumentar com base em

N&o escreva no livro.

fatos e nos conhecimentos obtidos ao
longo do capitulo. Leve a turma a per-
ceber que Marcos deveria ter buscado
a orientacdo de um adulto responsavel
antes de abrir a mensagem de origem
desconhecida e antes de compartilhar
informacdes. Aproveite para explicar que
promessas de prémios muito atraentes
costumam ser estratégias para enganar
e induzir pessoas a compartilhar dados
sensiveis. A leitura da histoéria em qua-
drinhos mobiliza a habilidade EF15LP14.

e Atividade 3: Espera-se que os estu-

dantes reconhegcam gue nem todas as
informacdes disponiveis na internet sdo
confidveis e que a internet, embora seja
uma ferramenta excelente para os mais
diversos tipos de atividade, € também um
ambiente propicio para a desinformacéo e
a disseminacdo de preconceitos. Aproveite
para reforcar algumas estratégias para
verificar a veracidade das informacdes
on-line. Incentive os estudantes a listar,
em grupo, dicas praticas para identifi-
car conteudos suspeitos e promover o
Uso seguro e responsavel da internet.
Ajude-o0s a escrever as respostas em
letra cursiva, mobilizando a habilidade
EFO2LPO7, contribuindo, assim, para o
processo de alfabetizacdo.
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IDEIAS E CONCEITOS-CHAVE
DO CAPITULO

Este capitulo tem como tema
principal a seguranca digital e
on-line. Para abordar esse tema,
serao discutidos o papel das senhas
na protecdo de informacdes e a
importancia de que essas senhas
sejam “fortes” e ao mesmo tempo
faceis de memorizar, a fim de garan-
tir a seguranca digital, funcionando
como chaves gue blogueiam o
acesso a informacdes pessoais
que devem ser mantidas em sigilo.
Para entender a importancia do
uso de uma senha segura e forte,
os estudantes sdo apresentados
a técnica de “ataque de forca
bruta”, que consiste em tentar
todas as possibilidades até desco-
brir a senha correta. O objetivo &
que, ao conhecer essa técnica, que
pode ser utilizada por pessoas
mal-intencionadas, os estudantes
compreendam a necessidade de
se proteger no meio digital.

Ao longo do capitulo, em especial
na secao Brincando e aprendendo,
os estudantes véao refletir sobre
a maneira adequada de usar as
senhas. Criar uma senha forte néo
sera suficiente se a maneira como
a usarmos nos colocar em risco.

S&o pré-requisitos pedagdgicos
para contemplar os objetivos do
capitulo a compreensdo do que
sdo senhas e o conhecimento de
alguns caracteres especiais e sinais
de pontuacao para compod-las.

Na se¢cdo Aprender mais, 0s
estudantes s&o desafiados a criar
um robd para resolver um problema
da comunidade. Para a realizacéo
do projeto, os estudantes reto-
mam conhecimentos relacionados
a problemas ambientais urbanos
ou do campo. Identificar diferentes
tipos de problema ambiental € um
pré-requisito pedagdgico para a
realizacdo do projeto, bem como
nocdes de criagdo de algoritmos.

Objetivos pedagdgicos
Neste capitulo, os estudantes vao:

® compreender a importancia
do uso de senhas seguras,
evitando vulnerabilidade em
ambiente digital;

® criar senhas seguras e me-
morizaveis, compreendendo
as caracteristicas das senhas
seguras;

® identificar problemas ambien-
tais do entorno escolar;

® criar, de modo colaborativo,
um robd para a resolucdo de
um problema ambiental no
entorno da escola;

® desenvolver algoritmos em
linguagem natural para o robo
criado.
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Nossa aventura digital

Zito e o cadeado

afirmou Tié.

Seguranca digital:
aimportanciadas
senhas fortes

Doutora Marta propds uma brincadeira de caca ao tesouro para
Tié e Zito, enquanto ela trabalhava na criacdo de mais robds-origami.

Na brincadeira, eles tiveram de seguir uma série de comandos
para descobrir onde estava o bau do tesouro. Tié descobriu
rapidamente onde estava o bau, mas os problemas n&o acabaram.

— Muito bom, Tiél Vocé foi étima ao seguir os comandos para
encontrar o bau do tesouro! - disse Zito.

— Obrigada, Zito, mas, agora que encontramos o bau, eu quero
descobrir logo o que ha dentro dele - respondeu Tié.

O bau estava trancado com um enorme cadeado.
— Parece que ha mais um enigma, Zito. E um bem grande! -

106 ’ cento e seis
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® | eia para os estudantes o texto “Zito e o ca-
deado” e, em seguida, proponha a eles uma
leitura autbnoma e silenciosa desse texto.
Promova uma reflexdo sobre as imagens e os
baldes de fala, desenvolvendo as habilidades
EF15LP0O4 e EF15LP18, pois os estudantes
devem identificar o efeito de sentido pro-
duzido pelo uso de recursos grafico-visuais
e relaciona-los ao texto escrito. Na segunda
ilustracado, chame a atencao para o fato de
Zito estar mexendo no cadeado e falando
uma combinagdo de numeros por vez, em
sequéncia. O cadeado, segundo o texto e a
imagem, € de senha numérica. Pergunte aos
estudantes o que eles acham que Zito esta
fazendo na cena.

Pergunte a turma em que situacdes é neces-
sario o uso de senha. As respostas podem
ser variadas; o objetivo € que os estudantes

recorram a seus conhecimentos prévios e
identifiguem exemplos de situagdes cotidianas
que envolvam o uso de senha, como acesso
a contas bancarias, e-mails, aplicativos em
geral, celular smartphone, outros servicos
digitais (plataformas de streaming, assinatura
de jornais, contas em jogos on-/ine, etc.).
As atividades desta secdo envolvem varias
trocas entre os estudantes, seja em discussdes
orais com toda a turma, seja em atividades
em dupla. Assim, esta € uma oportunidade de
explorar organizagdes da sala de aula alter-
nativas ao modelo de carteiras enfileiradas.
Sempre gque possivel, oriente os estudantes
aorganizar a sala de aula de outras maneiras
(por exemplo, com as carteiras formando um
U ou em peguenas rodas) ou permita que eles
mesmos escolham como querem organizar
a sala, exercitando, assim, o protagonismo
deles na tomada de decisdes.

N&o escreva no livro.




— Tié, esse cadeado tem trés rodinhas com ndmeros
escritos nelas. E um cadeado de senha numérica. Precisamos
descobrir qual € a sequéncia de algarismos que abre esse
cadeado - explicou Zito.

— Na&o tinha nenhuma dica sobre isso nos comandos da
doutora Marta. E agora, quais sdo os trés algarismos que abrem o
cadeado? - perguntou Tié.

Eu tenho uma ideia. Isso
é bem facil para mim, Tié.
E, como essa senha sb
tem trés algarismos, vai
ser réapido. Observe\!

Anna Katharine/ID/BR

.. 000, 001, 002,
003, 004, 005...

I
)
Tié ficou impressionada. O pegueno robd comecou a girar

todas as rodinhas do cadeado, uma por uma, em uma velocidade
tdo grande que s6 mesmo um robd conseguiria fazer.

Depois de poucos minutos, o cadeado finalmente abriu.
— Que incrivel, Zito!l Como vocé descobriu a senha?

— Tié, eu fiz um “atague de forca bruta” - disse o robod.
— O que € isso? - perguntou Tié.

|1 O que vocé faria se tivesse de desvendar a sequéncia de Q-
trés algarismos para abrir o cadeado do bau do tesouro?

Converse com os colegas e o professor. Resposta pessoal.
cento e sete { 107

e Atividade 1: O objetivo da atividade é que os
estudantes levantem hipdteses sobre como
seria possivel descobrir a senha do cadeado,
para depois compara-las com a explicacdo de
Zito. Alguns estudantes podem responder que
tentariam colocar numeros aleatoriamente.
Nesse caso, pergunte a eles se essa possi-
bilidade seria realmente viavel ou a melhor
solucao, visto que poderia demorar muito
mais e ser dificil memorizar ou controlar
as combinacdes ja testadas. Essa atividade
permite verificar o conhecimento prévio dos
estudantes acerca de senhas e seguranca
na internet.

N&o escreva no livro.

Seguranca digital: Capitulo 10
a importancia das
senhas fortes
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO NOSSA
AVENTURA DIGITAL

» (EFO2CO002) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteracdes definidas)
com base em instrucdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrucdo impacta na execucéo
do algoritmo.

» (EFO2C0O06) Reconhecer os
cuidados com a seguranca
no uso de dispositivos com-
putacionais.

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

» (EF15LPO04) Identificar o efei-
to de sentido produzido pelo
Uso de recursos expressivos
grafico-visuais em textos
multissemidticos.

» (EF15LP18) Relacionar texto
com ilustracdes e outros re-
cursos graficos.

Diversidade e inclusao 0
LA
.

Dislexia

Adapte o conteudo para o
estudante com dislexia ofere-
cendo estratégias que facilitem
a leitura, a escrita e a compre-
ensdo, como leitura guiada,
apoio visual, atividades multis-
sensoriais e leitura em voz alta
e em pequenos blocos. Além
disso, dé tempo extra para o
estudante executar tarefas que
incluam leitura e escrita.

Amplie o texto usando alguma
fonte sem serifa. Utilize frases
curtas e diretas e com maior
espacamento entre as linhas.
Destaque palavras-chave com
marca-texto ou negrito. Combine
leitura em voz alta com apoio
visual, empregando imagens
e icones (bau, cadeado, robo,
numeros). E possivel encontrar
na internet aplicativos com lei-
tores digitais de texto. Proponha
atividades de completar frases
com imagem de apoio. Mostre
imagens reais ou ilustradas de
cadeado com senha. Proponha
atividades praticas com um
cadeado numeérico simples e
elabore fichas com numeros
para que o estudante monte
as combinagdes.
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“Ataque de forca bruta” é o nome dado a uma
técnica de descobrir senhas. E assim: ela consiste
em ir testando, uma por uma, todas as
possibilidades de senha até acertar. Por exemplo,
comecei com o nimero 000. Como o cadeado n&o
abriu, tentei o nimero seguinte: 001. Assim, fui
testando todos os nimeros, em ordem, para
garantir que nao ia me esquecer de nenhum: 002,
003, 004, 005... até descobrir a senha do cadeado!

L Muitas vezes essa técnica é usada por individuos
mal-intencionados que querem descobrir senhas das
pessoas para prejudica-las. Eu usei no caso do bal
porque estamos em uma brincadeira.

Daniel Wu/ID/BR

— Um cadeado com uma senha de trés algarismos tem mil
possibilidades de senha. E uma quantidade bem grande. Testar
todas as possibilidades em um cadeado desse tipo demora muito,
se vocé ndo € um robd de maos ageis como as minhas. Mas, se
a senha for digital, um algoritmo de um aplicativo feito para isso
consegue testar essa quantidade de senhas muito rapido. Os
computadores sdo capazes de fazer milhares de calculos por
segundo! - completou Zito.

— Achei gue uma senha de trés algarismos fosse segura e
dificil de adivinhar! - exclamou Tié, chateada.

— Infelizmente ndo é, Tié, principalmente se for uma senha em
um dispositivo digital - disse Zito, consolando a menina.

— Zito, como a gente faz uma senha que seja dificil para uma
pessoa ou um aplicativo adivinhar? - perguntou Tié.

PARA ExpLORAR

Turma da Ménica em: protecao de dados pessoais. Editora Mauricio de Sousa.
Disponivel em: https://turmadamonica.uol.com.br/revistasespeciais/?ed=seja-incrivel-na
-internet. Acesso em: 31 jul. 2025.

Nessa edicdo especial do gibi da Turma da Mbnica, o professor Spada ajuda Mdnica
e a mae dela a proteger dados pessoais na internet.
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® Nesta pagina e na proxima, é explicada

uma técnica criptografica usada para de-
cifrar codigos e descobrir senhas, que, no
mundo digital, € conhecida como “ataque
de forga bruta”. O nome “forca bruta” faz
alusdo ao fato de que, teoricamente, néo
hd uma estratégia muito elaborada para
descobrir a senha, mas apenas o esforco
aplicado de um método de tentativa e
erro. Para aplicagdo computacional, se
a senha é composta somente de nu-
meros de trés algarismos, o resultado
do teste das diversas possibilidades é
atingido rapidamente. Dependendo da
capacidade do dispositivo usado para
guebrar a senha, uma senha de apenas
trés algarismos pode ser descoberta
guase instantaneamente.

Explique aos estudantes que essa técnica
éimportante no estudo da Matematica e
da Computagdo, mas pode ser usada por
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® Segundo o texto no boxe Sugestdo de

numeros e caracteres especiais e que
seja longa (com pelo menos 8 digitos).
Atividade 2: Ndo se espera que 0s es-
tudantes saibam o significado de cada
um dos caracteres, mas que levantem
hipoteses segundo seus conhecimentos
prévios, bem como facam inferéncias
sobre seus significados de acordo com
0s contextos de uso com os quais tive-
ram contato em textos escritos (fisicos e
digitais). Em relacdo aos pontos de excla-
macado e deinterrogacao, espera-se que
os reconhecam, bem como seus efeitos
de entonacé&o na linguagem cotidiana. E
provavel que os simbolos de adicéo e
de igualdade sejam reconhecidos mais
facilmente pelos estudantes, bem como
a cerquilha ou jogo da velha (também
conhecida pelo nome em inglés hashtag),
gue é muito comum em contextos de
redes sociais, jogos, etc. J&d os simbolos

pessoas mal-intencionadas em ataques
virtuais para acessar contas e informacgdes
privadas de pessoas, de empresas e de
instituicdes. O uso ilicito dessa estratégia
serdreiterado ao longo do capitulo, pois
é arazdo que justificard, aos estudantes,
anecessidade de compor e usar senhas
mais complexas.

Marta, quanto maior a quantidade de
algarismos em uma senha numérica,
mais dificil € descobri-la usando a técnica
do “atague de forc¢a bruta”. Portanto, &
importante que os estudantes saibam
como as técnicas de ataque digital fun-
cionam, para que aprendam a desenvolver
estratégias de protecéo e de seguranga,
mobilizando as habilidades EFO2CO06 e
EF15C009. No caso do “ataque de forca
bruta”, a principal forma de defesa é criar
uma senha forte, composta de letras,

N&o escreva no livro.
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Daniel Wu/ID/BR

SUGESTAO DE MARTA

As senhas fortes

As senhas usadas nos dispositivos digitais sdo como cadeados que
trancam um bau: s6é quem tem a chave consegue ter acesso ao que
estd ali naguele dispositivo. Entdo, as senhas sdo usadas para proteger
as informagdes armazenadas no dispositivo.

A técnica de “ataque de forca bruta” € uma maneira de descobrir
uma senha. Mas essa técnica tem uma fragueza: quanto mais longa for
a senha e mais letras ou numeros usarmos, mais tempo vai demorar
para uma pessoa ou um aplicativo descobri-la.

Portanto, se usarmos uma combinacao de pelo menos oito letras,
nUmeros e caracteres especiais para formar nossa senha, alguém que
estiver mal-intencionado vai demorar muito, mas muito tempo mesmo

para descobri-la. Mesmo um computador poderia demorar para

descobrir uma senha como essa.

Os caracteres especiais sdo simbolos ou sinais de pontuacéao
que nao sdo nem letras nem numeros. Esses caracteres podem ser
encontrados no teclado dos dispositivos digitais, como computadores
e celulares smartphones. Observe alguns exemplos:

! @ # $ ()

- = ?

k_ O que representa cada um dos caracteres especiais
apresentados acima? Converse com os colegas e, depois,

escreva o nome deles a seguir.

Ponto de exclamacao, arroba, cerquilha (ou jogo da velha), cifrdo, parénteses,

simbolo de adigao, hifen (ou simbolo de subtragao), simbolo de igualdade e ponto

de interrogacao.

Vocé ja utilizou algum desses caracteres em um texto Q@

ou para criar uma senha? Converse com os colegas.

Resposta pessoal.

cento e nove { 109

de arroba, o cifrdo e os parénteses podem
ser desconhecidos dos estudantes, ou,
mesmo gue reconhecidos, seu significado
e seus contextos de uso podem ndo ter
sido ainda apreendidos por eles. Explique
a eles que o simbolo @ é utilizado em
enderecos de e-mail e, em alguns aplica-
tivos, serve para “marcar” um usuario em
uma postagem, por exemplo. O simbolo
# (hashtag) geralmente é utilizado para
identificar postagens de um mesmo
assunto por meio de uma “etiqueta”
e, assim, permitir agrupar e pesqui-
sar postagens referentes a um mesmo
assunto, também em contexto digital.
Por fim, expligue aos estudantes que os
parénteses sdo usados para incluir infor-
magdes adicionais ou explicacdes em um
texto ou separar célculos em sentencas
matematicas. Ajude-os a escrever os
nomes de cada um desses caracteres.

N&o escreva no livro.

e Atividade 3: Nessa atividade, os estu-

dantes terdo a oportunidade de com-
partilhar oralmente suas respostas e
ouvir as intervengdes dos colegas e do
professor. Espera-se que os estudantes
reflitam sobre as senhas criadas por eles
anteriormente e comentem se utilizaram
algum desses caracteres ou outros que
ndo tenham sido apresentados. Nesse
momento, reforce que eles ndo devem
informar suas senhas e devem apenas
comentar se utilizaram ou ndo algum dos
caracteres listados, sem identificar quais
jd usaram ou usam em senhas reais. Tal
acdo reforcard aimportancia de manter
as senhas seguras, sem compartilha-las
com outras pessoas, a Ndo ser com 0s
pais ou responsaveis.

Seguranca digital:
a importancia das
senhas fortes

Capitulo 10
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Q Reulna-se com um colega para testar o “ataque de forca C@
bruta”. Entender como essa técnica funciona permite criar =
senhas fortes e garantir protecdo as suas informacdes. Agora,
sigam estes passos:

e Pense em um numero de 1a 20 e ndo conte ao colega o
numero que vocé escolheu.

Atividade complementar

® Para a atividade 4, sugere-se
aqui uma atividade preparatdria
como exemplo de “ataque de
forca bruta”. Informe aos es-
tudantes que vocé vai pensar

em um numero entre 1e o total
de estudantes na sala de aula
(30, por exemplo). Anote o
numero em um papel sem que
os estudantes vejam. Explique
qgue cada um deles terd uma
chance de adivinhar o nimero
escolhido. Repita a atividade
algumas vezes. Nas primeiras
rodadas, ndo dé nenhuma dica.
E comum que os estudantes
tentem adivinhar o niumero sem
usar uma estratégia coletiva.
Quando isso acontece, é dificil
lembrar quais numeros ja fo-
ram falados por todos. Apds
algumas rodadas, peca a eles
que tentem se organizar para
aplicar amesma técnica que Zito
usou: comecgar pelonumerole
ir tentando os demais nimeros
em sequéncia. Novamente,
cada estudante s6 pode fazer
uma tentativa por vez - o pri-
meiro estudante comeca pelo
numero 1, o seguinte escolhe
o nUmero 2 e assim sucessi-
vamente. Por fim, pergunte
em qual rodada foi mais facil
descobrir o niumero e qual das
estratégias utilizadas por eles
foia mais eficiente. Espera-se
que eles percebam que testar
todas as possibilidades uma a
uma e em ordem é a estratégia
mais eficiente para descobrir
o numero.

110

e Escreva esse numero no quadro a seguir, sem deixar que o
colega de dupla descubra.

Resposta pessoal. A inscricdo do nimero &€ um apoio para 0s proximos passos,

que sao orais.

e Agora, vocé deve tentar descobrir o nimero que o colega pensou

e escreveu no livro dele. O colega vai tentar fazer o mesmo.

e Escolham quem vai comecar. Um de cada vez, alternadamente,

deve falar um numero possivel, comegando pelo numero 1, e
perguntar ao colega se é o numero que ele escreveu.

¢ \/océ e o colega devem continuar perguntando o nimero do
colega seguindo a sequéncia. Depois de 1, vem 2, depois o 3, etc.

¢ Quando vocé descobrir o numero do colega, escreva-o no

quadro a seguir.

Resposta pessoal.

(@ Dica de Passarim

* Quem estd respondendo deve responder sempre com a verdade. Nao vale tentar enganar o 1

colega ou mudar o numero escolhido!

» Pode ser que vocé ou o colega tenham percebido que, quanto maior o numero, mais dificil
serd descobri-lo usando a técnica do “atague de forca bruta”.

» Teste isto com o colega: em vez de comecar a perguntar a partir do nimero 1,
comece a partir do nimero 20 e va diminuindo.

1o ’ cento e dez
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Daniel Wu/ID/BR

Antes de propor a atividade 4 aos estudantes,
se houver tempo e disponibilidade, realize a
atividade complementar indicada nesta pagina.
Atividade 4: O objetivo dessa atividade ¢
proporcionar aos estudantes a vivéncia do
processo da técnica “ataque de forga bruta”,
para que compreendam como funciona e, a
partir dai, desenvolvam a habilidade EFO2C0O02
ao simular umalgoritmo em linguagem oral e
escritacom base eminstrugdes preestabelecidas.
E importante que eles percebam com clareza
que, guanto maior o numero escolhido, mais
demorado serd para descobri-lo (um paralelo
com a ideia de que, quanto mais caracteres
uma senha tiver, mais dificil serd desvenda-
-la). Espera-se que, por meio da introducao
a atividade entre duplas, os estudantes com-
preendam que é mais producente, por essa

estratégia, iniciar as tentativas pelo niumero 1.
Desse modo, fica mais facil recordar os nimeros
ja citados, diminuindo as tentativas necessarias
para descobrir o nimero em questdo.

Essa atividade pode ser personalizada confor-
me a necessidade da turma. Por exemplo, os
estudantes podem usar conjuntos de fichas
numeradas de 1 a 20 ou dois conjuntos de
fichas numeradas de O a 9 como material de
apoio para formar os numeros e descobrir a
senha pensada pelo colega de dupla. A ativi-
dade também pode ser adaptada, para que se
torne mais desafiadora. Para isso, selecione o
intervalo entre numeros com mais algarismos
que o indicado na atividade - por exemplo,
solicitando aos estudantes gue pensem em
um numero entre 117 e 137.

N&o escreva no livro.




Seguranca digital:
a importancia das
senhas fortes

Atividade complementar

® Como reforco, amplie a ativida-
de 4 propondo aos estudantes
que elaborem uma nova senha,
mas, desta vez, utilizando um
numero de1a 20 e uma letra.
Pergunte a eles se acham que
serd mais rapido ou mais de-
morado adivinhar essa nova
senhaem comparacdo aguele
numero que eles tiveram de
descobrir na referida ativida-
de. Enquanto na atividade do
Livro do Estudante hd apenas
20 possibilidades de senha,
com a adicdo deuma letra, as
possibilidades passam a ser
de 520, isso sem considerar
a ordem dos elementos. Nao
é esperado gque os estudantes
saibam guantas possibilida-
des ha, mas espera-se que
cheguem a conclusdo de que,
aumentando os elementos a
serem descobertos, a dificul-
dade também aumenta, pois
ha mais possibilidades de se-
nha. Esse raciocinio reforca a
importancia de criar senhas
fortes, com uma quantidade
razoavel de caracteres e com
diferentes tipos de elemento.
Os estudantes, em uma or-
dem predeterminada, devem
se alternar na tentativa de adi-

Capitulo 10
e Como vocé viu no inicio do capitulo, cadeados e
trancas sdo usados para proteger lugares e coisas.
No mundo digital, a protecao é a senha, que funciona
como um cadeado: ela ndo permite o acesso a dados e
a informacdes que estdo em um dispositivo. Pensando
nisso, faca o que se pede.
a. Contorne os tipos de informacdo que precisam
da protecdo de uma senha.

’ Saber ‘

Ser

Representagdo
sem propor¢do de
tamanho e/ou de
distancia entre os
elementos.

$)

llustragdes: Rodrigo Cordeiro/ID/BR

Um celular
smartphone

Um video em
um site

Documentos
pessoais digitais

b. No quadro a seguir, hd acdes relacionadas a cadeados e a
senhas. Converse com 0s colegas e o professor sobre quais
dessas acdes sdo mais seguras e quais sdo mais vulneraveis.
Depois, pinte somente as acdées mais seguras.

Senhas
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sem gue haja repeticdes.
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, Tomada de decisao responsavel

* Atividade 5a: Nessa atividade, sdo re- ou responsaveis”, “Trocar a chave de um exclusivamente com pessoas de extrema

tomados conhecimentos j& abordados a
respeito daimportancia de manter seguras
as informacodes pessoais. Reforce que a
principal ferramenta para proteger essas
informacdes em meio digital e on-line é
a senha.

* Atividade 5b: \Verifique se os estudantes
sabem o que significa “estar vulneravel”. Faca
paralelos com outros temas de interesse
da turma, como esportes coletivos, por
exemplo: se os jogadores nao estiverem
posicionados corretamente, isso pode
deixar toda a equipe em uma situagdo
vulneravel. Os estudantes devem pintar as
acoes: “Compartilhar a chave com os pais

N&o escreva no livro.

cadeado que use chave quando descobrir
que alguém tem cdépia dela”, “Comparti-
Ihar senha com os pais ou responsaveis”
e “Trocar de senha quando perceber que
alguém a descobriu”. O quadro oferece
um paralelo entre o uso de cadeados e
0 uso de senhas. Explique aos estudan-
tes que anotar a senha em algum lugar
& um comportamento de risco, ja que
outras pessoas podem encontrar essa
informacdo. Usar a mesma senha para
varias contas também é arriscado, ja que,
se alguém conseguir descobri-la, todas
as contas poderdo ser acessadas. J& o
compartilhamento de senhas deve ser feito

confianca, como pais ou responsaveis.
Mesmo que as pessoas de posse da senha
ndo estejam mal-intencionadas, ndo ha
como garantir gue elas tenham o cuidado
necessario emrelacdo a esses dados. Usar
uma senha que sé tenha nimeros faz com
que ela seja vulneravel a “ataques de forca
bruta”. A atividade também possibilita
desenvolver as habilidades EFO2COO06 e
EF15C0009, além de trabalhar a compe-
téncia socioemocional tomada de decis&o
responsavel, ao estimular a capacidade de
avaliacdo dos estudantes no momento de
escolha de atitudes seguras relacionadas
a protecao de informacdes.

m



» (EFO2CO06) Reconhecer os

» (EF15C0O09) Entender que as

» (EF15LP09) Expressar-se em

» (EF15LP10) Escutar, com aten-
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HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO BRINCANDO E
APRENDENDO

» (EFO2C0O02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pic-
tografica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteragcdes definidas)
com base em instrucdes pre-
estabelecidas ou criadas, ana-
lisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugao
do algoritmo.

cuidados com a seguranca
no uso de dispositivos com-
putacionais.

tecnologias devem ser utiliza-
das de maneira segura, ética
e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

situagdes de intercambio oral
com clareza, preocupando-se
em ser compreendido peloin-
terlocutor e usando a palavra
com tom de voz audivel, boa
articulagcdo eritmo adequado.

cdo, falas de professores e
colegas, formulando perguntas
pertinentes ao tema e solici-
tando esclarecimentos sempre
que necessario.

Brincando e aprendendo

o Vamos criar uma senha forte? Para isso, sua senha deve:
e ser longa, ou seja, ter no minimo 8 caracteres;

e ter pelo menos um numero, uma letra maiudscula, uma letra

minuscula e um caractere especial.

a. Crie uma senha forte e facil de lembrar seguindo estes passos:

e Escolha duas palavras que vocé considera faceis de lembrar.
Evite nomes de pessoas, titulos de livros ou trechos de
musica. Escreva-as com letras maidsculas e juntas.

Exemplo

Suas palavras

TUPIGUARANI

Resposta pessoal.

® Trogue algumas das letras maiudsculas por letras minusculas.

Exemplo

Suas palavras

tUPIGUaRaNI

Resposta pessoal.

e Acrescente nimeros no comeco ou no fim da senha.

Exemplo

Suas palavras

tUPIGUaRaNI37

Resposta pessoal.

e Acrescente no fim e/ou no inicio da senha um ou dois

caracteres especiais.

Exemplo

Suas palavras

#tUPIGUaRaNI37@

Resposta pessoal.

b. Pense em outro jeito de criar uma senha forte e facil de lembrar.
No caderno, escreva um passo a pPasso como no item a.

Resposta pessoal.

c. Escreva uma senha ficticia que vocé criou usando sua estratégia.

Resposta pessoal.

d. Compartilhe com os colegas a estratégia que vocé usou Q@
para criar sua senha. Resposta pessoal.

12 ’ cento e doze

Orientacoes didaticas
® Atividade 1a: Leia para os estudantes

0os critérios para a elaboracédo de uma
senha forte. Em seguida, comece a ler o
passo a passo da estratégia para criar a
senha. Aguarde que eles facam o primeiro
passo antes de seguir para o proximo, e
assim sucessivamente, até a Ultima eta-
pa. Para ampliar o entendimento, além
do exemplo da atividade, realize o pas-
SO a passo escrevendo uma senha na
lousa. Por exemplo: ESCOLASEGURA,
EScOLaSEgURA, EScOLaSEgURA38 e
@EScOLaSEgURA38. Esse passo a passo
tem o objetivo de fazer os estudantes
refletirem sobre estratégias de criacéo
de senhas fortes. As etapas garantem que
todas as caracteristicas que tornam uma
senha forte estejam presentes. A cada
etapa, elementos sdo acrescentados a
senha, tornando-a mais resistente contra
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a técnica “ataque de forca bruta”. E im-
portante que as palavras-base escolhidas
sejam facilmente memorizaveis (mas que
ndo sejam triviais, como nomes de pessoas,
de livros, de produtos, de musicas, entre
outros), bem como a senha final, para que
nao seja preciso anota-la (o que torna a
senha ainda mais segura). A atividade
mobiliza a habilidade EFO2CO02, uma
vez que os estudantes precisam simular
um pPasso a passo com base em instrucoes
preestabelecidas para criar uma senha forte.

e Atividade 1b: Comente que, além de

usar a estratégia proposta no item a,
eles podem criar estratégias proprias
para formar senhas seguras. Ajude-os a
escrever um passo a passo (semelhante
ao doitem a) que explicite uma estratégia
inventada por eles para a criagdo de uma
senha forte. Essa proposta favorece o
desenvolvimento do protagonismo e da
criatividade dos estudantes.

e Atividade 1c: Depois de criada a estratégia,

os estudantes devem escrever, no espagco
disponivel no livro, uma senha ficticia
elaborada com base nessa estratégia.
Atividade 1d: Reforce que, nesse caso, néo
ha problema em compartilhar a estratégia
que aplicaram, porque a senha é ficticia.
O importante € que percebam que, em
um contexto real de uso de senha, ndo
devem compartilhar a estratégia usada
para crid-la nem a propria senha (a ndo
ser com 0S pais ou responsaveis). A ativi-
dade mobiliza as habilidades EFO2CO06
e EF15C009, pois os estudantes precisam
reconhecer os cuidados com a seguran¢a
no uso de dispositivos computacionais,
e também as habilidades EF15LPO9 e
EF15LP10, porque se expressam oral-
mente e escutam os colegas.

N&o escreva no livro.
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Esqueci a senha! E agora?

Esquecer uma senha é como perder uma chave: pode ser que nao
se consiga mais abrir o cadeado. Mas usar senhas que sejam muito
faceis de lembrar faz com que elas também sejam faceis de adivinhar!

Muitas pessoas usam elementos faceis de recordar, commo nomes,
datas de aniversario, uma sequéncia facil de numeros (12345678) ou
de letras (abcdefgh). Mas o uso desse método ¢é arriscado, pois uma
pessoa mal-intencionada pode descobrir a senha.

Por isso, é importante que vocé pense em modos de criar senhas
fortes e que sejam facilmente lembradas por vocé. Para isso, use
palavras e niumeros que sao significativos apenas para vocé!

Na maioria das vezes, quando esquecemos a senha de uma
plataforma digital (site, aplicativo, etc.), hd o recurso “esqueci
minha senha”. Nesses casos, a plataforma geralmente envia uma
mensagem ao e-mail cadastrado, confirmando que ele pertence a
vocé. Essa mensagem pode dar uma nova senha ou um endereco
de uma pagina de confirmacao de identidade. Dessa maneira, vocé
consegue comprovar para a plataforma gue n&o é outra pessoa que
estd tentando acessar suas informacdes. Por isso, € importante manter
atualizadas suas informacdes para recuperacdo de senha.

govb o 7

Arquivo/Portal GOV.BR

Digite sua senha

Senha

Digite sua senha atual ®

Esqueci minha senha

(" cancelar ) Entrar
¢ ) EEED

Ficou com duvidas?

0 Vocé ja esqueceu sua senha de acesso a alguma
plataforma ou a um dispositivo digital? Em caso
positivo, o que vocé fez para recupera-la?

k Respostas pessoais.

{Tela de acesso &
plataforma Gov.br,
em que é possivel
solicitar a
redefinicdo de
senha clicando no
item “Esqueci
minha senha”.

Esqueci minha
senha da
plataformal

E agora?

Daniel Wu/ID/BR

cento e treze { n3

Seguranca digital: Capitulo 10
a importancia das
senhas fortes
HABILIDADES MOBILIZADAS
NA SECAO TIE EXPLICA!

» (EFO2C0O06) Reconhecer os
cuidados com a seguranca
no uso de dispositivos com-
putacionais.

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

\)
’ Autogestao

e Atividade 1: Ao refletir
sobre estratégias para lidar
com situagdes-problema que
podem causar estresse e an-
siedade, como a perda ou o
esquecimento de uma senha,
os estudantes desenvolvem a
competéncia socioemocional
autogestao, administrando
o estresse e controlando
impulsos. Incentive-os a
compartilhar oralmente as
respostas.

Orientag¢des didaticas

® | ecia para os estudantes o texto da se-
cdo Tié explical. Esse texto aborda a
importancia do uso de senhas fortes
e facilmente memorizaveis, mobilizan-
do, assim, as habilidades EFO2COO06 e
EF15C0O09, uma vez que os estudantes
devem reconhecer os cuidados neces-
sdrios com a seguran¢a no ambiente
digital. Além disso, a se¢ao promove
a reflexdo sobre as possibilidades de
recuperar senhas perdidas e de manter
atualizadas as informacdes relacionadas
a recuperacao de senha.

® Explore a fala de Tié e pergunte aos
estudantes o que pode acontecer se
eles se esquecerem de suas senhas.
Caso eles tenham duvidas, relembre as
semelhancas entre uma senha e uma

N&o escreva no livro.

chave fisica. Se perdermos a chave, ndo
poderemos abrir o cadeado trancado
com ela. Ou seja, ao perdermos uma
senha, perdemos o acesso ainformacdes
que estavam protegidas.

Apos a leitura do trecho do texto sobre
recuperacdo de senha, peca aos estu-
dantes que observem o item “Esqueci
minha senha” naimagem reproduzida na
pagina. Depois, retome com eles o que
estudaram no capitulo anterior sobre
golpes e explique que um golpe comum
pararoubar senhas envolve receber um
e-mail indicando que a senha de um site
ou de uma plataforma foi alterada ou
requisitando a alteracdo quando o usua-
rio ndo fez essa solicitacdo. Ao clicar no
e-mail ou em links nesse tipo de e-mail
falso, o usuério pode ter suas senhas e
seus acessos roubados. Assim, oriente

os estudantes a ndo clicar em e-mails
ou mensagens desse tipo se eles ndo
acionaram o sistema de recuperacdo de
senha. Sempre que possivel, retome e re-
lacione conteludos previamente estudados
como proposto aqui, de maneira que 0s
estudantes possam articular conhecimen-
tos aprendidos anteriormente com os
conteldos que estdo estudando agora.
Ao finalizar a se¢do, oriente os estudan-
tes a criar um desenho ou um diagrama
resumindo o que aprenderam sobre a
seguranca de senhas para levar para
casa e compartilhar com as pessoas com
guem moram. Sempre que possivel,com
propostas de atividades ou outros meios,
incentive os estudantes a compartilhar
resultados e aprendizados com os pais ou
responsaveis e com a comunidade escolar.
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Unidade 2 Os robés-origami

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO APRENDER
SEMPRE

» (EFO2C0O06) Reconhecer
0os cuidados com a segu-
ran¢a no uso de dispositivos
computacionais.

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

14

4 Aprender sempre

o Observe com atencdo as imagens a seguir. Cada uma delas
representa uma acao. Marque com um X as situacdes que
podem nos deixar vulneraveis na internet.

Nao posso falar minha
senha para vocé.

O

14 } cento e catorze

Vou anotar minha
senha em um pedago
de papel. Ela seré
$tUpl19gUArAnl#

@ARCOIRIS(2)#

llustragdes: Rodrigo Cordeiro/ID/BR

Senha do
aplicativo de jogos:
#AbaCaXilOe

Senha do e-mail:
#AbaCaXilo@

Orientacoes didaticas

® As atividades da secdo Aprender sempre
preconizam o reforco do desenvolvimento da
habilidade EFO2COO06, de reconhecimento
de cuidados com a seguran¢a no uso de
dispositivos computacionais.

Atividade 1: Explore com os estudantes cada
uma das ilustracdes e discuta cada uma das
situacoes. Reforce que anotar a senha em
um papel facilita o acesso de outras pessoas
a informacdes privadas e que uma senha
fraca é facil de adivinhar. Além disso, usar a
mesma senha em mais de um site, aplicativo
ou dispositivo é um risco, pois guem desco-
brir essa senha poderd ter acesso a tudo o
gue ela protegia. Porisso, € mais seguro ter
uma senha para cada cadastro em sites ou
aplicativos e para cada dispositivo digital.
Aproveite a atividade para conversar com
0s estudantes sobre o que eles poderiam
fazer para evitar situacdes de vulnerabilida-

de. Por exemplo: criar senhas fortes, porém
facilmente memorizaveis, que ndo precisem
ser anotadas em papel.

® Atividade 2: Se necessario, escreva as se-
nhas na lousa e repasse uma a uma com 0s
estudantes, verificando se eles conseguem
avaliar se essas senhas atendem, ou ndo, aos
critérios informados por Passarim.

e Atividade 3: Ao interpretar as ilustracdes
e conversar com os colegas sobre elas, os
estudantes desenvolvem as habilidades
EF02CO06 e EF15C0O09. Destaque que,
embora as duas opgdes mostrem pessoas
que usam senhas fortes, reproduzir a mesma
senha em dispositivos e aplicativos diferentes
éum comportamento que afeta a seguranca,
pois todas as contas e informacdes privadas
vinculadas a uma Unica senha podem ser
acessadas, caso a senha seja descoberta. E
importante criar uma senha para cada site
que precise de acesso por senha ou para

N&o escreva no livro.




Observe com atencdo as senhas a (@ Dica de Passarim
seguir. Pinte os quadros com as senhas
gue sdo fortes, considerando as dicas

dadas pelo Passarim.

|

[ BOLODECENOURA } [( BoL O&ceNouRa )}

} [( 84ViVOnoBrasIL! )}

A imagem a seguir mostra como duas pessoas usam Q-
senhas para proteger informacdes importantes. Qual =
dessas pessoas estd mais protegida? Converse com os colegas.

g
Senha:
x sOI(FESta3

Ambas as pessoas usam senhas fortes, mas a pessoa da segunda ilustracdo esta
mais protegida, pois usa senhas diferentes para cada acesso.

Lembre-se de que senhas 1
fortes precisam ter:

* minimo de 8 caracteres;

¢ pelo menos um numero;

maiuscula;

* pelo menos uma letra
senhal234 }

« pelo menos uma letra
minuscula;

¢ pelo menos um
caractere especial.

Daniel Wu/ID/BR

[ B@L4?

Representagdo
sem propor¢do de )
tamanho e/ou de Senha:
distancia entre os
elementos.

sOI(FESta3

Senha:

sOI(FESta3

Senha:
1FOguete@LUA

Senha:

biciCLEta&estrela@3

Rodrigo Cordeiro/ID/BR

cento e quinze { ns

cada conta de e-mail ou rede social. Dessa
forma, caso uma pessoa mal-intencionada
descubra uma das senhas, as outras contas e
informacdes pessoais estardo seguras. Para
os estudantes, vocé pode dar o exemplo de
um pirata que guardou todo o tesouro em um
Unico bau. Ao ter sua chave roubada, todo
o tesouro ficou vulnerdvel. Teria sido mais
prudente dividir o tesouro em diferentes baus,
cada um com cadeado e chave diferentes.
Assim, se uma chave fosse roubada, apenas
um bau ficaria vulneravel.

N&o escreva no livro.

Seguranca digital: Capitulo 10
a importancia das
senhas fortes

Avaliacao da aprendizagem

Para avaliar se os estudantes
compreenderam a importancia
das senhas para a seguranga de
dados pessoais e se aprenderam
como criar senhas fortes, realize
a seguinte gincana: entregue uma
folha de papel avulsa a cada estu-
dante e diga a eles que imaginem
que acabaram de criar uma conta
de um jogo para a qual precisam
criar uma senha segura e facilmen-
te memorizavel. Peca a eles que
escrevam essa senha no papel.
Depois, organize uma roda de
conversa na qual cada estudan-
te deve explicar a estratégia que
USou para criar essa senha. Apesar
de ser ficticia, eles ndo precisam
mostrar a senha aos colegas se ndo
quiserem, mas devem explicar a
estratégia que usaram, a quantidade
de algarismos, se usarem letras,
nUmeros, caracteres especiais, etc.
Recolha as folhas para arquivar no
portfdlio da turma. O portfdlio é
uma ferramenta interessante para
documentar, retomar e avaliar o
desenvolvimento de cada estudante
e também da turma como um todo.
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HABILIDADES AVALIADAS Q Aprender mais

NA SECAO APRENDER MAIS

» (EF02CO01) Criar e comparar
modelos (representagdes) de
objetos, identificando padrées
e atributos essenciais.

» (EFO2C0O02) Criar e simular
algoritmos representados em lin-
guagem oral, escrita ou pictogra-
fica, construidos como sequén-
cias com repeticdes simples
(iteracdes definidas) com base
em instrucdes preestabelecidas
ou criadas, analisando como a
precisdo da instrug¢do impacta
na execug¢do do algoritmo.

» (EFO2C0O03) Identificar que
maquinas diferentes executam
conjuntos préprios de instrucdes
e que podem ser usadas para
definir algoritmos.

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

» (EFO2GE11) Reconhecer aim-
portancia do solo e da agua
para a vida, identificando seus
diferentes usos (plantacéo e
extracdo de materiais, entre
outras possibilidades) e os im-
pactos desses usos no cotidiano
da cidade e do campo.

» (EFO2CIO0S5) Investigar a im-
portancia da dgua e da luz
para a manutencao da vida
de plantas em geral.

» (EF15LP13) Identificar finali-
dades da interacdo oral em
diferentes contextos comuni-
cativos (solicitar informacodes,
apresentar opinides, informar,
relatar experiéncias etc.).

Um robé para cuidar da comunidade

Vocé e os colegas vao
projetar um robd e criar um
algoritmo para que ele ajude
a cuidar do meio ambiente
perto da escola. Esse projeto
vai envolver um trabalho de
campo e diferentes etapas.
Para realiza-lo, organizem-se
em grupos e acompanhem
0S passos descritos a seguir.

~ Um engenheiro brasileiro criou um robo
chamado KAl yxo. Inspirado em lagartas,
o rob6 escala arvores e faz monitoramento
ambiental coletando dados importantes,
como temperatura e umidade do ar. Foto
de KAl yxo em S&o Paulo, em 2016.

Etapa 1: Observar as condicoes ambientais no entorno da escola

e Em dia combinado com o professor, relina-se com os colegas
de grupo para o trabalho de campo. O objetivo é identificar a
situacdo do meio ambiente no entorno da escola. Nesse estudo,
vocés podem apontar algum problema ambiental ou as boas
condicdes ambientais no local. Se encontrarem um problema,
vocés deverdo pensar em como um robd poderia ajudar a
resolvé-lo. Se encontrarem boas condicdes ambientais, pensem
em formas de o robd auxiliar a comunidade a manté-las assim.

e Durante essa atividade, é importante que vocés oucam e
compreendam as orientacdes do professor para que, em todo
O processo, estejam em seguranca e verifiguem atentamente
as condicdes ambientais.

e Observem o entorno da escola, buscando responder a
questdes como: “O solo estd exposto, coberto por vegetacdo
ou por asfalto ou concreto?”; “Ha residuos (lixo) jogados pelo
ch&o?”; “Ha rios ou lagos poluidos?”; “Ha vegetacao?”. Com o
professor, pergunte as pessoas que vivem na area se ocorrem
enchentes ou alagamentos ali.

) cento e dezesseis

Orientacoes didaticas ® Na etapal, oriente os estudantesaobser- ® Conforme a disponibilidade de recursos

® Esse projeto envolve um trabalho de campo
e busca levar os estudantes a identificar
as condicdes ambientais no entorno da
escola, com destague para a observacao
da situacdo do solo e/ou dos recursos
hidricos existentes. Dessa forma, pos-
sibilita um trabalho interdisciplinar com
0os componentes curriculares Geografia
e Ciéncias.

® Planeje o trabalho de campo com antece-
déncia e consulte a dire¢do da escola para
contar com o apoio de funcionarios. Pesquise
olocalaser visitado, bem como o trajeto e
0s pontos de parada para a observacao das
condicdes ambientais. Esse planejamento
prévio é fundamental para a boa execucao
do trabalho e a garantia de seguranca de
todos os envolvidos na atividade. E preciso
também pedir a autorizacdo dos pais dos
estudantes ou dos responsaveis por eles.

116

var o ambiente a ser estudado, segundo
arealidade e as condicdes locais. Se esti-
ver em area urbana, com o solo bastante
impermeabilizado, por exemplo, chame a
atencdo da turma aos detalhes desse am-
biente e reforce que essa situacao dificulta
a infiltracéo de dgua, o que pode causar
alagamentos caso ocorra chuva intensa.
No caso de visita em area rural ou perto
de drea com vegetacdo nativa, destaque
como o equilibrio entre a vegetacao, o solo
e o ciclo hidroldgico contribui paraa manu-
tencdo das boas condicdes do ambiente.
As contextualizacdes sdo importantes para
que os estudantes tenham mais clareza do
gue deverdo observar, de acordo com as
condigdes locais. Essa abordagem mobiliza
as habilidades EFO2GE11 e EFO2CIOS.

® Durante a visita, promova e incentive a

observacédo coletiva e a troca de percep-
codesemrelacdo as condicbes ambientais.

tecnologicos da escola, oriente os estu-
dantes a fazer anotacdes e desenhos no
caderno ou gravacdes (de dudio e/ou de
video) e fotos. Oriente-os a registrar as
respostas dositens da etapalem salade
aula, apods uma conversa coletiva sobre o
que foi observado no trabalho de campo.
A etapa 2 mobiliza a habilidade EFO2COO01
ao propor aos estudantes que desenhem
um modelo de robd que possa ajudar a
comunidade naresolugdo de um proble-
ma. Destague a importancia da atencao
aos detalhes sobre o funcionamento do
robd. Retome os conceitos trabalhados
no capitulo 7. A criacdo de algoritmos
segue o mesmo formato trabalhado ao
longo das atividades de programacao dos
robds-origami. Dessa vez, aprofunda-se
em criar um algoritmo usando linguagem
natural (no nosso caso, a Lingua Portugue-
sa) para resolver problemas complexos.

N&o escreva no livro.
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e Facam registros das condicdes ambientais do local. Anotem
e desenhem no caderno o que observarem e/ou facam
gravacodes de audio ou video e tirem fotos do local.

e Depois, em sala de aula, releiam e observem as anotacdes
e 0s registros que fizeram e conversem com 0s colegas e o
professor sobre o que foi observado. Depois, somente com o0s
colegas do grupo, conversem sobre as questdes a seguir.
e O gue precisa ser feito para melhorar o cuidado com
o0 meio ambiente no local ou conservar as condicdes
atuais? Respostas pessoais.

“©

e Como um robd poderia ajudar a resolver o problema ou
ajudar a conservar o local? Respostas pessoais.

Etapa 2: Projetar o robd
Agora, vocé e os colegas do grupo vao projetar o robd.

e Desenhem o protodtipo do robd em uma folha de papel avulsa.

e Depois, escrevam o nome desse robd e como ele ajudarad na
conservacdo do ambiente pesquisado.

e Descrevam quais funcoes ele terd e como vai atuar nesse local.
Etapa 3: Programar o robo

e VVocé e os colegas devem fazer a programacdo de uma
das acdes que devem ser realizadas pelo robd. Para isso,
escrevam no caderno o passo a passo dessa acdo em tépicos.

Etapa 4: Compartilhar o resultado

e Crie um cartaz com o nome do robd, o desenho do prototipo
do robd, suas funcdes e o algoritmo de uma das acdes a serem
realizadas pelo robd.

e Apresente a turma o cartaz produzido.

Qs

* Apds as apresentacdes, converse com os colegas sobre D
as questdes a seguir.
, Saber

* Qual foi a situacdo ambiental mais apontada pela

turma e quais foram as solucdes sugeridas? E::gg:f:s

e De qual robd vocé mais gostou? Por qué? Respostas pessoais.

cento e dezessete nz

® Reforce com os estudantes a decomposi¢cao
de problemas em partes menores. Essa etapa
contribui paraa criagdo de um algoritmo claro
e preciso e possibilita trabalhar a habilidade
EF15C0O04.

® Na etapa 3, a descricdo de como o robd fun-
cionaria em sequéncias de acdes, identificando
como uma maqguina poderia executar conjuntos
proprios de instrugdes, contempla a habilidade
EF02COO03. O objetivo da etapa é criar repre-
sentacdes claras que descrevam as diferentes
acoes desempenhadas pelorobd. A organizacdo
das agdes eacriacdo daprogramacao do robo-
-origamitrabalham as habilidades EFO2COO1,
EF02CO02 ¢ EFO2CO03.

® Aetapa 4 consiste naapresentacdo das fun-
cbes e da programacédo dos robds criados.
Oriente-os a afixar cartazes na escola, para
qgue a comunidade escolar possa conhecer
o resultado da atividade.

® Durante as apresentacdes em sala de aula,
avalie o envolvimento dos estudantes. Cuide

N&o escreva no livro.

para que todos da turma tenham suas exposi-
coes e falas ouvidas e respeitadas, garantindo
um bom andamento da atividade e o convivio
agradavel entre eles.

/ Autoconsciéncia e habilidades

de relacionamento

¢ Apds as apresentacdes, organize uma
roda de conversa para que os estudantes
discutam todo o processo de realizagcdo
do projeto. Incentive-os a contar como
se sentiram e o que mais gostaram de
aprender e responder as questdes pro-
postas. Nessa etapa, trabalham-se a
habilidade EF15LP13 e as competéncias
socioemocionais autoconsciéncia e ha-
bilidades de relacionamento.

a importancia das
senhas fortes

Avaliacao da aprendizagem

A ordem dos comandos que
compdem o algoritmo do robd
precisa obedecer a uma sequéncia
logica. Por exemplo: instrucoes
para gue o robd saia da sala so
funcionarao como esperado caso
a instrucdo de abrir a porta seja
feita antes. Essa diferenca pode
ser, a principio, dificil de perceber,
j& que, ao pedirmos a uma pessoa
gue saia da sala, ndo é necessario
pedir a ela que abra a porta antes
de sair. Entdo, para avaliar ativida-
des desse tipo, onde se escreve
programacao usando linguagem
natural (a Lingua Portuguesa),
devem-se levar em conta os se-
guintes aspectos:
® 0s comandos devem estar

escritos de maneira clara, re-

duzindo a possibilidade de
interpretacdes ambiguas;
® 0scomandos devem ser curtos

e representar uma parte menor

de uma acao maior (o algoritmo

como um todo);

® devem serinseridos comandos
para repetir etapas anteriores,
diminuindo a necessidade de
repetir um mesmo comando
varias vezes;

® 0s comandos devem obede-
cer a uma seqguéncia légica,
gue resulte em um objetivo
esperado.

Para comp\e“‘entur

PoLi cria robé inspirado em
lagarta para monitoramento
ambiental. Jornal da USP,
9 ago. 2016. Disponivel
em: https://jornal.usp.br/
tecnologia/poli-cria-robo
-inspirado-em-lagarta-para
-monitoramento-ambiental/.
Acesso em: 21 ago. 2025.

A noticia traz mais informa-
coes sobre o robd KA'l yxo.

Atividade complementar

Como atividade de reforco que
contemple a diferenca entre pes-
soas e computadores seguindo
instrucdes, s&o indicadas as ati-
vidades das paginas 101 e 105 do
livro referenciado a seguir: BeLL,
Tim; WITTEN, lan H.; FeLLows, Mike.
Computer science unplugged:
ensinando ciéncia da computa-
cdo sem o uso do computador.
Traducdo: Luciano Porto Barreto
(coord.). [S./.]: Computer Science
Unplugged, 2011. Disponivel em:
https://classic.csunplugged.org/
documents/books/portuguese/
CSUnpluggedTeachers-portuguese
-brazil-feb-2011.pdf. Acesso em: 15
set. 2025. Nessas atividades, pode-
-se ter a experiéncia de perceber
COMO O que escrevemos pode ser
interpretado de diferentes maneiras
por Nossos interlocutores.

n7z
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Até breve!

HABILIDADES AVALIADAS
NA SECAO ATE BREVE!

» (EFO1COO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para
esta organizacdo, explicitan-
do semelhancas (padrdes) e
diferencas.

» (EFO1C002) Identificar e seguir

Até breve'

Ao longo deste livro, vocé acompanhou doutora Marta, Tié,
Maiara, Zito e Passarim em diversas aventuras. E também adquiriu
muitos conhecimentos, ndo é mesmao?

As atividades a seguir vao ajudar vocé a relembrar e avaliar o

» (EFO1CO03) Reorganizar e

» (EFO1COO05) Representar in-

» (EFO1CO07) Conhecer as

» (EF02CO01) Criar e comparar

» (EFO2CO002) Criar e simular

» (EFO02CO003) Identificar que

sequéncias de passos aplica-
dos no dia a dia para resolver
problemas.

criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

formacédo usando diferentes
codificagdes.

possibilidades de uso seguro
das tecnologias computacio-
nais para prote¢cdo dos dados
pessoais e para garantir a pro-
pria segurancga.

modelos (representacdes) de
objetos, identificando padrdes
e atributos essenciais.

algoritmos representados em lin-
guagem oral, escrita ou pictogra-
fica, construidos como sequén-
cias com repeticdes simples
(iteracdes definidas) com base
em instrucdes preestabelecidas
ou criadas, analisando como a
precisdo dainstrucdo impacta
na execuc¢ado do algoritmo.

maqguinas diferentes executam
conjuntos proprios de instrucdes
e que podem ser usadas para
definir algoritmos. >

ns8 } cento e dezoito

que aprendeu.

0 Observe a imagem qgue mostra o quarto de Tié. Os materiais de
escola dela estdao espalhados. Depois, faca o que se pede.

a. Como vocé organizaria os objetos que estdo espalhados Q@

sobre a mesa? Converse com os colegas.

Resposta pessoal.

b. Agrupe os objetos que estdo sobre a mesa de Tié formando
conjuntos segundo algum critério de sua escolha (cor, forma,
etc.). Registre os agrupamentos em uma folha de papel avulsa.

Produgdo do estudante.

Orientacoes didaticas

® Asecdo Até breve! apresenta atividades

que podem ser utilizadas para retomar e
avaliar conteldo expostos e que os estu-
dantes aprenderam ao longo do volume.
Atividade 1: Essa atividade tem o objetivo
de retomar o conhecimento dos estudantes
sobre organizar e agrupar objetos com
base em diferentes critérios e verificar se
eles conseguem, de modo satisfatorio,
identificar padrdes (pensamento com-
putacional) e comparar representacoes.
Essaabordagem contribui para a avaliagéo
das habilidades EFO1COO0O1e EFO2COO1.
Atividade 1a: Peca aos estudantes que
descrevam a imagem e listem oralmente
todos os objetos que aparecem no quarto
de Tié. Se julgar necessario, registre na
lousa os objetos citados ou oriente os
estudantes a fazer o registro no caderno.
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Em seguida, leia o enunciado do item
e deixe-os compartilhar ideias entre si.
Observe se eles mencionam critérios que
adotariam para organizar os objetos por
tipo, fungao, cor ou formato.

® Atividade 1b: Os estudantes devem for-

mar conjuntos de acordo com critérios
e padrdes estabelecidos por eles. Avalie
se a identificagdo de padrdes foi corre-
tamente seguida e mantida na selecao.

® Atividade 2: A atividade leva os estudan-

tes a retomar a definicdo de algoritmo.
Eles devem pensar em sequéncias de
passos que possam ajudar Tié a execu-
tar a acao de organizar as roupas dela.
A identificacdo de uma sequéncia para
resolver um problema permite avaliar a
apropriagcdo da habilidade EFO1C0O02. O
processo de criagdo de instrucdes com
base na légica de algoritmos possibilita
mobilizar as habilidades EFO1COO03 e

EF02COO02. A representacdo da infor-
macado em diferentes codificacdes tra-
balha aspectos da habilidade EFO1CO0S.
Promova um momento de conversa para
que os estudantes exponham como or-
ganizariam as roupas no armario. Eles
podem, por exemplo, sugerir guardar as
blusas e/ou vestidos em cabides e shorts
e calcas nas gavetas, uma acdo de cada
vez. Oriente-os a registrar a resposta
escrita no livro, sintetizando o que foi
conversado coletivamente. Para finalizar,
leve-o0s a perceber que podem desenhar
pseudocodigos que representem cada
acado a ser feita por Tié. Dessa forma,
uma peca de roupa e uma gota de dgua
podem indicar a agdo de verificar se a
roupa esta lavada e limpa; o desenho de
uma peca deroupa em um cabide pode
representar o comando de pendura-la
no armario, e assim por diante.

N&o escreva no livro.

Anna Katharine/ID/BR




e

0 As roupas de Tié estdo limpas nos cestos. Escreva um algoritmo
para ajudar Tié a organizar as roupas no armario.

Producgdo do estudante.

e Agora, em uma folha de papel avulsa, desenhe uma sequéncia

de imagens que represente cada etapa que Tié precisa cumprir

para arrumar as roupas dela. Producio do estudante.

Maiara mostrou a Tié um jogo educativo no tablet para que a

filha pudesse aperfeicoar seus desenhos. Mas esse jogo Q-

precisa de uma senha de acesso, que deve ser criada.
Converse com os colegas e o professor

sobre as questdes a seguir.

a. Quais cuidados Tié deve ter ao utilizar
esse aplicativo? Veja a resposta nas Orientacoes

didaticas.

b. Como Tié pode criar uma senha segura e

forte para o aplicativo? Veja a resposta nas
Orientagdes didéticas.

c. Qual é o hardware mencionado no
enunciado da atividade? Descreva

algumas funcdes desse dispositivo.
Veja a resposta nas Orientagdes didaticas.

Daniel Wu/ID/BR

d. Qual é o software descrito no enunciado?

O que ele faz?

0 software é o jogo educativo que ajuda a melhorar técnicas de desenho.

(4

Escreva no caderno uma lista das coisas que vocé mais gostou

de aprender com Tié e as demais personagens. Resposta pessoal.

cento e dezenove ( 19

e Atividade 3: A atividade desenvolve as-

pectos relacionados a cidadania digital e
ajuda os estudantes a: retomar questdes
relacionadas ao uso seguro das tecnologias
(habilidade EFO1COO07); reconhecer os
cuidados necessarios no uso de dispositivos
computacionais (habilidade EFO2CO06);
identificar e diferenciar hardware e software
(habilidade EFO2C0O04); e compreender
que maqguinas podem executar conjuntos
proprios de fungdes (habilidade EFO2CO03).
Atividade 3a: Tié precisa definir uma
senha segura e prestar aten¢cdo ao in-
teragir com pessoas gue participam
do jogo. Retome com os estudantes os
cuidados basicos que devem ter ao usar
um dispositivo digital, como a utilizacdo
de senhas pessoais fortes para garantir
a seguranca e a privacidade de acesso.
Atividade 3b: E fundamental discutir e
relembrar com os estudantes que uma

N&o escreva no livro.

senha ndo deve ser formada pelo proprio
nome ou por datas pessoais, pois esses
sao elementos que podem ser facilmente
descobertos por pessoas mal-intencionadas.
Atividade 3c: O hardware é o tablet. Com
esse dispositivo, é possivel tirar fotos,
gravar videos e dudios, jogar jogos edu-
cativos, desenhar, etc. Se necessario,
retome o conceito de hardware e auxilie
os estudantes nessa identificagdo.
Atividade 3d: E importante consolidar
a diferenca entre hardware e software.
Enquanto o hardware é o dispositivo fisico
que se usa para determinadas func¢oes,
o aplicativo constitui o software, ou seja,
um programa que executa instrucdes
dentro do tablet (hardware).

Atividade 4: Ajude os estudantes a recordar
temas e conceitos abordados ao longo
do volume, deixando-os listar livremente
O gque mais gostaram de aprender.

Até breve!

» » (EFO2CO04) Diferenciar com-
ponentes fisicos (hardware) e
programas que fornecem as
instrucodes (software) para o
hardware.

» (EFO2C0O06) Reconhecer os
cuidados com a seguranca
no uso de dispositivos com-
putacionais.

Avaliacao da aprendizagem

Com base na atividade 2, solicite
aos estudantes que usem algorit-
MOoS para escrever e, em seguida,
desenhar as etapas de outra tarefa:
como plantar uma muda em um
vaso. Para isso, forneca-lhes folhas
de papel avulsas, orientando cada
estudante a escolher uma atividade
para representar. Caso tenham
dificuldades em selecionar uma
tarefa, peca a eles que reflitam
sobre atividades que realizam no
dia a dia e que envolvem algum
tipo de passo a passo. Ao final,
exponha os trabalhos em um mural
na sala de aula ou em outro local
da escola. Posteriormente, relina
os trabalhos no portfdlio da turma.
Essa proposta fornece elementos
para avaliar a compreensédo dos
estudantes sobre a légica dos
algoritmos, um importante tema
tratado neste volume.
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contemporaneos.pdf. Acesso em: 19 ago. 2025.

O documento, associado a BNCC, apresenta os

Temas Contemporaneos Transversais (TCTs), que

contextualizam o que é ensinado no ambiente esco-

lar e permeiam todas as dreas do conhecimento,
contribuindo para o desenvolvimento da cidadania.

BrasiL. Ministério da Educacdo. Secretaria de
Educacéo Basica. Temas Contemporéneos
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O documento apresenta propostas de implemen-
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tes e telas: guia sobre usos de dispositivos digi-
tais. Brasilia, DF: Secom/PR, 2025. Disponivel
em: https:/www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/
uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia.
Acesso em: 15 ago. 2025.

O documento, alinhado com a ciéncia e com pra-

ticas adotadas em outros paises, € uma diretriz

para lidar com os desafios que envolvem o uso de
dispositivos digitais por crian¢as e adolescentes.

Funarl, P. P; PIRON, A. A temadtica indigena na esco-
/a: subsidios para os professores. S&o Paulo:
Contexto, 2011

A obra oferece embasamento para que professo-

res de escolas ndo indigenas possam tratar dos

cento e vinte
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povos indigenas brasileiros como agrupamentos
de pessoas com cultura proépria, procurando afas-
tar a percepc¢ao lendaria e romantizada que comu-
mente se tem desses povos.

PereLman, F. Las busquedas en internet: condicio-
nes didacticas necesarias pero no suficientes. /n:
PeraLMaN, F. et al. (coord.). Enseriando a leer en
internet. pantalla y papel en las aulas. Buenos
Aires: Aique Educacion, 2011

A autora aborda os cuidados necessarios ao pro-
por praticas de pesquisa na internet, com base na
observagdo de como os estudantes compreendem
os resultados apresentados pelos buscadores. A
discusséo, partindo da perspectiva construtivista,
propde que a pesquisa na escola leve os estudan-
tes a considerar os buscadores elementos que os
ajudem a construir conhecimentos sobre o que
est&o estudando.

PeTRICH, M.; WiLkinsoN, K.; Bevan, B. It looks like fun,
but are they learning? /n: Honey, M.; KaNTER, D.
Design, make, play: growing the next generation
of STEM Innovators. London: Routledge, 2013

O texto apresenta os fundamentos didaticos para

o trabalho com abordagens de educacdo “mao na

massa”, que convidam os estudantes a aprender

pela brincadeira e pela manipulagdo de materiais e

estdo vinculadas ao ensino maker e a metodologia

tinkering.

Resnick, M. Jardim de inféncia para a vida toda: por
uma aprendizagem criativa, m&o na massa e
relevante para todos. Porto Alegre: Penso, 2020.

Na obra, o autor defende que a aprendizagem cria-

tiva, ludica e colaborativa, utilizada na Educacédo

Infantil, deve se estender a outras etapas do ensi-

no e da vida, estimulando o pensamento criativo

em pessoas de diferentes faixas etarias.

Siva, L. R. Robdtica para o Ensino Fundamental I:
criatividade e letramento. Sdo Paulo: Blucher,
2024.

Nesse livro, o autor oferece propostas praticas e

uma base conceitual e metodoldgica para profes-

sores desenvolverem conhecimentos de robdtica
educacional para criangas dos Anos Iniciais da

Educacéo Basica.

VALENTE, J. A. et al. Alan Turing tinha pensa-
mento computacional? Reflexdes sobre um
campo em construcdo. Tecnologias, Sociedade
e Conhecimento, Campinas, v. 4, n. 1, p. 7-22,
dez. 2017. Disponivel em: https://aprendizagem
criativa.org/sites/default/files/2020-11/Alan%20
Turing%20tinha%20pensamento%20computa
cional.pdf. Acesso em: 15 ago. 2025.

Nesse artigo, os autores estabelecem conexdes da

algebra com o pensamento computacional e refle-

tem sobre diferentes impactos da abordagem desse
eixo da educacdo digital no contexto educacional.

N&o escreva no livro.
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ATENCAO!

TENHA CUIDADO
AO MANUSEAR A
TESOURA.

llustracaes: Abel Design/ID/BR
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ATENCAO!
TENHA CUIDADO

MATERIAL DE APOIO
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APRESENTACAO

Ol3, professor e professoral

O livro que chega a vocé foi cuidadosamente
elaborado para apoiar sua pratica pedagdgica, ampliando
as possibilidades de ensino e aprendizagem em diferentes
turmas e realidades escolares.

Acreditamos que a escola € um territorio de multiplos
saberes e experiéncias, constituindo-se como palco para
0 protagonismo dos estudantes em seus processos de
desenvolvimento. Nesse sentido, cabe aos professores e
as professoras o papel de promotores do aprendizado,
mediando o contato das turmas com diferentes contextos
educativos e orientando 0os mais diversos grupos de criancas
em suas experiéncias, especialmente as escolares.

Ao compreender a pluralidade do universo escolar
e 0s papeéis que fundamentam as relacdes nesse valioso
espaco, optamos por ndo apresentar verdades absolutas
nem propostas que possam ser executadas de apenas uma
Maneira, considerando somente um tipo de vivéncia escolar.
Ao contrario, os conteddos aqui apresentados formam um
fundamentado rol de sugestdes, orientacdes e debates que
pode ser apropriado e adaptado por docentes, de acordo
com suas praticas e necessidades.

Com isso, esperamos enriguecer as experiéncias Nnao so
dos estudantes, mas também de toda a comunidade escolar.

E lembre-se: este volume é reutilizavel. Cuide bem dele
ao longo do ano, pois ele serad utilizado por seus colegas
nos anos seguintes. O ciclo de cuidado com os materiais de
uso coletivo representa também um cuidado com os bens
publicos, que pertencem a todos.

Desejamos um excelente ano escolar!
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Orientagdes gerais

A EDUCACAO DIGITALE MIDIATICA (EDM)

NAS ESCOLAS

Por muito tempo, foi por meio das chamadas aulas de
informatica e das atividades praticas em laboratdérios de in-
formatica educacional que os estudantes se apropriaram do
uso de recursos computacionais de maneira mais instrumen-
tal, aprendendo acerca do funcionamento desses recursos
que os ajudariam a se preparar para o mundo do trabalho.

Hoje, no entanto, ao refletir sobre as acdes cotidianas
pessoais, as tarefas profissionais e as praticas sociais em que
estamos envolvidos, é dificil identificar alguma que n&o seja
permeada ou essencialmente exercida pelo uso de recursos
digitais de diversos tipos e com as mais variadas finalidades.

Foi sobretudo no contexto da pandemia de covid-19 e no ce-
nario pods-pandémico que se evidenciou de modo mais premen-
te a necessidade de uma educacédo digital de maior complexida-
de, pois, diante do isolamento social imposto por esse contexto,
foi 0 uso de recursos tecnoldgicos que permitiu, no Brasil e em
diversos outros paises, que estudantes mantivessem contato
com 0s colegas e continuassem estudando, uma vez que a edu-
cagao escolar presencial foi suspensa naquele periodo.

Entretanto, documentos como o Relatdrio de monitora-
mento global da educacdo, resumo, 2023. a techologia na
educacdo: uma ferramenta a servico de quem? (Unesco,
2023) mostraram que, em muitos cenarios analisados na
pandemia e no periodo que se seguiu, ndo houve contribui-
cOes efetivas para o avanco das aprendizagens mediadas
por recursos digitais, pois nem todos os estudantes e comu-
nidades escolares tiveram acesso consistente, universalizado
e significativo a tais recursos de modo a continuar estudan-
do; ademais, nos lugares em que o acesso foi possivel, o uso
dessas tecnologias nem sempre foi adequado.

O documento da Unesco cita que, em todo o mundo, os
resultados obtidos pelas pesquisas sobre o tema demandam
andlises bem mais complexas e contextualizadas do que talvez
se supunha. Até que ponto as novas tecnologias facilitam e en-
riguecem o processo de ensino e aprendizagem e até que ponto
podem ser fonte de distracdo para os estudantes? Experiéncias
de ensino e aprendizagem com tecnologias digitais em diversos
paises mostraram-se positivas, mas também sdo muitos os rela-
tos de que foram indcuas ou mesmo negativas:

Algumas tecnologias educacionais podem melhorar
alguns tipos de aprendizagem em alguns contextos. A
tecnologia digital aumentou de forma dramadtica o acesso
a recursos de ensino e aprendizagem. Alguns exemplos
sdo a Biblioteca Académica Digital Nacional da India.
O Portal dos Professores em Bangladesh tem mais de
600 mil usudrios.

[..]

Finalmente, a tecnologia pode ter um impacto negati-
vo se for inadequada ou excessiva. Dados de avalia¢des
internacionais em larga escala, tais como os fornecidos
pelo Programa de Avaliacdo Internacional de Estudantes
(Programme for International Student Assessment —
Pisa), sugerem uma correlagdo negativa entre o uso ex-
cessivo das Tecnologias de informacdo e comunicacédo

(TIC) e o desempenho académico. Descobriu-se que a
simples proximidade de um aparelho celular era capaz
de distrair os estudantes e provocar um impacto negativo
na aprendizagem em 14 paises (Unesco, 2023, p. 7-8).

Ainda que o resultado positivo dessas experiéncias
mundo afora deva ser analisado e relativizado, fato € que
a realidade irreversivel do uso cada vez mais precoce de
dispositivos digitais, redes sociais e midias na internet exige
a educacado das criancas para essa pratica, explorando tanto
as potencialidades quanto os perigos de tal realidade.

Segundo dados de 2024 do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) e obtidos pelo mddulo
Tecnologia de Informacédo e Comunicacéo (TIC) da Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad) Continua, 92%
do total de domicilios no Brasil contava com servico de rede
movel celular usada para telefonia e internet. Considerando
outros meios de acesso, eram 74,9 milhdes de domicilios
com internet, equivalendo a 93,6% do total pesquisado
(Loschi, 2025). E havia quase 168 milhdes de pessoas de
10 anos ou mais com celular para uso pessoal (Bello, 2025).

Portanto, o uso de tecnologias computacionais e dados
digitais ja n&o se restringe ao ambito da prepara¢do para o
mercado de trabalho, tampouco demanda apenas um deba-
te sobre a eficiéncia (ou ndo) desses recursos na educacao
em geral e na realidade da sala de aula. H& que se discu-
tir como educadores, familiares, responsaveis e educandos
devem lidar com esse cenario.

Por isso, hoje, conforme o documento Educacao Digital
e Midigtica: como elaborar e implementar o curriculo nas
escolas, compreende-se que

[...] é fundamental que os curriculos da Educacéo Bésica
fornecam uma base de conhecimentos, aprendizagens e
competéncias para que os estudantes acompanhem as
novas complexidades do mundo globalizado e digital,
para que possam se inserir com autonomia critica no
mundo digital e colaborar com praticas éticas, sustenta-
veis e igualitarias relativas a solucdes tecnoldgicas para
problemas sociais brasileiros (Brasil, 2025b, p. 5).

EDM, bem-estar, familia e
comunidade

A familia e a escola como reguladoras
e facilitadoras das atividades digitais

A escola tem a incumbéncia de colocar os estudantes em
contato com praticas que favorecam o desenvolvimento das
competéncias digitais e midiaticas, mas essa tarefa ndo deve
ser realizada de maneira isolada. A parceria com as familias &
fundamental para o alinhamento de expectativas, o compar-
tilhamento de responsabilidades e a criacdo de um ambiente
no qual as criancas tenham a oportunidade de aprender e de
utilizar as tecnologias de maneira consciente e segura.
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Além de propiciar o acompanhamento do uso dessas
tecnologias pelas criangas, a interagao entre escola e fami-
lia permite que adultos reflitam sobre seus proprios habitos
digitais. Muitas vezes, questdes como tempo excessivo de
exposicdo as telas, disseminacdo de informacdes falsas, di-
ficuldade de equilibrar as dimensdes on-/ine e off-line ou a
falta de atencé&o a privacidade e a seguranca dos dados tam-
bém estdo presentes no cotidiano dos pais ou responsaveis.

Ao participar de atividades propostas pela escola e
acompanhar o desenvolvimento da aprendizagem de suas
criancas, os familiares ou responsaveis poderdo repensar
suas escolhas de consumo midiatico e questionar como
utilizam redes sociais e outras formas de interagdo on-line.
Esse movimento contribui para uma sociedade mais critica e
consciente quanto ao uso das tecnologias digitais. O didlogo
entre a escola e 0s pais ou responsaveis possibilita, portan-
to, uma discussdo mais ampla sobre o tempo e a qualidade
do uso das midias digitais, sobre a exposicdo de dados e
imagens pessoais e sobre os meios de identificar utilizacdo
inadequada ou vulnerabilidade (como o cyberbullying); de
igual modo, contribui para a consolidacdo da autonomia e
da responsabilidade digital das criancas.

Para fortalecer esse contato com a familia, a escola pode
propor encontros, rodas de conversa ou oficinas norteadas
por temas que, como veremos adiante, perpassam esta obra
- entre eles, seguran¢a digital, uso equilibrado de telas,
privacidade, cidadania digital e combate a desinformacao.
Acdes como essas promovem o senso de corresponsabilida-
de no processo educativo das criancas.

Além disso, sendo alta a probabilidade de familiares ou
responsaveis ndo terem sido expostos a nenhum tipo de
educacdo digital em sua trajetoria, a escola também poderad
Ihes servir de fonte de materiais de apoio e orientacdes pra-
ticas para que se tornem modelos positivos para as criancas
quanto ao uso das tecnologias.

E importante que a escola considere orientacdes oficiais e
bem embasadas sobre a utilizagdo de dispositivos digitais na
infancia e na adolescéncia, como a cartilha Criangas, adoles-
centes e telas: guia sobre uso de dispositivos digitais (Brasil,
2025¢), elaborada pelo governo federal. Esse guia recomen-
da que criancas menores de 2 anos ndo usem telas nem apa-
relhos digitais (salvo para videochamadas com familiares,
sempre acompanhadas de um adulto). Também orienta que
criangas com menos de 12 anos n&o possuam aparelhos de
celular proprios e reforca que o acesso as redes sociais deve
ser orientado e acompanhado por adultos responsaveis,
com a méaxima atencdo para os conteudos veiculados e/ou
discutidos nessas redes. O documento prescreve, ainda, que
0 acesso a dispositivos eletrénicos e redes sociais por ado-
lescentes (12 a 17 anos) seja acompanhado por familiares ou
educadores e alerta que o uso nédo pedagodgico de aparelhos
digitais no ambiente escolar pode prejudicar o processo de
aprendizagem e desenvolvimento.

Tem sido amplamente estabelecido e divulgado que a ex-
posicdo excessiva a telas impacta as relacdes interpessoais,
a saude mental e o aprendizado de criancas e adolescentes.
Para criangas entre 2 e 5 anos, a Sociedade Brasileira de
Pediatria estabelece um limite maximo diario de uma hora
de tela, com mediacdo de um adulto. Se a crianca tiver entre
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6 e 10 anos, esse tempo deve ser de uma a duas horas por
dia. Por sua vez, adolescentes de 11 a 17 anos devem somar
no maximo trés horas diarias de exposicao a telas de dispo-
sitivos digitais. Recomenda-se também que criangas e ado-
lescentes n&o fiquem isolados em seus quartos com televi-
s&o, computador, tablet e/ou smartphone sem a supervisdo
de adultos.

Exames de larga escala, como o Programa Internacional
de Avaliacdo de Estudantes (Pisa), sugerem que a mera pro-
ximidade de um aparelho de celular j& é capaz de distrair os
estudantes e provocar impacto negativo na aprendizagem
(Unesco, 2023). Diante disso, podem ser realizados encon-
tros formativos com os pais ou responsaveis Nos guais se
discuta a cartilha Criancas, adolescentes e telas: guia sobre
uso de dispositivos digitais (Brasil, 2025c¢). A escola também
pode ser um ponto de convergéncia para oficinas com as
familias, os estudantes e a comunidade escolar, nas quais se
estabelecam combinados coletivos sobre o tempo de tela
e alternativas e planos para atividades de lazer ndo digitais
(off-line), como brincadeiras e jogos ao ar livre.

O envolvimento da comunidade
escolar e da sociedade mais ampla

O envolvimento da comunidade escolar além do corpo
docente é essencial para o sucesso das estratégias peda-
gogicas, pois garante apoio aos pontos de culminancia dos
projetos escolares. Ao garantir a boa realizacdo das ativida-
des escolares, os adultos responsaveis pelos estudantes re-
forcam a importancia da formag¢do desses novos cidaddos e
conferem valor a seu desenvolvimento integral, fortalecendo
as relacdes entre a escola e seus estudantes.

Mas, para além dos espacos da sala de aula, da escola e
da residéncia dos estudantes, todos os demais espacos de
vivéncia deles também devem lhes assegurar possibilidades
de desenvolvimento e ambientes seguros.

O ja citado documento Criancas, adolescentes e telas:
quia sobre uso de dispositivos digitais merece uma leitura
integral atenta, dado seu conteudo claro e atualizado sobre
0s riscos a que criangas e adolescentes estdo expostos nos
ambientes digitais. A nos, cidaddos e sociedade, esse guia
alerta que:

A prioridade absoluta, prevista na lei para criancas e
adolescentes, sinaliza a importancia de preferéncia na
formulacdo e implementacdo de politicas publicas e me-
didas para atender aos direitos basicos e essenciais desses
sujeitos — alimentacdo, satide, educacao, lazer, cultura, di-
reito de brincar, entre outros — (provisdo); de escuté-los
sobre decisdes que afetem suas vidas, levando em conta
suas opinides, ideias e protagonismo nas transformagoes
da realidade (participacdo); e de resguarda-los contra atos
ou préticas danosas a integridade, a convivéncia social e a
qualidade de vida (protecdo) (Brasil, 2025c, p. 17).

Criang¢as sao individuos em formacdo e tém o direito a
protecdo por parte de adultos, que devem garantir seu de-
senvolvimento seguro e saudavel em todas as areas da vida.
A méaxima de que a responsabilidade é de todos e de cada
um vale tanto nos contextos analdgicos quanto nos digitais.



A segurancga das criang¢as nos
ambientes digitais

Entre os temas de especial interesse relacionados a pro-
tecdo das criangas estdo a seguran¢a dos dados e o res-
guardo quanto ao acesso a conteudos impréprios e ao uso
criminoso de imagens pessoais. Esses temas precisam fazer
parte da formacao e da rotina de professores, mas também
de familiares e das proprias criancas, para que elas sejam
capazes de identificar situacdes de risco. Nesse sentido, a
EDM constitui um grande avanco.

Esta obra, cujo pano de fundo consiste em uma narrativa
composta de histdrias vividas pelas personagens Tié, dou-
tora Marta, Zito e Passarim, fomenta a discussao sobre peri-
gos inerentes ao compartilhamento descuidado de dados e
expde de que modo determinadas praticas - como o uso de
senhas fortes - podem prevenir problemas. Além disso, ofe-
rece diversas orientacdes para que adultos estejam sempre
proximos das criangas em contextos de compartilhamento
de dados pessoais. Assim como em contextos analdgicos,
no mundo cibernético é preciso estarmos atentos a malefi-
cios de todo tipo, como golpes financeiros e outras modali-
dades de crime, sendo as criancas alvos particularmente vul-
neraveis. E os alertas se aplicam a todas as partes do mundo,
conforme Relatdrio de monitoramento global da educacéo,
resumo, 2023: a tecnologia na educacdo. uma ferramenta a
servico de quem?:

Os dados das criancas estdo sendo expostos e, no entanto,
somente 14% dos paises garantem por lei a privacidade
dos dados na educacdo. Uma andlise descobriu que 89%
dos 163 produtos de tecnologia recomendados durante
a pandemia tinham a capacidade de coletar dados de
criangas. Ademais, 39 dos 42 governos que ofereceram
educagdo on-line durante a pandemia acomodavam usos
que colocavam em risco ou infringiam os direitos das
criancas (Unesco, 2023, p. 8).

Ao participar de jogos on-/ine ou trocar mensagens em
aplicativos, as criancas podem expor inadvertidamente a
si mesmas e a pessoas proximas ao fornecer dados como
nome completo, endereco residencial, rotinas e horérios de
deslocamento (a que horas saem para ir a escola ou voltam
para casa, em que ocasides ha maior probabilidade de a
casa estar desocupada, etc.). Mais uma vez, cabe frisar que a
responsabilidade e o compromisso estdo nas maos de toda
a sociedade:

A privacidade ndo depende somente das escolhas feitas
pela crianca ou adolescente. Governos, escolas, familias
e empresas precisam atentar para os modos como a
datificacdo da vida das pessoas (ou conversido de muitos
aspectos de suas vidas em dados) tem consequéncias em
curto, médio e longo prazos, e como isso se conecta com o
aspecto da protecdo de dados de criancas e adolescen-
tes (Brasil, 2025c, p. 97).

O atual estagio de desenvolvimento da inteligéncia artifi-
cial e a facilidade com que essa ferramenta pode ser utiliza-
da alcam os referidos riscos a um novo nivel de complexida-
de e intensificacdo. Se, para adultos, muitas vezes é dificil di-
ferenciar imagem real de imagem fake, para as criancas essa
tarefa é ainda mais desafiadora. Outrossim, redes sociais e
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midias digitais ndo foram pensadas para elas: conteudos
improprios - relacionados, por exemplo, aos mais diver-
sos tipos de violéncia, ao consumo de drogas e a pratica
sexual - estdo a disposicdo de qualguer um que disponha
de um smartphone. Enquanto as leis de regulamentacao
e penalizacdo sobre essa pauta ainda estdo sendo discu-
tidas, aprimoradas e implementadas, cabe, mais uma vez,
aos adultos prevenir que nossas crian¢as sejam expostas a
tais conteudos.

E indispensavel mencionar também a ampla repercussio,
em 2025, de um video no qual um influenciador expds o que
foi chamado de “adultizagcé&o” infantil, conceito que envolve
a sensualizacdo precoce e o uso de imagens de criancas em
comportamentos inadequados a sua idade, incentivados ou
promovidos por adultos, inclusive com a atuacado de redes
de pedofilia. Esse fato mobilizou as midias convencionais,
diversos setores da sociedade civil e até mesmo o Poder
Legislativo, que se viu pressionado a considerar a questao
e a votar o Projeto de Lei n. 2628/2022, que regulamenta a
protecdo de criangas e adolescentes em ambientes digitais.

Embora configurem crimes e ndo sejam propriamente
uma novidade - visto que ja existiam no contexto analdgi-
co -, tais praticas podem ser de dificil fiscalizacdo nos meios
digitais:

A possibilidade de interagdes entre criancas, adolescen-
tes e adultos desconhecidos é ampliada em redes sociais
e aplicativos de mensagens, o que as torna mais vulnera-
veis a vdrios tipos de abuso. Além do acesso a conteuidos
de natureza sexual inadequados a idade, como contet-
dos pornogréficos, criancas e adolescentes podem ser vi-
timas de exposicdo de imagem, aliciamento sexual e ex-
ploracgdo sexual, ambos crimes pela lei brasileira (Brasil,
2025¢, p. 92).

Meios de consulta a informagdes e de denuncia sobre cri-
mes cibernéticos, inclusive aqueles que violam os Direitos
Humanos, devem ser mais divulgados a fim de que se tor-
nem ferramentas sociais nesse combate. Vale destacar a
atuacdo do portal SaferNet Brasil, que atua desde 2005 con-
tra as praticas de “aliciamento, produc¢do e difusédo em larga
escala de imagens de abuso sexual de criancas e adolescen-
tes, racismo, neonazismo, intolerancia religiosa, homofobia,
apologia e incitacdo a crimes contra a vida'.

Politicas publicas e a evolugdo
das discussoes sobre a EDM

A EDM assumiu, portanto, uma dimensédo integradora, tor-
nando-se imprescindivel contempla-la na Educacdo Basica ndo
somente como saber instrumental - a exemplo de quando re-
corremos a ela nas ocasides em que os estudantes precisam
aprender a utilizar um programa, um dispositivo ou recurso
digital para resolver um problema proposto em um componen-
te curricular -, mas também como um saber especifico, que
carrega inumeras especificidades com as quais os estudantes
precisam se familiarizar desde a infancia.

1 SarerNET. Institucional. SaferNet, [20--]. Disponivel em: https:/new.
safernet.org.br/content/institucional. Acesso em: 27 set. 2025.
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Embora as primeiras discussdes sobre o uso e o ensino escolar das novas tecnologias datem do fim da década de 1960,
no ambito desta obra, a compreensdo da EDM no Brasil atual demanda que se leve em conta uma linha do tempo iniciada
bem mais recentemente, em 2017, com algumas das principais politicas que apoiaram sua implementag¢do, além de alguns
marcos dessa trajetoria:

A BNCC estabelece a competéncia geral da Educacao
Basica 5 sobre cultura digital, além de incluir mencdes a com-
peténcias digitais e mididticas em outras competéncias gerais.

O governo federal institui a Politica de Inovagao
Educacéo Conectada (Piec), por meio da publicacdo da Lei
n. 14180/2021, que visa a universalizacdo do acesso a inter-
net nas escolas e a formacéao de professores para o trabalho
com tecnologias digitais na sala de aula.

O Parecer CNE/CEB n. 2 de 2022 determina as normas
para a Computacdo na Educacdo Basica. Por sua vez, a BNCC
Computagéo introduz os eixos Cultura digital, Mundo digital e
Pensamento computacional.

A Politica Nacional de Educacdo Digital (Pned), por
meio da promulgacdo da Lei n. 14533 de 2023, cria o eixo
Educacédo Digital Escolar. A Estratégia Nacional de Escolas
Conectadas (Enec), conforme Decreto n. 11713 de 2023, ¢
concebida como uma iniciativa voltada a articular politicas
e acdes visando ndo apenas universalizar o acesso a internet
de qualidade, mas também garantir o uso pedagodgico da
tecnologia em todas as escolas publicas.

O Ministério da Educacao publica o referencial Saberes
digitals docentes, material detalhado que significou um
avango para a formacdo de professores quanto ao uso pe-
dagdgico das tecnologias e ao estabelecimento de uma ci-
dadania digital.

A Resolugdo CNB/CEB n. 2/2025 institui as diretrizes
operacionais sobre o uso de dispositivos digitais em espa-
cos escolares e a integracéo curricular de EDM. E lancado
0O guia Educacdo Digital e Midigtica: como elaborar e imple-
mentar o curriculo nas escolas.

A Politica Nacional de Educacgao Digital (Pned), foi mais um resultado do impacto do periodo pandémico e pds-pandémico
sobre a Educacado Basica, periodo esse que evidenciou a necessidade de politicas publicas voltadas ao desenvolvimento e ao
regramento dessa area. A Pned foi criada para “potencializar os padrdes e incrementar os resultados das politicas publicas
relacionadas ao acesso da populacdo brasileira a recursos, ferramentas e praticas digitais, com prioridade para as populacdes
mais vulneraveis” (Brasil, 2023, art. 19). Esse dispositivo legal altera a Lei n. 9394 de 1996 incluindo o ensino de computacao,
programacao, cultura e cidadania digital, entre outras competéncias, como novo eixo da Educac¢do Basica.

As resolucdes CNE/CP n. 2, de 20172, e CNE/CP n. 4, de 20183, que tratam da implementac&do da BNCC, j& abordavam as
chamadas Tecnologias Digitais da Informagé&o e Comunicacao (TDICs) no contexto escolar, haja vista as mencdes a esse tema
em parte das competéncias gerais (notadamente na competéncia geral 5) e das habilidades prescritas para determinados
componentes curriculares. Ou seja, desde entdo, o foco j& ndo era apenas aprender a usar recursos digitais de modo mais
operacional e instrumental (com foco sobretudo no mercado de trabalho que o estudante teria de enfrentar em futuro pro-
ximo), mas também estabelecer o ensino e o uso responsavel, critico e ético desses recursos.

2 BrasiL. Ministério da Educacao. Conselho Nacional de Educacdo. Conselho Pleno. Resolucdo CNE/CP n. 2, de 2 de dezembro de 2017. Institui
e orienta a implantacdo da Base Nacional Comum Curricular [...]. Brasilia, DF: MEC/CNE/CP, 2017. Disponivel em: http://basenacionalcomum.
mec.gov.br/images/historico/RESOLUCAOCNE_CP222DEDEZEMBRODE2017.pdf. Acesso em: 30 ago. 2025.

3 BrasiL. Ministério da Educacdo. Conselho Nacional de Educacdo. Secretaria Executiva. Resolucdo CNE/CP n. 4, de 17 de dezembro de 2018.
Institui a Base Nacional Comum Curricular na Etapa do Ensino Médio (BNCCEM), como etapa final da Educac¢éo Basica [...]. Diario Oficial da
Unido: secdo 1, Brasilia, DF, n. 242, p. 120-122, 18 dez. 2018. Disponivel em: https:/www.gov.br/mec/pt-br/novo-ensino-medio-descontinuado/
pdfs/11.20.ResoluoFNDENn4__DE_17_DE_DEZEMBRO_DE_2018__ BNCC_Ensino_Medio.pdf. Acesso em: 30 ago. 2025.

Vil


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/historico/RESOLUCAOCNE_CP222DEDEZEMBRODE2017.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/historico/RESOLUCAOCNE_CP222DEDEZEMBRODE2017.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/novo-ensino-medio-descontinuado/pdfs/1.1.20.ResoluoFNDEn4__DE_17_DE_DEZEMBRO_DE_2018___BNCC_Ensino_Medio.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/novo-ensino-medio-descontinuado/pdfs/1.1.20.ResoluoFNDEn4__DE_17_DE_DEZEMBRO_DE_2018___BNCC_Ensino_Medio.pdf

Orientagdes gerais

A BNCC E AEDUCAGAO DIGITALE MIDIATICA

BNCC, competéncias gerais e a EDM

Publicada em 2018, a BNCC é um referencial curricular de cardter normativo cuja formulacéo foi coordenada pelo Ministério
da Educacdo, com ampla consulta a comunidade educacional e a sociedade. Esse documento passou a definir as aprendi-
zagens essenciais a serem desenvolvidas pelos estudantes ao longo da Educagdo Basica, em conformidade com o Plano
Nacional de Educacao (PNE), com vistas a promog¢ado da educacao integral.

De acordo com a BNCC,

a Educacdo Bésica deve visar a formacédo e ao desenvolvimento humano global, o que implica compreender a complexidade
e a ndo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com visdes reducionistas que privilegiam ou a dimensao intelectual
(cognitiva) ou a dimenséo afetiva (Brasil, 2018a, p. 14).

Ao preconizar a educacao integral, esse documento se compromete, portanto, a promover o respeito e a defesa da sin-
gularidade de cada estudante e da diversidade de um pais continental como o Brasil, além de fomentar o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social de seus cidadaos. Isso se d& por meio de um trabalho estruturado em diversos niveis, comecando
pelas dez competéncias gerais que devem nortear toda a Educacdo Basica e que objetivam a construcdo de uma sociedade
melhor no presente e no futuro.

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital
para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a
reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipodteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também participar de
praticas diversificadas da producao artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e
digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacodes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacédo e comunicagcdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacodes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que
|lhe possibilitem entender as relacdes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em
relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade humana e
reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo
o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacéo,
tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

(Brasil, 2018a, p. 9-10.)
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Além de serem desenvolvidas pelos estudantes, como
resultado de seu processo de aprendizagem e ao longo de
sua vivéncia estudantil, tais competéncias devem ser mobili-
zadas e aplicadas por eles tanto no contexto escolar quanto
na tomada de decisdes em situacdes relevantes na vida.

O desenvolvimento das competéncias gerais prescritas na
BNCC pode ser articulado com conhecimentos e conteudos da
EDM. As abordagens que valorizam os conhecimentos historica-
mente construidos acerca do mundo digital e que possibilitam
entender o mundo contemporaneo altamente conectado, como
0s impactos das tecnologias nas relacdes sociais, politicas, eco-
némicas e do mundo do trabalho, estdo relacionadas com a
competéncia geral da Educacao Basica 1.

As propostas metodoldgicas e as praticas pedagdgi-
cas da EDM - como a educacado baseada em narrativa, a
aprendizagem criativa, o uso de diferentes tecnologias digi-
tais educacionais, as atividades do tipo “mao na massa” ou
maker e propostas que envolvem computacéo desplugada
e experimentos - promovem o desenvolvimento da compe-
téncia geral 2.

A EDM contempla a competéncia geral da Educacdo
Basica 3, ao valorizar as manifestacdes culturais do povo
brasileiro e, em especial, da comunidade em que os estudan-
tes estdo inseridos e ao explorar producdes artisticas via-
bilizadas pelo advento das novas tecnologias, como a arte
digital, e promover o acesso a arte de diversos locais por
meio de visitas virtuais a sites de museus e outras institui-
coes, além de propor pesquisas mais especificas na internet.

A competéncia geral 4, relacionada a comunicac¢do, pode
ser mobilizada, no ambito da EDM, mediante: a divulgacao
de resultados de trabalhos de pesquisa e solu¢cdes de pro-
blemas; a elaboracédo e a publicacdo de textos de diversos
géneros em diferentes midias; a realizacdo de debates e
apresentacdes que favorecam o aprimoramento da oralida-
de, entre outras propostas possiveis. Ha, ainda, os conhe-
cimentos promovidos pela analise critica (de fontes e con-
teddos) e pela verificacdo das informacdes acessadas em
ambiente digital, praticas intimamente relacionadas também
a competéncia geral 5, que versa sobre a cultura digital em
particular.

Os conhecimentos obtidos e trabalhados em EDM pro-
porcionam aos estudantes o contato com habilidades e
saberes que vao colaborar posteriormente para reflexdes
acerca de seus projetos de vida, escolhas profissionais cons-
cientes, éticas e responsaveis, bem como para o desenvolvi-
mento de uma visdo critica acerca das mudancas que as ino-
vacdes tecnoldgicas promoveram e continuardo a promover
no mundo do trabalho. Isso prepara os estudantes para os
desafios decorrentes dessas transformacdes. Tal abordagem
estd relacionada a competéncia geral 6.

Ao longo dos anos iniciais do Ensino Fundamental, os
estudantes devem ser estimulados a desenvolver progres-
sivamente o pensamento autbnomo e o exercicio da argu-
mentacdo. Dominar desde cedo alguns aspectos ligados ao
mundo digital ajuda a compreender e a exercitar a argumen-
tacdo baseada em dados confidveis e 0 embasamento para
discussdes acerca de qualquer tema, incluindo os impactos
das tecnologias na sociedade e no meio ambiente. Promove-
-se, desse modo, a consciéncia socioambiental, em conso-
nancia com a competéncia geral 7.
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A competéncia geral 8 preconiza o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais autocuidado e autocons-
ciéncia, que podem ser mobilizadas pela EDM a partir de re-
flexdes sobre 0s riscos e perigos a que as criangas estao ex-
postas no mundo digital. Promover a compreensao dos efei-
tos nocivos do excesso de tempo de tela na aprendizagem
e na concentragcdo e explicitar a maneira como tecnologias
digitais afetam tanto a saude (fisica e mental) do individuo
quanto as relagdes interpessoais, por exemplo, sdo praticas
gue instrumentalizam os estudantes para o autocuidado.

A cooperagdo, a empatia, o respeito a diversidade e as
habilidades de relacionamento sdo muito requisitadas e de-
senvolvidas em atividades praticas, experimentacodes, proje-
tos computacionais e jogos proprios das praticas pedagogi-
cas da EDM que utilizam metodologias ativas e recursos da
aprendizagem criativa e educacao desplugada, favorecendo,
assim, o desenvolvimento da competéncia geral 9.

Por fim, a competéncia geral 10 é contemplada nas abor-
dagens da EDM que valorizam a tomada de decisdo respon-
savel baseada em principios éticos e democraticos. Isso se
da, por exemplo, quando os estudantes mobilizam conheci-
mentos sobre direitos autorais e valores democraticos, inclu-
sivos, solidarios e sustentaveis na producao e na distribuicdo
de solucdes digitais.

As habilidades no dmbito da
Educacdo Bésica

A fim de garantir o desenvolvimento progressivo dessas
competéncias, a BNCC estabeleceu, para cada componente
curricular, um conjunto de habilidades a serem consolidadas
no decorrer da Educacao Basica. A essas habilidades se vincu-
lam os objetos de conhecimento, que, por sua vez, consistem
em conteudos, conceitos e processos especificos dos compo-
nentes curriculares e das diversas areas de conhecimento.

As habilidades prescritas na BNCC descrevem as apren-
dizagens essenciais que se espera que os estudantes ad-
quiram e exercitem durante a Educacdo Basica, sem que
sejam propriamente acdes, abordagens ou metodologias
que devam ser adotadas pelos professores.

A descricdo e a organiza¢cdo dos objetos de conhecimento
vinculados as habilidades visam garantir a clareza, a precisao
e a explicitacdo do que deve ser oferecido aos estudantes
e ser contemplado na elaboracé&o dos curriculos em todo o
pais, levando em conta os diferentes contextos locais.

As habilidades s&o identificadas por codigos alfanumeéri-
cos que indicam a etapa da Educac¢do Basica, o(s) ano(s) a
que elas se referem, o respectivo componente curricular e
uma numeracgao sequencial (que ndo indica hierarquia nem
ordem de aquisi¢éo). Observe como é codificada, na pratica,
uma habilidade de Computagdo:

EF 01 CO 03

O ultimo par de nimeros
indica a posicdo da
habilidade na
numerag¢ao sequencial
relativa ao ano ou ao
bloco de anos.

O primeiro par
de letras indica
a etapa: Ensino

Fundamental.

O segundo par de letras
indica o componente
curricular: Computacéo.

O primeiro par de numeros
indica o(s) ano(s) a que se
refere a habilidade.
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Os Temas Contempordneos Transversais (TCTs) e a EDM

A BNCC também propde que se combinem os seguintes Temas Contemporaneos Transversais (TCTs) (Brasil, 2019a, p. 13)
com as competéncias gerais e as habilidades da Educacéo Basica:

Meio ambiente
Educag¢do ambiental

Educagao para o consumo

Ciéncia e tecnologia
Ciéncia e tecnologia

+

Temas

Economia
Trabalho
Educacéo financeira
Educagao fiscal

Abel Design/ID/BR

Contemporaneos
Transversais na

Multiculturalismo
Diversidade cultural
Educac¢ao para valorizagao
do multiculturalismo nas
matrizes histéricas e
culturais brasileiras

g

BNCC

!

Saude
Saude

Educagdo alimentar
e nutricional

~

Cidadania e civismo

Vida familiar e social
Educagdo para o transito
Educagdo em Direitos Humanos
Direitos da crian¢a e do adolescente

Processo de envelhecimento,
respeito e valorizagdo do idoso

“ Macroareas dos Temas Contemporaneos Transversais (TCTs).

Fonte de pesquisa: BrasiL. Ministério da Educacgdo. Secretaria de Educacéo Basica. Temas Contemporaneos Transversalis na BNCC: contexto histdrico e
pressupostos pedagdgicos. Brasilia, DF: MEC/SEB, 2019. Disponivel em: https:/basenacionalcomum.mec.gov.br/images/implementacao/contextualizacao_

Por sua caracteristica de transversalidade, esses temas,
quando abordados, logram integrar uma ou mais disciplinas
de modo a firmar entre elas uma relagcdo necessaria e, mais
que levar o estudante a perceber e exercitar essas relacdes
interdisciplinares, estabelecem uma articulacdo complexa
gue une o conteudo escolar ao mundo vivido, em um didlo-
go critico com a realidade que cerca o estudante:

[...] A Educagdo Digital e Mididtica deve promover a
colaboracdo entre diferentes disciplinas e dreas de co-
nhecimento, como histéria das técnicas e das ciéncias,
humanidades digitais, sociologia da ciéncia, ciéncia da
computacgdo, ciéncias sociais computacionais, multi-
letramentos, comunicacdo, letramento computacional,
matematica e educacdo linguistica, entre outras.
Atransversalidade é entendida como uma forma de orga-
nizar o trabalho didatico-pedagdgico pela integracao dos
temas e eixos tematicos as disciplinas ou componentes
curriculares. [...] A transversalidade orienta para a ne-
cessidade de se instituir, na pratica educativa, uma ana-
logia entre aprender conhecimentos teoricamente siste-
matizados (aprender sobre a realidade) e as questdes da
vida real (aprender na realidade e da realidade). Dentro
de uma compreensdo interdisciplinar do conhecimento,
a transversalidade tem significado, sendo uma proposta
diddtica que possibilita o tratamento dos conhecimentos
escolares de forma integrada. Assim, nessa abordagem, a
gestdo do conhecimento parte do pressuposto de que os
sujeitos sdo agentes da arte de problematizar e interro-
gar, e buscam procedimentos interdisciplinares capazes
de acender a chama do didlogo entre diferentes sujeitos,
ciéncias, saberes e temas (Brasil, 2025b, p. 31).

temas_contemporaneos.pdf. Acesso em: 28 set. 2025.

Em varios momentos ao longo das unidades desta obra,
mobilizam-se os TCTs propostos pela BNCC de acordo com
as seis macroareas mostradas no esgquema apresentado no
topo desta pagina.

Os TCTs relacionados a Ciéncia e tecnologia sdo ex-
plorados nesta obra considerando-se a propria esséncia
da EDM, inerentemente contemporanea e interdisciplinar.
Abordagens que trabalham as constantes transformacoes
nos usos, nas funcoes, nos formatos e nas potencialidades
de dispositivos digitais e demais inovacdes tecnoldgicas
devem ser associadas ao modo como a sociedade se apro-
pria dessas tecnologias, ao mesmo tempo modificando-as e
sendo modificada por elas. Eis aqui um terreno extremamen-
te fértil para uma atuacdo pedagdgica que vise a formacao
de cidad&os conscientes e criticos de seu tempo.

A macrodrea Meio ambiente ¢ contemplada em propostas
gue abordam a materialidade da tecnologia (ao se discutir,
por exemplo, os componentes que integram um hardware)
e 0s grandes impactos ambientais a ela relacionados (tanto
na obtencdo dos recursos necessarios para sua producao
qguanto no descarte desses dispositivos). Em contrapartida,
a obra também mostra como as tecnologias digitais ja s&o -
e podem ser ainda mais - importantes aliadas na prevencao
e na resolucdo de problemas ambientais, possibilitando o
desenvolvimento de principios éticos e sustentdveis. Essa
atuacado positiva das novas tecnologias € cada vez mais pre-
sente também nos TCTs da macrodrea Saude, que interli-
gam meios e métodos de estudo, prevencédo, diagnodstico e
tratamento cada vez mais rapidos e eficientes. Atividades
escolares de pesquisa em meios digitais para o levantamen-
to critico de informagdes sobre saude, incluindo questdes
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ligadas a nutricdo e habitos alimentares, sdo uma ferramen-
ta de transversalidade na construgdo de conhecimento, na
busca por conteldos confidveis e na formacao cidada. Por
sua vez, o Multiculturalismo permeia até mesmo a estru-
tura desta obra, que tem como uma de suas protagonistas
a menina indigena Tié, desenvolta com as tecnologias e 0s
desafios que Ihe sdo propostos. Em outros momentos, vocé
tem a oportunidade de trabalhar a EDM como ferramenta
de promocéo do respeito a diversidade cultural e étnica da
populacdo brasileira, bem como do combate ao preconceito.
Cidadania e civismo sdo abordados por meio da valorizacdo
e do respeito a pessoa idosa e do estimulo a participacdo da
familia na vida escolar do estudante; nas orientacdes didati-
cas da unidades desta obra, evidenciam-se tais abordagens.

Consciente da importancia do trabalho calcado na trans-
versalidade e na contemporaneidade, vocé podera, para
além das propostas explicitadas nesta obra, sugerir a seus
estudantes atividades ainda mais pertinentes ao contexto
em que eles estdo inseridos.

A BNCC Computacao

Em resposta a necessidade de trazer para a sala de aula
e para a vida de educadores e estudantes conhecimentos e
habilidades que Ihes permitissem lidar com a realidade tec-
nolodgica brasileira em suas diferentes esferas, foi publicada
em 2022, a BNCC Computacdo, que se organiza em trés
grandes eixos: Cultura digital, Mundo digital e Pensamento
computacional.

De modo geral, o eixo Cultura digital abarca objetivos de
aprendizagem e habilidades voltados a seguranca na internet
e a cidadania digital. O eixo Mundo digital trata de elemen-
tos e aspectos técnicos relacionados a software, hardware,
criacdo e gerenciamento de dados, inteligéncia artificial
preditiva e generativa, aprendizado de maquina, etc. Por
sua vez, o eixo Pensamento computacional se relaciona ao
trabalho com computacdo plugada e desplugada e progra-
macgado. Esses eixos serdo retomados mais adiante, quando
do detalhamento da proposta pedagdgica desta obra.

N

Q)

Q -

L

S o

g8 &
£ 8 ; )
39 COMPUTACAO g
T o NA EDUCAGAO 3
2 3 BASICA °
0 o o
e 5 2
B

o

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

4 >
O@o 63176 s, o 36‘0 0((0
e Reconheciment© ot o

eS? RN
0, Algoritmos, An&"

“. Eixos da BNCC Computacao.

Fonte de pesquisa: Unicamp. Laboratério de Informatica, Aprendizagem e
Gestao (Liag). Complemento a BNCC. Liag, 18 out. 2022. Disponivel em:
https://liag.ft.unicamp.br/act/2022/10/18/aprovada-a-resolucao-com
-normas-sobre-a-computacao-a-bncc/. Acesso em: 2 set. 2025.
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Tal organizacdo por eixos € viabilizada por um conjunto
de sete competéncias da Computacdo estabelecidas para a
etapa do Ensino Fundamental e descritas a seguir.

1. Compreender a Computacdo como uma area
de conhecimento que contribui para explicar o
mundo atual e ser um agente ativo e consciente de
transformacéo capaz de analisar criticamente seus
impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos,
cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos
computacionais e os respectivos desafios para
os individuos na sociedade, discutindo questdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas
e econdomicas.

3. Expressar e partilhar informacdes, ideias,
sentimentos e solucdes computacionais utilizando
diferentes linguagens 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
solugcdes computacionais, 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.

5. Avaliar as solucdes e os processos envolvidos
na resolucdo computacional de problemas de
diversas areas do conhecimento, sendo capaz de
construir argumentacdes coerentes e consistentes,
utilizando conhecimentos da Computacdo para
argumentar em diferentes contextos com base
em fatos e informacdes confidveis com respeito a
diversidade de opinides, 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 conhecimento com base em
principios éticos, democraticos, sustentaveis e
solidarios, valorizando a diversidade de individuos
e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito,
autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacao, identificando e
reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo
aos conhecimentos da Computacdo e suas
tecnologias para tomar decisdes frente as questdes
de diferentes naturezas.

(Brasil, 2022, p. 11.)
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Trata-se, portanto, de um amplo conjunto de objetivos
de aprendizagem, habilidades e competéncias proprios da
drea da Computacdo dos quais ensejamos, nesta obra, que
os estudantes se aproximem e se apropriem de modo gra-
dual e interdisciplinar ao longo dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, sempre em linha com a BNCC.

Nesse sentido, este volume trabalha todas as competén-
cias gerais da Educacédo Bésica e da Computacédo, sendo que
as habilidades de Computacdo previstas para o 12 ano sdo
mobilizadas na unidade 1, e as do 22 ano, na unidade 2. Na
parte especifica deste Livro do Professor, sdo indicadas as
habilidades da Computacdo e de outros componentes cur-
riculares trabalhadas no Livro do Estudante; tais indicacdes
coincidem com as listas de habilidades apresentadas nas
aberturas de unidade e no inicio de cada se¢aéo do volume.
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Ao dedicar uma unidade para o trabalho com as habilidades
do 12 ano e outra para o trabalho com aquelas do 22 ano, visa-
mos facilitar e garantir a progressao das aprendizagens, bem
como oferecer maior flexibilidade para que a instituicdo escolar
e vocé, professor, planejem a implementa¢do da EDM no cur-
riculo, seja de modo transversal, seja como componente cur-
ricular especifico, conforme determinado pelo guia Educacdo
Digital e Midiatica: como elaborar e implementar o curriculo nas
escolas (Brasil, 2025b).

Por fim, vale destacar que a Resolucado CNE/CEB n. 2/2025
tornou a EDM um elemento curricular obrigatério com o ob-
jetivo de capacitar os estudantes a atuar de maneira critica,
segura, criativa e autbnoma, com um posicionamento ético,
responsavel, sustentavel e consciente, em um mundo cada
vez mais conectado.

FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

DA OBRA

Em se tratando de EDM para a infancia, € preciso consi-
derar, além dos conceitos basicos da Computacéo, as manei-
ras pelas quais a crianga que estd em processo de alfabetiza-
cao e letramento se aproxima e se apropria da cultura e do
mundo digital e como integrar essa crianga em um trabalho
pautado no pensamento computacional.

Em Educacédo, o pensamento computacional ¢ uma forma
de organizacdo da cognigcdo, consistindo em praticas que
podem ou n&o ser acionadas por equipamentos eletrénicos.
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“ Pilares do pensamento computacional.

Ao refletir sobre as praticas e atividades que ja realizam,
professores iniciantes comumente identificam que o pen-
samento computacional estd contemplado nas dinamicas
da sala de aula, sobretudo no ensino de Matematica, por
exemplo. Isso ndo € um equivoco, uma vez que atividades
complexas, que levam os estudantes a explorar conceitos
sob diferentes abordagens, podem de fato aproximéa-los do
modo como as maguinas se organizam. Para tanto, contu-

do, hd que se assegurar que a organizacdo do pensamento
se dé conforme algumas etapas estruturadas, tais como a
decomposicdo e o reconhecimento de padrdes. Como co-
mentam Valente et al. (2017), em relagdo ao trabalho com
pensamento computacional,

néo se trata [...] de criar alternativas de “pensamentos”,
mas de se entender [...] que existe uma conexdo natural
entre o pensamento computacional e a matematica tanto
na estrutura légica de ambos quanto na possibilidade
de modelar relacoes. O que parece haver de novo é que
o pensamento computacional possibilita novas aborda-
gens criativas para a resolu¢do de problemas de mate-
matica e uma ampla gama de atividades com a qual os
estudantes de todos os niveis podem se envolver (Valente
etal., 2017, p. 15).

A diferenca, quando tratamos de computacao desplu-
gada e do trabalho com o pensamento computacional nos
Anos Iniciais, estd na intencionalidade e na qualificacdo das
praticas que levam os estudantes a pensar o fazer digital,
mesmo em atividades nas quais ndo se utilizem equipamen-
tos eletronicos.

Do 1¢ ao 5° ano, é possivel propor uma série de praticas
|udicas que aproximem as criancas dos pilares do pensamen-
to computacional. Nas préticas digitais contemporaneas, por
exemplo, o algoritmo € um conceito complexo que trata, entre
outras questdes, do modo como os dados cedidos pelos usua-
rios das plataformas podem ser empregados com o intuito
de personalizar ou de enviesar os conteudos acessados por
essas pessoas. Na linguagem de programacéo, no entanto,
podemos compreender o termo “algoritmo” em sua definicdo
mais basica: conjunto estruturado e sequenciado de acdes.

E preciso, entdo, considerar praticas de letramento digi-
tal que fagcam com que uma crianca participe de atividades
sociais de leitura, construcdo de sentido e uso de recursos
digitais de modo paralelo ao mesmo tempo gque se aproxima
e se apropria de praticas de leitura e escrita sem o uso de re-
cursos digitais e artefatos computacionais ou por atividades
de computacao desplugada.

X
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Nessa perspectiva, consideramos que uma crianca letra-
da é aguela capaz de

participar de um conjunto de préticas sociais nas quais
os sentidos de certos contetidos codificados cultural-
mente (tradicionalmente, mas ndo exclusivamente,
textos escritos) sdo gerados, disputados, negociados e
transformados. Letramentos sdo diversos, de modo que
as atividades interativas/interpretativas que os consti-
tuem envolvem propositos, valores, atitudes, cédigos e
dispositivos tecnoldgicos variados. Os efeitos cognitivos
e sociais desses letramentos variam em funcdo desses
fatores, ndo sendo totalmente previsiveis, embora se
possa investir institucionalmente em certos tipos de
letramento, em certos contextos, visando a certos efei-
tos (Buzato, 2010, p. 288).

Disso depreende-se que letramentos, conforme Buzato
(2010, p. 288), sdo sempre situados, ou seja:

existem em dominios e contextos (geograficos, culturais,
institucionais e histéricos) [e, por conseguinte,] os novos
letramentos/letramentos digitais sdo particularmente
importantes para pensarmos em educacdo e transfor-
magdo social.

A professora e pesquisadora argentina Delia Lerner
(2018), referéncia significativa na discussdo sobre praticas
de leitura e ensino para criancas, defende que a escola deve
se organizar de tal modo que os professores utilizem dife-
rentes modalidades didaticas para favorecer que os estu-
dantes se aproximem e se apropriem do que aprendem a
ler ao longo da Educacéo Basica. Nas atividades de apro-
ximacdo da linguagem de programacao, por exemplo, os
estudantes podem usar pseudocddigos para descrever um
conjunto de acdes a serem realizadas por si mesmas ou por
uma personagem da narrativa. Ao representar movimento
por setas, os estudantes estdo se aproximando do modo
como sequéncias de codigos realizam acdes de modo auto-
matico na linguagem de programacéo.

Nesta obra, esse jogo de aproximacdo e apropriacdo se
faz por intermédio da aprendizagem baseada em narrativa:
a medida que interage com o robd Zito e a neurocientista
doutora Marta, a personagem Tié se vale de estratégias di-
daticas e ludicas para pdr os estudantes em contato com
conceitos fundamentais da Computacdo, em uma historia
que se desenrola ao longo das unidades e dos capitulos.

Por outro lado, importa considerar que, nessa faixa etaria,
0 aprendizado da leitura, o letramento digital e a construcao
de sentidos também demandam uma atitude criativa e auto-
ral por parte das criancas. Nesta obra, isso é viabilizado por
praticas fundamentadas na nocdo de aprendizagem criativa
tal como estabelece Resnick, que, em seu livro Jardim de
inféncia para a vida toda: por uma aprendizagem criativa,
mao na massa e relevante para todos (2020), discute como
o ludico, a brincadeira, as praticas interativas e também o
préoprio desenvolvimento da criatividade na escola se per-
dem a medida que os estudantes vao se tornando mais
velhos. Resnick entdo sugere uma série de proposicoes e
conceitos para recuperar aquilo que ha de melhor no brin-
car infantil, objetivando apoiar o desenvolvimento pleno da
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aprendizagem dos estudantes, mesmo dagueles que ja ndo
s&0 mais criangas - ou seja, tal abordagem ¢ valida para toda
a trajetoria educacional.

Assim, 0 que se convencionou chamar “espiral da apren-
dizagem criativa” reflete o proprio modo como se da o pen-
samento criativo:

Compartilhe

“ Espiral da aprendizagem criativa.

Fonte de pesquisa: Repe BrasiLEIRA DE APRENDIZAGEM CRIATIVA (RBAC).
Sobre a aprendizagem criativa. RBAC, 27 out. 2020. Disponivel em:
https://aprendizagemcriativa.org/sobre-aprendizagem-criativa.
Acesso em: 2 set. 2025.

N&o se trata de um mero “deixar fazer”, de simplesmente
expor as criangas ao conteudo, sem que haja intencionalida-
de. Na espiral da aprendizagem criativa, os estudantes sdo
convidados a imaginar e criar desenhos, objetos e produ-
¢coes digitais que os levem a pensar de modo progressivo
e estruturado sobre conceitos inerentes a logica computa-
cional, tomando como referéncia as habilidades da BNCC
Computacao.

Nesta obra, a narrativa das aventuras e conversas das
personagens Tié, Zito, Passarim, doutora Marta e seus ami-
gos serve de mote para atividades e brincadeiras que levam
os estudantes a se aproximar e se apropriar dos recursos
digitais e da respectiva ldgica de funcionamento. A escolha
dessa abordagem se pautou em outro conceito sugerido por
Resnick (2020), a saber, os 4 Ps:

Projetos: as criancas sdo convidadas a tomar parte em
todas as etapas de projetos criativos: comeco, meio e fim.

Paixado: as criangas s&o engajadas por meio de atividades
gue dialogam com seus interesses individuais.

Pares: as atividades sao feitas individualmente e em gru-
pos, com trocas significativas entre os pares.

Pensar brincando: as propostas convidam as criancas a
aprender por meio da experimentacdo e da exploragao livre.

Desse modo, esta obra se utiliza de uma metodologia
ativa de ensino-aprendizagem que posiciona a crian¢a no
centro de seu aprendizado, valendo-se do didlogo entre sua
vida, sua comunidade escolar e as personagens da narrativa
que permeia o Livro do Estudante.

Abel Design/ID/BR



Orientagdes gerais

OBJETIVOS GERAIS DA OBRA

Para viabilizar uma Educacao Digital e Midiadtica critica
e criativa para os estudantes dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental e também para delinear a progresséo gradual
do desenvolvimento de habilidades tal como proposto pela
BNCC Computacédo, as unidades e os capitulos desta obra
se orientam por trés objetivos gerais:

® Apresentar situacdes didaticas adequadas a infancia a fim
de desenvolver nas criangcas o pensamento computacio-
nal por meio de atividades plugadas e atividades desplu-
gadas que as aproximem da ldgica dos recursos digitais.

® Oferecer material adequado para orientar o trabalho fo-
cado em uma formacao digital cidada que permita aos es-

tudantes compreender e identificar os discursos, 0s riscos
e as implicagdes ambientais inerentes aos meios digitais,
de modo que possam utilizd-los de maneira segura - ao
navegar na internet, ao aproveitar os recursos disponiveis
nos meios digitais ou mesmo ao refletir sobre o impacto
da tecnologia sobre sua vida pratica - em direcdo a sua
formacao cidada.

® Trabalhar, de maneira lUdica, a criatividade e a construcao
autoral de sentido de modo a levar os estudantes a se
aproximar e se apropriar gradualmente do mundo digi-
tal, considerando as especificidades deste, para além das
meras instrumentalizagé&o e orientagdo acerca do uso dos
recursos digitais com que deparam cotidianamente.

PROPOSTA PEDAGOGICA DA OBRA

Esta obra foi concebida com base em uma abordagem
metodoldgica que valoriza a integracdo entre teoria e prati-
ca, articulando-as com os referenciais curriculares contem-
poraneos, além de incluir propostas metodoldgicas ativas
gue posicionam o estudante no cerne da aprendizagem. O
objetivo maior € desenvolver o protagonismo dos estudan-
tes no processo de construcdo do pensamento, do conheci-
mento, da criatividade e da reflexdo critica acerca do uso de
tecnologias e midias digitais no cotidiano.

As atividades foram planejadas com a inten¢cdo de con-
tribuir para a formacdo dos estudantes de modo que eles
articulem os saberes digitais de que ja dispdem aos novos,
construindo uma aprendizagem significativa acerca dos re-
cursos digitais com os quais convivem e também com aque-
les que conhecerdo por meio da obra, em didlogo com o
proprio repertdrio e com seus conhecimentos prévios. Dessa
forma, assim como proposto pela BNCC, entendemos que

os conhecimentos prévios e as atribuicoes de sentido de-
pendem das interagdes sociais. Nesse sentido, um tema
é relevante para o estudante quando sua abordagem néo
é esvaziada de significado social, mas suas caracteristicas
socioculturais reais sdo mantidas. A escuta e circulagdo
da palavra, durante a aula, é fundamental para identifi-
cacdo dos significados acerca do tema presentes entre os
estudantes (Brasil, [20--]).

Defendemos a ideia de que a relacdo entre vocé e os es-
tudantes deve se pautar pelo respeito mutuo, mas sempre
valorizando o papel que Ihe compete (em termos de conhe-
cimento, de experiéncia, etc.), visto que vocé é responsavel
por mediar as situacdes educacionais. Nesse sentido, a me-
diacdo ocorre quando vocé apresenta situacdes-problema
reais e complexas, de preferéncia priorizando a interdisci-
plinaridade e levando em conta os conhecimentos prévios
dos estudantes.

Como ja mencionado, esta obra toma como referéncia a
BNCC Computacé&o, que organiza a aprendizagem em trés
grandes eixos: Cultura digital, Mundo digital e Pensamento
computacional. Esses eixos sdo explorados de modo inte-
grado e contextualizado nos capitulos e possibilitam a vocé
conduzir experiéncias didaticas que dialogam tanto com os
elementos conceituais quanto com a aplicacdo pratica de
tais elementos na vivéncia escolar.

Na curadoria dos conteldos que compdem a obra, houve
o cuidado de organiza-los em progressdo gradual de com-
plexidade, com vistas a favorecer que os estudantes desen-
volvam competéncias e habilidades em consonancia com o
respectivo ano de ensino.

As praticas sugeridas nesta obra se alinham a EDM tal como
foi instituida como elemento curricular obrigatdrio, conforme
as Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o uso de disposi-
tivos digitais nos espacos escolares e sobre a integracdo cur-
ricular da Educacao Digital e Mididtica (Brasil, 2025a). Para o
Conselho Nacional de Educacé&o (CNE), é preciso considerar
essas diretrizes diante das pesquisas e do amplo debate pu-
blico acerca da regulacdo e da regulamentacao das redes so-
ciais e dos efeitos danosos que 0 uso excessivo de telas pode
causar a criangas e adolescentes. Assim, esta obra promove
o trabalho estruturado voltado as aprendizagens necessarias
no ambito da EDM, que, por sua vez, se organiza com base
em trés eixos: Educagdo digital escolar, Educacao midiatica e
Pensamento computacional. A Resolucado CNB/CEB n. 2/2025
(Brasil, 2025a) define esses pilares assim:

II - educagao digital escolar: conjunto de competéncias, ha-
bilidades e conhecimentos necessarios ao pleno exercicio
da cidadania digital na contemporaneidade, estruturando-
-se a partir dos eixos de cultura digital, mundo digital e
pensamento computacional, considerando os desafios e
potencialidades da era digital relativos aos direitos digitais
e inclusdo digital, as dindmicas sociais mediadas pela tec-
nologia e as transformagdes no mundo do trabalho;

III - educacdo mididtica: pratica que possibilita a leitu-
ra critica do mundo, incluindo a relacdo com a cultura,
a formacdo da identidade e a andlise critica das midias
como instrumentos que moldam as formas de ser, com-
preender e agir na sociedade contemporanea, possibili-
tando uma andlise das informacdes recebidas pelos mais
diferentes suportes, bem como a producédo de contetido
de forma ética e responsavel;

IV - pensamento computacional: habilidade de compre-
ender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e au-
tomatizar problemas e suas solucoes de forma metddica e
sistemadtica, por meio do desenvolvimento da capacidade
de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da
computagdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e
0 pensamento criativo e critico nas diversas dreas do conhe-
cimento; [....

XV
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Praticas e recursos
pedagdgicos em EDM

Algoritmos e programacéo

Esta obra permite que os estudantes se aproximem gra-
dualmente do conceito de algoritmo e de uma abordagem
sistematizada da programag¢do desplugada, preparando-os
para internalizar o funcionamento das diferentes linguagens
de programacdo. Isso é feito mediante propostas que ali-
nham o trabalho com pseudocddigos as representacdes
com programacado em blocos.

PSEUDOCODIGO LINGUAGEM VISUAL LINHAS DE CODIGO
(linguagem natural) (blocos) (linguagem de
Ardublock programacgao)
Arduino
Ligue um LED do —. // configurar porta

na porta 13

set digital pin a void setup() {

pinMode(13, OUTPUT);

delay milliseconds gm ¥

// criar o loop
set digital pin

Repita infinitamente
Acender o LED
Esperar 1 segundo
Apagar LED
Esperar 1segundo

loop

void loop(Q) {

—~ & digitalWrite(13, HIGH);
delay milliseconds ‘m delay(1000);

e digitalWrite(13, LOW);
delay(1000);

b

“. Exemplos de linguagens de programacéo.

A ideia € que os estudantes reconhecam que diferentes
acoes e tarefas podem ser representadas por comandos de
voz e também por representacdes graficas, com a elaboracdo
de pseudocddigos para descrever algoritmos completos, isto
€, com comeco, meio e fim. Nessa perspectiva, eles usardo
a Lingua Portuguesa (linguagem natural) e um conjunto de
comandos organizados em blocos de programacéao (lingua-
gem visual) para, no futuro, serem capazes de representar tais
comandos por meio de linguagem de programacao (cddigo).

A secdo De bloco em bloco trabalha especificamente a
programacdo em linguagem visual em blocos, que estdo dis-
poniveis no Material de apoio para os estudantes recortar e
montar.

Projetos

A aprendizagem baseada em projetos propde a aplicagdo
de projetos auténticos e realistas que podem ser baseados
em perguntas, tarefas ou problemas envolventes e motiva-
dores para os estudantes, conforme postula Bender (2014)
acerca dessa metodologia.

Apresentada ao final de cada unidade, a secdo Aprender
mais convida a realizagdo de projetos a partir de situacdes
de ensino que levem os estudantes a intervir sobre a propria
realidade, aplicando conhecimentos de praticas digitais na
resolucdo de problemas concernentes a comunidade esco-
lar. Os projetos sugeridos se fundamentam na aprendizagem
criativa como ponto alto do processo de apreensdo dos con-
ceitos estudados e das habilidades da BNCC Computagao
prescritas para o respectivo ano escolar. Essa secdo também
serve de instrumento de avaliacdo da aprendizagem, bem
como de recurso para gue se aprofundem os conhecimentos
abordados na unidade.
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Assim, a obra propde atividades em que o estudante deve
se valer dos saberes de seus familiares e demais integrantes
da comunidade escolar, bem como de fontes de pesquisa
confidveis para, entdo, produzir conhecimento, elaborar pro-
cessos e sistematizar suas descobertas e solugcdes.

Posteriormente, em momentos de culminancia, todo esse
conhecimento estruturado é objeto de partilha com os cole-
gas em sala de aula e também, sempre que oportuno, com
a comunidade escolar.

Educagéo maker

As secdes Brincando e aprendendo e Aprender mais con-
tém, em ocasides pertinentes, atividades que convidam os
estudantes a desenvolver a aprendizagem vivenciando-as
na pratica: brincando e colocando a m&o na massa, seja na
prototipagem, seja na construcdo de objetos.

[...] aideia de aprender com a médo na massa néo € nova.
Ha muito tempo, consagrados tedricos de educacao ja
chamavam atencdo para essa forma de ensinar e apren-
der, com o aluno sendo protagonista na producdo de seu
préprio conhecimento, construindo saberes a partir de
experimentacdes prdticas e colaborativas com seus pares
e professores mediadores. Expoentes do calibre de Jean
Piaget, Lev Vygotsky, Seymour Papert, Paulo Freire e
John Dewey ja pesquisavam e defendiam essas ideias ha
décadas (Filardi, 2018, p. 6).

Nessas atividades, o foco avaliativo ndo deve recair tanto
no produto construido pelas criangas, mas, sim, nas hipo-
teses levantadas por elas e no processo de investigacédo e
pesquisa a que se dedicardo para cumprir o que lhes foi
proposto.

Quando se discutem atividades manuais na Educacéo
Basica, ha guem nomeie essas praticas como educacdo (ou
movimento) maker, educagcdo mao na massa ou educagao
tinker (exploracéo livre), representadas ou associadas, mui-
tas vezes, as abordagens Science, Technology, Engineering
and Mathematics (Stem) ou Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics (Steam). Questiona-se
se essas sdo abordagens novas ou se apenas ressignificam
praticas anteriores.

O movimento maker foi iniciado na década de 1970, nos
Estados Unidos, e teve como principal gatilho a dissemi-
nacdo, cada vez mais crescente, do uso, em casa ou na
escola, de computadores pessoais por estudantes. No que
se refere a fungdo docente na educacédo maker, pode-se
dizer que um dos focos mais importantes estd em fazé-los
prestar “mais atencdo no processo do gue no produto, o
que € uma mudanc¢a de paradigma muito grande em rela-
cao a educacéao tradicional, que olha para a prova, que € o
produto” (Filardi, 2018, p. 7).

E comum, no entanto, que professores, gestores ou pes-
quisadores na area da Educacdo gquestionem até que ponto
as atividades recebidas pelos estudantes como prazerosas
e divertidas de fato os levam a aprender e a desenvolver
habilidades relevantes:

Essa pergunta nos assolou por vdrios anos, principal-
mente porque para nds ndo ha nenhuma contradi¢do



em ver pessoas se divertindo (de maneira concentrada,
comprometida e alegre) e participando do processo de
aprendizagem. Ficamos impressionados ao ver como a
fusdo visual de “diversdo” e “aprendizagem” abalou os
pressupostos de tantas pessoas sobre o que é conside-
rado aprendizagem, até mesmo de pessoas que apoiam
hd muito tempo o aprendizado fora do contexto escolar
(Petrich; Wilkinson; Bevan, 2013, p. 3).

Ao adotar essa referéncia, presente no Tinkering Studio
(laboratdrio de experimentacdes criativas, imersivas e co-
laborativas localizado no museu de ciéncias, artes e per-
cepgdes humanas Exploratorium, em S&o Francisco, nos
Estados Unidos) - e também nas propostas maker apresen-
tadas ao longo da obra -, entendemos como essenciais as
praticas que permitem aos estudantes engajar-se com o tra-
balho e as ideias uns dos outros, tendo seu suporte e apoio,
professor, para assim desenvolverem e buscarem as proprias
ideias. Nesse cenario, sdo evidéncias de aprendizagem: o
engajamento dos estudantes no decorrer do processo de
aprendizagem, a intencionalidade deles ao investigar e ao
elaborar as proprias produgdes, a exploracédo livre (inovagdo)
e a solidariedade com que compartilharéo suas producdes e
aprendizados com os colegas e a comunidade escolar.

Um dos principios desta obra é mostrar que a EDM pode
e deve ser promovida tanto com recursos tecnoldgicos
quanto sem eles (computacao desplugada), valorizando a
criatividade, o pensamento critico e a colaboracdo no con-
texto escolar.

Recursos digitais

Diante do exposto, incentiva-se, em diversas atividades
desta obra, a utilizacdo pedagdgica de recursos digitais dis-
poniveis na unidade escolar, como tablets, smartphones e
computadores, respeitada a regulacdo do uso de aparelhos
eletronicos portateis pessoais nos estabelecimentos publicos
e privados de ensino estabelecida pela Lei n. 15100/2025,
cujo artigo 22 proibe “o0 uso, por estudantes, de aparelhos
eletronicos portateis pessoais durante a aula, o recreio ou
intervalos entre as aulas, para todas as etapas da educag¢do
basica” e determina que, em sala de aula, tal uso “é permi-
tido para fins estritamente pedagodgicos ou didaticos, con-
forme orientacdo dos profissionais de educacado”. Importa
lembrar, no entanto, que o artigo 32 dessa mesma lei es-
tabelece que o uso desses aparelhos é permitido para fins
de garantir acessibilidade, inclusdo, condicdes de salude e
direitos fundamentais.

Outro potente recurso pedagdgico para o desenvolvi-
mento de competéncias de EDM ¢é a visita a museus e ou-
tros locais que disponham de acervos significativos, mostras
de arte e tecnologia e centros de pesquisa que oferecam
experiéncias sensoriais e a experimentacdo de outros meios,
para além dos smartphones, de acessar recursos digitais.
Sugerimos identificar, no municipio em gue a escola esta in-
serida, locais onde haja oferta de tais experiéncias e conside-
rar eventuais visitas educativas a esses espacos. Indicamos,
por exemplo: o Sesi Lab, museu interativo de tecnologia se-
diado em Brasilia (DF); o Museu do Amanha, que propde
um olhar sobre o futuro préximo; o Museu de Astronomia
e Ciéncias Afins, onde é possivel conhecer as tecnologias
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usadas para observagdo do céu, ambos no Rio de Janeiro
(RJ); o Museu Catavento, que possibilita um passeio digital,
e a Feira Internacional de Linguagem Eletrénica, que redne
artistas nacionais e internacionais criadores de obras artis-
ticas por meio de tecnologias diversas e linguagem de pro-
gramacdo, ambos em S&o Paulo (SP); e o Espaco Ciéncia,
que dispde de seis laboratdrios didaticos de Ciéncias e
Informatica e se localiza em Olinda (PE).

Interdisciplinaridade

A EDM &, em esséncia, interdisciplinar, pois perpassa
diferentes areas do conhecimento ao extrapolar o mero
uso instrumental da tecnologia. Esta obra preconiza a
interdisciplinaridade ao propor atividades que se conec-
tam estreitamente aos componentes curriculares Lingua
Portuguesa e Matematica, mas também a outros com-
ponentes das areas de Linguagens, Ciéncias Humanas e
Ciéncias da Natureza.

Trabalhar de maneira interdisciplinar significa compreen-
der que as competéncias digitais e midiaticas se desenvol-
vem por meio do didlogo com outras linguagens e outros sa-
beres e praticas sociais, permitindo a aquisicdo e o exercicio
de habilidades criticas, criativas e colaborativas.

De acordo com Fazenda (1994), a pratica interdisciplinar
fomenta o “encontro” e a “partilha”, além do didlogo e da
cooperacao entre os sujeitos e os saberes envolvidos nas
acoes. E, convém ressaltar, a interdisciplinaridade sé acon-
tece de fato quando ha interacéo significativa entre as areas
do conhecimento. Nesse sentido, a EDM constitui importan-
te ponto de articulacdo entre diversas linguagens (textual,
visual, audiovisual, etc.) e dreas do saber.

Esta obra suscita diversas situacdes de aprendizagem
que valorizam, explicitam e exercitam a interdisciplinari-
dade nessa perspectiva dialdgica entre os saberes e pro-
cedimentos proprios da EDM e os demais componentes
curriculares.

Alfabetizag¢do e letramento
em Lingua Portuguesa e
Matemética

O compromisso desta obra com o desenvolvimento in-
tegral do estudante se baseia no fato de que, no 12 e no
22 ano, as criangas estdo reconhecendo diferentes tipos de
letra (de imprensa e cursiva; maildsculas e minusculas) e se
apropriando do sistema de escrita; ao mesmo tempo, estdo
desenvolvendo estratégias de leitura e raciocinio Idgico. A
construcdo do raciocinio matematico também consiste em
um processo complexo, que envolve os algarismos, as gran-
dezas e as unidades de medida, entre outros elementos.
Em tal cenario, é imperativo que todos os materiais dida-
ticos acompanhem esse desenvolvimento, inclusive outras
obras que ndo aquelas especificas de Lingua Portuguesa
ou de Matematica.

Para apoiar o desenvolvimento psicomotor e cognitivo
das criancas, na unidade 1 deste volume Uunico, a qual tra-
balha habilidades da BNCC Computacdo prescritas para
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o 12 ano, todos os textos sdo apresentados em letras de
imprensa maiusculas, pois, sem a variagcdo entre mailscu-
las e minusculas, o processo de codificacdo e decodificacdo
pode ser facilitado.

A partir do capitulo 9 da unidade 2 deste volume unico,
a qual mobiliza habilidades da BNCC Computacdo prescri-
tas para 0 22 ano, ocorre a transicdo para o uso de letras de
imprensa mailsculas e minusculas. Até o capitulo 8 de tal
unidade, os textos sdo grafados como no 12 ano: sempre em
letras de imprensa mailsculas. Tal proposta estd alinhada a
habilidade especifica EFO2LPO1 de Lingua Portuguesa, do
eixo escrita, a qual estabelece que, a partir do 22 ano os
estudantes devem utilizar letras maiusculas no inicio de fra-
ses e em substantivos proprios (Brasil, 2018a); dessa forma,
compreende-se que, ao longo desse ano escolar, eles vao
dominar a distingdo entre maiusculas e minusculas.

A tessitura didatica da EDM favorece o desenvolvimento
de competéncias linguisticas e matematicas por meio de
atividades que exploram o raciocinio matematico para a
solugcdo de um problema, a oralidade e o incentivo a es-
crita de modo contextualizado e em conformidade com
o processo de alfabetizacdo. Cabe reiterar que esta obra
propde o desenvolvimento das habilidades elencadas na
BNCC Computacéo, partindo, para tanto, de uma narrativa
que convida os estudantes a se identificar com as perso-
nagens e com as aventuras em gue estas se envolvem. Isso
0s aproxima de uma leitura ludica dos conteldos, de ma-
neira semelhante a que se da na leitura de textos ficcionais
sem objetivos didaticos, experiéncia que, por si so, € uma
oportunidade de os estudantes se apropriarem de diversas
competéncias linguisticas. Na parte especifica deste Livro
do Professor, hd orientacdes sobre essas estratégias.

Cumpre ainda destacar que o pensamento computacio-
nal possibilita o desenvolvimento do pensamento aritmético
e algébrico, uma vez que leva o estudante a:

[...] generalizar, analisar e representar relagdes ma-
tematicas e relacdes entre quantidades e grandezas,
resolver problemas, modelar, justificar, realizar previ-
soes, estabelecer padroes e regras. Ocorrem manifes-
tacdes de indicios de pensamento algébrico ao revelar
e argumentar a respeito de ideias algébricas, mesmo
que em linguagem natural, ou por meio de diagra-
mas, tabelas, expressdes numéricas e gréaficos ou,
ainda, pela transicdo entre esses elementos e notacdes
(Valente et al., 2017, p. 13).

Ou seja, a medida que se apropriam de habilidades re-
lacionadas ao pensamento computacional, os estudantes
também desenvolvem habilidades matematicas.

Competéncias socioemocionais

Esta obra se caracteriza por recorrer a abordagens, estra-
tégias e praticas que buscam contribuir para a formacao hu-
mana e cidada dos estudantes, bem como para o desenvol-
vimento de suas competéncias socioemocionais. De acordo
com a organizacao Collaborative for Academic, Social and
Emotional Learning (Casel), "a educacdo socioemocional
refere-se ao processo de entendimento e manejo das emo-
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coes, com empatia e pela tomada de decisdo responsavel”
(Brasil, 2018b).

Nesse sentido, esta obra procura colaborar para que os
estudantes desenvolvam o gerenciamento de suas emocdes
nas dimensdes intrapessoal e interpessoal. Ao longo deste
livro, o selo Saber Ser indica momentos propicios a troca
de ideias ou a reflexdo sobre questdes relacionadas as com-
peténcias socioemocionais. Porém, trocas e reflexdes desse
tipo ndo devem se restringir aos pontos em que ocorre esse
selo, visto que aspectos sociais e emocionais permeiam toda
a obra. A seguir, apresentamos as competéncias socioemo-
cionais exploradas na obra.

Autoconsciéncia: capacidade de reconhecer os pro-
prios pensamentos, emocdes e valores e identificar como
eles influenciam o proprio comportamento, permitindo ao
estudante avaliar seus pontos fortes e limitacdes em dado
momento. Essa competéncia também é marcada pela ma-
nutencdo de uma atitude otimista e voltada para o cres-
cimento.

Autogestdo: capacidade de regular o préprio comporta-
mento em diferentes situacdes, administrando com eficién-
cia o estresse, preservando-se, controlando determinados
impulsos e motivando a si mesmo. Essa capacidade se re-
vela importante no estabelecimento de metas e objetivos
pessoais.

Consciéncia social: capacidade de expressar compaixao
e empatia, colocando-se “no lugar do outro”, respeitando a
diversidade e lidando com as diferencas. Essa competén-
cia possibilita compreender as normas sociais, a ética e os
diversos comportamentos.

Habilidades de relacionamento: consistem nas habilida-
des de ouvir o outro com respeito e empatia, falar clara e
objetivamente, cooperar com os demais, resistir a pressdo
social inadequada (ao bullying, por exemplo), solucionar
conflitos de modo construtivo e respeitoso, bem como auxi-
liar as pessoas quando necessario. Essas habilidades impli-
cam a capacidade de estabelecer e manter relacionamentos
saudaveis e gratificantes com individuos e grupos.

Tomada de decisao responsavel: capacidade de fazer as
préoprias escolhas pessoais e manter interacdes sociais de
acordo com as normas, os cuidados com a seguranca e os
padrdes éticos de uma sociedade. Implica a analise das con-
sequéncias das proprias acdes, inclusive no que se refere ao
bem-estar pessoal e dos outros.

Diversidade e inclusdo

Cada estudante traz uma bagagem individual de apti-
does, experiéncias e necessidades, e € papel da escola e
dos educadores reconhecer e valorizar essa diversidade. E
essencial reconhecer que cada estudante € Unico e apre-
senta demandas e capacidades proprias. A despeito disso,
estudantes com transtornos e deficiéncias comumente en-
frentam barreiras adicionais para acessar a educacdo de
qualidade. Portanto, sistemas educacionais verdadeiramente
inclusivos sdo pré-requisito para a construcdo de uma so-
ciedade também inclusiva. Acreditamos, com isso, que a di-
versidade de condicdes fisicas e neuroldgicas pode ser bem
atendida quando ha:



e promoc¢do de valores como colaboracdo e empatia;
* criacdo de ambientes acolhedores e seguros;
 valorizacado ativa da diversidade;

» envolvimento da comunidade.

Para aprofundar as percepcdes sobre a multipla diver-
sidade de condi¢bes, é importante identificar as especifici-
dades das deficiéncias e dos transtornos. De acordo com
a Resolucdo CNE/CEB n. 4/2009 do Conselho Nacional de
Educacdo Basica, pessoas com deficiéncia sdo aguelas que
“tém impedimentos de longo prazo de natureza fisica, inte-
lectual, mental ou sensorial” (Brasil, 2009, p. 1). Por sua vez,
agueles com transtornos do neurodesenvolvimento s&o os
“que apresentam um quadro de alteracdes no desenvolvi-
mento psicomotor, comprometimento nas relacdes sociais,
na comunicacdo ou estereotipias motoras” (Brasil, 2009, p. 1.

Os transtornos do neurodesenvolvimento englobam uma
diversidade de condi¢cdes que podem variar em nivel e em
grau, de acordo com o contexto. Nesse sentido, &€ possivel citar
o transtorno do espectro autista (TEA), a deficiéncia intelec-
tual (D), o transtorno do déficit de atencdo com hiperativida-
de (TDAH) e os transtornos de aprendizagem, sendo os mais
comuns entre estes uUltimos a dislexia, a discalculia e a disgrafia.

E necessario compreender os desafios enfrentados por
criancas que tém transtornos dessa ordem. Muitas delas
podem apresentar dificuldades relativas a comunicacédo, a
interacdo social, a compreensdo das emocdes dos outros,
ao aprendizado académico e ao comportamento, sendo ne-
cessario adotar abordagens pedagodgicas especificas para
atender as necessidades de cada uma delas. Isso pode in-
cluir a implementacao de estratégias de ensino diferenciadas,
como o curriculo multinivelado ou individualizado e o suporte
emocional e comportamental (se necessario).

As deficiéncias agrupam grande diversidade de condicdes
humanas e podem se apresentar em diferentes dimensoes,
como a fisica (no caso de pessoas em cadeiras de rodas, sur-
das e/ou cegas, etc.) e a intelectual (a exemplo da sindrome
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de Down). No caso das criangas, essas condi¢bes podem ter
origem na gestacdo ou decorrer de outros eventos da primei-
ra infancia. Assim, € importante garantir ambientes acolhedo-
res para estudantes em tais condicdes e haver preparo para
incentiva-los de maneira especifica, adaptando propostas
pedagdgicas e ampliando o repertdrio escolar concernente
a esse cenario.

Nesse sentido, a arquitetura inclusiva é essencial, pois ela
facilita o acesso a escola nao sé aos estudantes com condicdes
fisicas especificas, mas também a populacdo idosa e a outras
pessoas gue apresentem algum grau de dificuldade de loco-
mog&o. Ademais, a parceria com a comunidade € fundamental
para viabilizar atividades como estudos do meio e confrater-
nizacoes, assegurando os cuidados requeridos por algumas
condicdes.

A ideia é sempre evidenciar que a pessoa com deficién-
cia faz parte do grupo social e é aceita do modo como se
apresenta. N&o se trata de oferecer concessdes ou favores,
mas de demarcar o territério escolar como um espaco de
acolhimento e de cidadania.

Como forma de incentivar a inclusdo na escola e a valo-
rizacdo da diversidade, os boxes Diversidade e inclusdo que
compdem a parte especifica deste Livro do Professor sugerem
estratégias didaticas para lidar com a multiplicidade de condi-
codes eventualmente apresentada pela turma. Essas estratégias
podem ser aproveitadas em diferentes momentos e adaptadas
de acordo com a realidade escolar. Cabe destacar que elas n&o
se restringem ao trabalho especifico com a EDM, podendo ser
aplicadas em aulas de qualquer componente curricular sempre
que se fizerem Uteis.

Acreditamos que esse repertério de estratégias apoia a
formacéo docente continuada, facilitando a adaptagcdo de
propostas conforme as diferentes condicdes que se apre-
sentem. Para aprofundar a formacdo nesse sentido, veja as
sugestdes de materiais na secdo Bibliografia comentada, na
pagina XXXII.

AVALIACAO E APRENDIZAGEM

Avaliar € um aspecto importante no processo de ensino-
-aprendizagem, e um dos propodsitos dessa pratica pedagdgica
& obter informacdes que orientem a pratica docente, permitindo
diagnosticar se os objetivos didatico-pedagdgicos concebidos e
planejados estdo sendo alcancados. Ao avaliar a consolidacdo
dos conhecimentos pelos estudantes, vocé pode identifi-
car quais praticas e atividades tém propiciado a aprendizagem
e guais aspectos de seu trabalho docente precisam ser modifi-
cados. Assim, o planejamento e a avaliacdo sao indissociaveis.
Isso demanda que a andlise e a interpretacdo dos resul-
tados das diversas atividades propostas a turma sejam cons-
tantes, sem que figuem restritas ao final de uma sequéncia de
conteldos com vistas a atribuicdo de meros conceitos, como
“certo” ou “errado”. De fato, as situa¢des didaticas que envolvem
erro sdo consideradas etapas de aprendizagem. Dessa maneira,
vocé deve incentivar os estudantes a refletir sobre o erro, pes-
quisar O percurso que os levou a esse equivoco e analisar com
eles o que falta aprender e/ou os cuidados que devem ter. Tais

praticas devem permear o processo de avaliacdo, uma vez que
errar &, enfatizamos, inerente ao ato de aprender - na escola e
na vida. Nessa perspectiva de acolhida e de ressignificacdo do
erro como oportunidade de aprendizagem, cada intervencao
requer novos dados, novo diagndstico e nova anadlise de infor-
macdes para determinar se a intervencao realizada foi efetiva ou
se precisa ser repensada.

Zabala (2015) destaca trés importantes momentos no
processo avaliativo: o inicio, por meio da chamada avalia-
cdo inicial, também conhecida como avaliagao diagnéstica,
que permite aferir o conhecimento prévio do estudante e
identificar as possibilidades de aprendizagem; o desenvolvi-
mento, que consiste em observar como o estudante apren-
de, realizando-se para isso a avaliacdo reguladora, também
chamada de avaliagdo formativa ou de monitoramento; e o
final, quando s&o analisados os conhecimentos elaborados
e os resultados obtidos, cumprindo assim a avaliagdo final,
também chamada de avaliagdo somativa. Desse modo, e
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considerando-se a aprendizagem de cada estudante, sob
a perspectiva formativa, a avaliacdo ocorre em ciclos nos
quais as etapas de diagndstico, andlise e intervengcdo ocor-
rem segundo um processo de retroalimentacédo.
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“. Ciclo avaliativo.

Avaliacdo diagnéstica
¢

A avaliacdo diagndstica permite reconhecer o que os es-
tudantes ja sabem, com base naquilo que trazem de suas
experiéncias de mundo. Esses saberes prévios nem sempre
estdo corretos sob o ponto de vista cientifico, mas s&o im-
portantes para que vocé tome decisdes sobre os caminhos
a serem trilhados em sala de aula. Esse tipo de avaliacdo nédo
deve ter como atributo notas, visto tratar-se de um diagnos-
tico sobre aquilo que j& se sabe (Ballester et a/, 2003). O
instrumento tradicionalmente mais utilizado nessa ocasido &
a sondagem diagndstica, que permite fazer o registro, aber-
to ou fechado, do conteudo que os estudantes trazem como
repertorio. Nesta obra, a secdo Boas-vindas corresponde a
um possivel instrumento para a realizacdo dessa avaliagdo
no inicio do ano letivo. Nas aberturas de unidade, algumas
das questdes sob o titulo “Para comeco de conversa” foram
elaboradas com a finalidade de auxiliar a sondagem dos
conhecimentos prévios dos estudantes sobre o tema a ser
discutido. Recursos como o debate oral aberto, o questiona-
mento participativo e o convite ao didlogo também permi-
tem aos estudantes explicitar o que conhecem e o que ainda
precisam desenvolver. Nesse contexto, o registro qualitativo
¢ essencial, podendo ocorrer por meio de notas pontuais ou
ser apresentado como grade de habilidades e competéncias.

Avaliacgéo formativa

Muitos autores, entre eles Hadji (2001) e Perrenoud et al.
(2002), chamam de avaliacdo formativa o processo em que
o professor comunica aos estudantes ndo apenas uma nota
(que somente informa e classifica seu rendimento de modo
numérico, quantitativo), mas também comentarios que os
ajudam a verificar os acertos e 0s erros; assim, viabiliza-se
que tanto os estudantes quanto o professor regulem a apren-
dizagem. Nesse recurso avaliativo, atividades de leitura e de
producao textual, trabalhos coletivos de investigagéo e de re-
solucdo de problemas e desafios cotidianos relacionados ao
tema estudado também informam a vocé possiveis necessi-
dades de alteragéo em seu curso de trabalho e eventuais de-
mandas por reorientacdo do processo de ensino-aprendiza-
gem (Cortesdo, 2002). As atividades propostas nos capitulos
e, principalmente, nas se¢cdes Aprender sempre, ao final deles,
contribuem para um registro dos estudos, tornando possivel
a percepg¢do dos avancos no aprendizado dos estudantes, o
que favorece uma analise sistematica do processo de ensino-
-aprendizagem.
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Avaliagdo somativa

A avaliacdo somativa, ou avaliacdo final, pode ser funda-
mentada em provas escritas, compostas de atividades como
agquelas sugeridas na secdo Até breve!, que foi elaborada para
auxiliar o professor a realizar essa avaliagdo dos conhecimentos
trabalhados na obra. Entretanto, vocé também pode recorrer
a outros instrumentos avaliativos, como trabalhos em grupo,
apresentacdes orais, etc. Nesse sentido, ao final de cada unida-
de, a secado Aprender mais convida a realizacdo de um projeto
colaborativo e interdisciplinar, por meio do qual vocé poderd
verificar se os objetivos de aprendizagem inicialmente tracados
foram alcancados pelos estudantes.

A avaliacdo final permite classificar os estudantes com
relacdo ao grau de aproveitamento de suas aprendizagens.
Aqui, porém, cabe uma ressalva: nem sempre o rendimento
dos estudantes em uma prova revela o que eles realmente
sabem. Por isso, ndo se recomenda utilizar apenas a avaliacéo
final, ainda que ela seja, por exemplo, composta da média de
trés provas. Ha que se considerar, ainda, que a avaliacdo deve
ser abrangente, de modo a diagnosticar diferentes habilida-
des e competéncias dos estudantes (Matos et al., 2013).

O processo avaliativo

Com base nas informacdes dos trés momentos de avalia-
ca0, vocé e os estudantes encontrardo meios para corrigir de-
fasagens, propor alternativas educacionais e investir no que
tem sido exitoso. O registro constante e sistematico dos resul-
tados das avaliagbes € documento indispensavel para garantir
a eficacia dessa pratica pedagdgica. Além disso, as praticas
avaliativas realizadas pelos estudantes permitem que vocé
se mantenha em constante autoavaliacdo quanto a maneira
como aborda os conteludos e esclarece eventuais duvidas,
contribuindo para o aperfeicoamento de sua docéncia. Esse
esforco subsidia a adaptacdo de atividades que proporcionam
a recuperacdo de aprendizagens ou o aprofundamento das
tematicas em estudo, a depender dos resultados avaliativos;
isso torna a avaliagdo efetiva e significativa para o processo de
ensino-aprendizagem.

Ao longo da parte especifica deste Livro do Professor,
had sugestdes de atividades complementares que servem de
propostas alternativas (de acordo com o desenvolvimento
da turma), retomam conteldos (proporcionando a eventual
recuperacdo de aprendizagens) e possibilitam a ampliacéo
ou o aprofundamento dos temas abordados. Além disso, ao
final de cada capitulo, no topico “Avaliacdo da aprendiza-
gem”, na se¢do Aprender sempre, s&o apresentadas reco-
mendacdes quanto a avaliagcdo dos estudantes que podem
ser organizadas em um portfdlio da turma e que servirdo
para uma posterior analise do desenvolvimento dos estu-
dantes ao longo de determinado periodo letivo.

Por fim, importa que os estudantes percebam a avaliacéo
como uma oportunidade de revisar e aprofundar o conteu-
do. Isso contribui para a autoestima deles e fomenta o de-
sejo de vencer desafios, a reflexdo sobre possiveis criticas
e a aceitacdo destas, quando pertinentes, como meio para
aprimorar o proprio desenvolvimento pessoal.
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ORGANIZACAO E ESTRUTURA DA OBRA

Esta obra é direcionada ao 12 e ao 22 anos do Ensino
Fundamental. E formada por um Livro do Estudante consumi-
vel e um Livro do Professor ndo consumivel e reutilizavel. Por
isso, vocé deve realizar anotagbes em materiais proprios; isso
contribui para que esta obra esteja em boas condicdes de uso
nos proximos anos. Ao final do Livro do Estudante, ha mate-
riais de apoio, que serdo usados pelos estudantes quando da
proposi¢cdo de atividades especificas.

O volume é organizado em duas unidades, que, por sua vez,
sdo compostas de cinco capitulos. A unidade 1 mobiliza habilida-
des prescritas para o 12 ano na BNCC Computagéo, e a unidade 2
mobiliza habilidades prescritas para o 22 ano, de acordo com esse
documento. O volume como um todo indica como sdo trabalha-
das as habilidades por etapa (12 ao 52 ano) da BNCC Computacao.
Vale destacar novamente que, em ambas as unidades, sdo de-
senvolvidos temas relacionados aos trés eixos tematicos para
o Ensino Fundamental propostos pela BNCC Computacgao:
Pensamento computacional, Mundo digital e Cultura digital.
Abertura de volume

Boas-vindas: Essa secdo ocorre no inicio do volume, antes
da primeira unidade. Além de apresentar as personagens da
narrativa que serve de pano de fundo para o desenvolvimento
de conhecimentos e habilidades, serve de instrumento de ava-
liacdo diagndstica, auxiliando no mapeamento dos saberes de
que o estudante dispde no inicio dos trabalhos com o volume.
Aberturas de unidade

S&o compostas de um texto introdutdrio, de uma ilustracdo
e de atividades em quantidades varidveis. A ilustragéo retrata
uma situacdo vivenciada por Tié e seus amigos, a qual norteard
o enredo narrativo da unidade. As atividades propostas levam
0 estudante a se expressar e expor conhecimentos e experién-
cias prévias, ao mesmo tempo que buscam gerar curiosidade
sobre o que serd estudado nos capitulos. A abertura de unidade
também traz uma atividade com o selo Saber Ser, destinada
a exploracdo de ao menos uma competéncia socioemocional.
Desenvolvimento dos capitulos

Cada capitulo é organizado em secdes e boxes Nos quais se
apresentam os conteldos e as atividades. As brincadeiras pro-
postas conferem carater ludico ao desenvolvimento das habili-
dades e atribuem ao estudante o protagonismo na construcao
do conhecimento.

Neste Livro do Professor, as orientacdes didaticas oferecem
sugestdes de atividades complementares que servem de recurso
para o aprofundamento e o reforco das aprendizagens.

Secoes

Nossa aventura digital: Nessa secdo, a historia de Tié, dou-
tora Marta, Zito e Passarim se desenvolve concomitantemente
a apresentacdo de conteldos e conhecimentos proprios da
EDM. Atividades conectadas com a narrativa e com a reali-
dade dos estudantes contribuem para o desenvolvimento de
habilidades, bem como para a retomada e o aprofundamento
de saberes. A secdo visa, portanto, fomentar a capacidade de
analisar e refletir sobre o mundo digital, resolver problemas
usando o raciocinio légico e elaborar explicacdes. Essa secdo
estd presente em todos os capitulos da obra.

Brincando e aprendendo: Essa secao, presente em todos
0s capitulos da obra, propde brincadeiras, atividades Iudi-
cas, praticas, pesquisas e resolucdo de problemas, sempre de
modo vinculado aos conteldos e conhecimentos trabalhados
no capitulo.

Tié explica!: O objetivo dessa secdo é oportunizar a abor-
dagem de temas especificos relacionados ao mundo digital,
fomentando nos estudantes a capacidade de refletir critica-
mente sobre questdes sociais, comportamentais, ambientais e
culturais relativas as tecnologias digitais.

De bloco em bloco: Essa se¢do ocorre uma vez por unida-
de e propde uma atividade de programacado desplugada com
linguagem visual em blocos. Os blocos devem ser recortados
do material de apoio disponivel ao final do volume, para que
os estudantes simulem o trabalho com algoritmos proposto
na segao.

Aprender sempre: Presente no final de cada capitulo, essa
secao traz atividades que revisam, retomam, sistematizam ou
ampliam os conhecimentos nele estudados. Usada como ins-
trumento de avaliagdo formativa, possibilita perceber avancos
ou dificuldades de aprendizagem na turma.

Boxes e selo

O que o Zijto conta?: Esse boxe traz conhecimentos rela-
cionados a dispositivos digitais, suas partes e modos de fun-
cionamento, I6gica computacional, programacao e algoritmos,
além de curiosidades relacionadas a esses temas.

Sugestdo de Marta: Boxe com informacgdes acerca da utili-
zacdo dos recursos digitais no dia a dia, incluindo orientacdes
guanto ao uso seguro e responsavel de tais recursos.

Dica de Passarim: Nesse boxe, a personagem Passarim
apresenta aos estudantes dicas sobre a realizagcdo das ativi-
dades propostas.

Para explorar: Esse boxe oferece sugestdes de sites e livros,
entre outras referéncias, para que os estudantes ampliem e apro-
fundem os conhecimentos sobre o assunto abordado no capitulo.

Glossario: Presente em pontos variados dos capitulos, esse
boxe revela o significado (muitas vezes contextualizado) de
palavras ou expressdes possivelmente desconhecidas dos es-
tudantes e que extrapolem, em certa medida, o assunto em
estudo.

Saber Ser: Esse selo indica atividades que propiciam o de-
senvolvimento de competéncias socioemocionais: autocons-
ciéncia; autogestdo; consciéncia social; habilidades de relacio-
namento; tomada de decisdo responsavel.

Fechamento de unidade

Aprender mais: Essa secdo convoca os estudantes a ela-
bora¢cdo de um projeto a ser realizado em grupo, mobilizando
habilidades de cunho colaborativo. Além disso, vocé pode se
valer dela para avaliar os principais objetivos pedagogicos da
unidade.

Fechamento do volume

Até breve!. Localizada apds o ultimo capitulo do volume,
essa secdo também foi concebida com o intuito de ser um
instrumento destinado a verificar, ao final do trabalho com a
obra, os conhecimentos adquiridos pelos estudantes. Dessa
forma, a se¢do auxilia vocé em oportunidades de melhoria e
remediacdo da aprendizagem dos estudantes.

Objetos digitais

A versdo digital desta obra esta enriquecida com objetos di-
gitais que ampliam e aprofundam conhecimentos trabalhados
nos diversos capitulos. Trata-se de seis infograficos clicaveis
distribuidos ao longo da obra.
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Quadro de progresséo dos contetdos da obra

Conheca, a seguir, a progressao dos conteldos abordados ao longo do volume, bem como os objetivos de conhecimento,
habilidades, competéncias da BNCC, competéncias socioemocionais e os Temas Contemporaneos Transversais (TCTs) traba-
lhados em cada unidade deste material. Esperamos, assim, amparar seu trabalho durante o planejamento escolar.

Unidade 1 - O laboratdrio da doutora Marta

Objetos de

Capitulo : Conteudos Habilidades Competéncias
conhecimento
Pensamento CGEB: 1, 3,5 7,8 |Multiculturalismo -
computacional * Usos dos dispositivos e9 Educacéao para
Organizacéao de digitais; EFO1COO01 CC:2e4 valorizacdo do
1 objetos - Organizacao de EFOICO0O6 |Competéncias multiculturalismo
Cultura digital objetos e identificac&o EF15COO01 socioemocionais: |nas matrizes
Uso de artefatos de padrdes. Autoconsciéncia histéricas e culturais
computacionais Consciéncia social |brasileiras
Mundo digital  Plataformas digitais;
Codificacao da * Armazenamento
informacé&o e transmisséo de EFOICO04 |CGEB:1,4,5¢e7
Cultura digital informagdes por meio EFOICO05 |CC:3
Uso de artefatos de mensagens; EFOICO06 |Competéncia Cidadania e
2 computacionais - Representacao de EFO1CO07 socioemocional: |civismo - Educac¢do
Seguranca e informacdes em EF15CO03 Tomada para o transito
responsabilidade diferentes linguagens; EF15CO05 de decisdo
?gcﬁzlood,e » Dispositivos digitais EFI5CO09 responsavel
ga utilizados para
computacional transmitir mensagens.
Pensamento . . .
computacional Alggrl|tmo~s, EFOICO02 |CGEB:1,2,5¢e8
Conceituacao de | Codificacao e EFOICO03 |CC:2e3 Cidadania e
3 algoritmos decodificacdo de EFOICO05 | Competéncia civismo - Educacao
Mundo digital informacdes escritas EF15CO02 | socioemocional: |para o transito
Codificacéo da por meio de cifras de EF15CO05 | Autoconsciéncia
informacao substituicdo.
- Programa (software) Multiculturalismo -
e programacao; Edluc_acéq IO?jra
. . . valorizacé&o do
Pensamento AIgontmos, multiculturalismo
computacional * Linguagem de nas matrizes
Conceituacao de programacao visual EFO1ICO03 |CGEB: 2, 4,5,8 histdricas e culturais
algoritmos em blocos; EFOICO04 |e 9 brasileiras
4 Mundo digital - Organizacéo e EFOICO0O5 ([CC:1,2e6 Cidadania e
Codificacdo da representacdo da EFO1CO06 Competéncia civismo - Processo
informacao informacéao; EF15CO02 socioemocional: |de envelhecimento,
Cultura digital < Armazenamento em EFI5CO05 | Consciéncia social |respeito e
Uso de artefatos nuvem: valorizacéo do
computacionais ' idoso
« Computadores e Ciéncia e
supercomputadores; tecnologia -
» Tecnologia assistiva. Ciéncia e tecnologia
Pensamento * Decomposicdo de um
computacional problema em partes CGEB: 1,2, 4,5, 6,
Organizacao de menores; EFgggg; 7,8 9e10
objetos - Informacdes publicas e EEO]COOB CC:3,4,56e7
Conceituacgéo de pessoais; EFOICO0A Competéncias
algoritmos socioemocionais: ia .
Cultura digital * Seguranca e EFOICO0S | A (toconsciéncia | Ciéncia e
5 Uso de artefatos privacidade de dados EFOICO06 AUtoaestao tecnologia -
0 : ) pessoais; EFOICOO07 9 Ciéncia e tecnologia
computacionais . EF15C002 Tomad_a
Seguranca e * Perigos dO EF15CO04 de decisdo
responsabilidade compartilhamento de EF15C006 | responsavel
no uso de dados pessoais; EF15CO09 | Habilidades de
tecnologia - Dispositivos digitais e relacionamento
computacional seus usos.

XXl



Objetos de

Unidade 2 - Os robds-origami

Orientagdes gerais

Capitulo ) Conteudos Habilidades Competéncias
conhecimento
Pensamento
computacional - Modelagem de CGEB: 1,2, 3, 4.
quelagem de objetos: 569
objetos * |dentificacao de EF02CO0I1 CC:le4 Multiculturalismo -
6 Algoritmos com . EF02C0O02 P ) .
LT padroes; Competéncia Diversidade cultural
repeticdo simples ) ; EF02CO03 : . I:
Mundo digital « Origamis e cultura socioemocional:
Instruco de japonesa. Consciéncia social
maguina
Pensamento
computacional EF02CO02
Algoritmos corn EF02c003 | SSEB4 29 €10 Imeio ambiente -
(apetcad snbies EF02CO04 Al Educacao ambiental
Mundo digital - Hardware e software: Competéncias R L
- ; EF02CO05 . N .. |Ciéncia e tecnologia -
Instrucdo de ) socioemocionais: |~.. . ?
7 . * Algoritmo; EF02CO06 P | |Ciéncia e tecnologia
maguina Consciéncia social |2, . -
Hardware e - Instrucdo de maquina.| EF15C0O02 Tomada Cidadania e civismo -
EF15CO06 S Educacéo para o
software de decisdo N
Cultura digital EF15CO07 responsavel transito
Uso de artefatos EF15CO08
computacionais
Pensamento
computacional
Modelagem de CGEB: 2,4, 5,6,
objetos * Hardware e software EF02COO01 9e10 Cidadania e
Algoritmos com de um robd; EF02CO02 CC:1,2, 3 4e7 CiViSMO — Processo
repeticdo simples |+ Importancia do EF02C0O03 Competéncias de envelhecimento
g Mundo digital uso de materiais EFO2CO04 | socioemocionais: respeito e valoriz 'éo
Instrucédo de reaproveitados; EF02CO05 Habilidades de q pd ac
maquina « Algoritmos nas EF15C002 | relacionamento Mz;ozstgbiente )
Hardware e atividades do EFI5CO03 Tomada Educag¢do ambiental
software cotidiano. EF15CO06 | de deciséo Heae
Cultura digital responsa’ve|
Uso de artefatos
computacionais
Mundo digital
Codificacﬁo da CGEB:1,4,5,7, 8
informacao Codiao Morse e 10
igi « Codi rse;
St el ions |- Docodificarso EF02C005 | €C:1, 4, 3¢ 7
9 computacionais ecodificacao, EF02CO06 Competéncia
Segupranca o ° Seggranca no uso EF15CO05 socioemocional:
responsabilidade Sgrﬁ&ptosc'.tggos.s EF15CO09 Tomada
utacionais. i<
no uso de P de deC|s’ao
tecnologia responsavel
computacional
Pensamento
computacional CGEB: 1,2, 4,5, 6,
Modelagem de 7.89e10
objetos CC:1,2 34,5,
Algoritmos com 6e7
Mundo digital * Senhas seguras e EF02COO03 socloemocionais:
10 ~ RO Autoconsciéncia
Instrucédo de memorizaveis EFO2CO06 Aut e
maquina EF15CO04 utogestao
Cultura digital EF15CO09 | Habilidades de
Seguranca e relacionamento
responsabilidade Tomada
no uso de de deciséo
tecno|ogia reSpOnSéVel
computacional
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Sugestoes para o planejamento

A etapa de planejamento € essencial para o desenvolvimento proficuo de conteldos, habilidades e
competéncias propostos na obra. Apresentamos, a seguir, algumas ferramentas que podem contribuir
para isso.

Cronograma

Disponibilizamos, a seguir, uma sugestdo de cronograma para o trabalho com a obra. Considerando
que este volume Unico mobiliza as habilidades da Computacdo do 1¢ e do 22 anos, em duas unidades
distintas, propomos o uso da obra em dois anos letivos de 36 aulas cada (1 aula por semana).

Sugestao de cronograma semestral, trimestral e bimestral

Ano 12 ano (36 aulas)
Semestre 1° semestre | 2° semestre
Trimestre 1° trimestre | 2° trimestre | 3° trimestre
Bimestre 1° bimestre 2° bimestre 32 bimestre 4° bimestre

4|5(6|7(8[9(10(11|12(13(14|15|16|17|18(19|20|21(22|23(24|25|26(27|28|29(30|31|32(33|34(35|36

—
N
w

Semana letiva

Boas-vindas

Abertura
da unidade

Capitulo 1

Capitulo 2

Unidade 1| capitulo 3

Capitulo 4

Capitulo 5

Aprender
mais

Ano 22 ano (36 aulas)

Semestre Te semestre 2° semestre

Trimestre Te trimestre 2° trimestre 3° trimestre

Bimestre 1e bimestre 2° bimestre 32 bimestre 4° bimestre

Semana letiva 112|3|4(5(6|7|8[9(10|11|12|13(14|15|16|17(18|19(|20|21(22|23|24|25|26(27|28|29|30(31|32|33|34(35|36

Abertura
da unidade

Capitulo 6

Capitulo 7

Unidade 2 | Capitulo 8

Capitulo 9

Capitulo 10

Aprender
mais

Até breve!
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O cronograma sugerido pode ser adaptado de acordo com a realidade escolar, levando em con-
sideracdo os projetos que a escola ja desenvolve ou pretende desenvolver, as demandas dos estu-
dantes e da comunidade escolar e até mesmo 0s objetivos tracados pela instituicdo, como metas
educacionais a serem alcancadas. Para elaborar um cronograma diferente do sugerido, construa um
qguadro semelhante ao apresentado, em que as colunas representem a quantidade de aulas ou de
semanas letivas, que, por sua vez, podem ser organizadas em bimestres, trimestres ou semestres. Em
seguida, liste as partes do material ou os conteldos a serem trabalhados e va preenchendo o quadro
de modo a distribuir esses conteudos nas aulas.

Planejamento da rotina escolar

A elaboracdo de uma rotina pedagdgica é essencial para que os estudantes, em seu amadureci-
mento, se apropriem das vivéncias escolares em suas diferentes dimensodes, em especial as dimensdes
espaciais e temporais. Do ponto de vista da instituicdo escolar, a rotina pedagdgica possibilita otimi-
Zar recursos e espacos, garantindo que todos tenham acesso adequado aos diferentes equipamentos
da escola. E, do ponto de vista do docente, o planejamento da rotina escolar apoia o desenvolvimento
de atividades significativas, capazes de mobilizar as habilidades e as competéncias previstas, além de
ajudar na organiza¢do e na viabilizacdo de suas propostas (Assis, O. Z. M.; Assis, M. C,, 2003).

As rotinas escolares podem ser definidas de modo coletivo, com maior ou menor grau de interven-
cdo dos estudantes, de acordo com 0s objetivos preconizados pela instituicdo e suas intencionalida-
des didaticas. E importante, porém, que os estudantes conhecam essas rotinas e possam se apropriar
delas como forma de se integrar a comunidade escolar, participando ativamente das propostas.
A rotina também ajuda na contencao de ansiedades e eventuais descontentamentos. Ao saber quais
sd0 0s proximos passos naguele dia, em determinada semana, em um més especifico ou até no se-
mestre, o estudante pode se preparar para cada evento, construindo responsabilidade, autoconfianca
e organizacao.

Por outro lado, € comum que o documento em que o planejamento da rotina € registrado ofi-
cialmente costume ser padronizado pela instituicdo escolar ou mesmo pelas secretarias de ensino,
de acordo com a esfera governamental a qual a escola estiver vinculada. Em geral, é criada uma
matriz na qual os docentes inserem informacdes elementares para a construcdo de planos de aula,
sequéncias didaticas e outras intervencdes pedagodgicas. A matriz pode ser diaria, semanal, mensal,
bimestral, trimestral e/ou semestral, dependendo do tipo de organizacéo escolhida para o ano letivo.

Apesar dessa diversidade de possibilidades, é essencial que a matriz de planejamento contenha
informacdes, como conteldos abordados, habilidades e competéncias que serdo desenvolvidas e
espacos e materiais que serdo utilizados. Veja um modelo a seguir.

Modelo de matriz para o planejamento escolar semanal

Professorca): [[I[I[[[THIHTHIHTHIHTHTTTTTTTTTTHTHTHTHTHTTTTTTTTHTHTHTHTHTHTTTTTHTT
Turmads): [T Taeno€sd: I

semana letiva: [[[{[[HTTTTTTTTHTHTHTHTTTTETTTTTHTTTTTTTTTTHTHTTTE

Anote o dia

Indique os Registre as ) )
da semana e . Descreva em linhas |, . .. |Indique os
L componentes habilidades e as ; Liste os materiais
os horéarios : - gerais as propostas . espacos
. curriculares competéncias e : que serdo o
estimados para - didaticas previstas utilizados em
- que serao gue se pretende i empregados. o
cada atividade para o dia. cada atividade.
trabalhados. desenvolver.

do dia.

Essa matriz pode ser adaptada de acordo com as demandas escolares. Cada dia da sema-
na pode ocupar uma linha. Se necessario, podem ser inseridas mais colunas, para indicar Temas
Contemporaneos Transversais (TCTs) ou a relac&o entre as atividades e os projetos da escola. A
mesma matriz é valida para compor o planejamento mensal e/ou o planejamento semestral. Nesse
caso, cada semana ou cada més poderd ocupar uma linha. Como se pode perceber, a plasticidade
dessa ferramenta torna as possibilidades ilimitadas.
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s’

Plano de aula

Partindo do planejamento, chegamos ao plano de aula: “o planejamento, enquanto processo,
é permanente. O plano, enquanto produto, é provisorio” (Vasconcellos, 2010, p. 80). Nesta obra,
como consideramos a espiral da aprendizagem criativa um importante referencial para o trabalho
com Educacédo Digital e Midiatica, o plano de aula deve acompanhar esse movimento dindmico das
praticas em sala de aula, nas quais os estudantes devem ficar a vontade para imaginar, criar, brincar,
compartilhar, refletir, imaginar e criar novamente.

Dessa maneira, o plano de aula deve abranger um conjunto de variaveis didaticas essenciais, como:
o trabalho com metodologias ativas, que deve posicionar o estudante no centro da aprendizagem; a
avaliacdo de evidéncias de aprendizagem para o replanejamento das aulas, quando necesséario; e a
organizacao prévia dos tempos, espacos e recursos (digitais ou ndo) que serdo usados em cada aula,
com flexibilidade e dindmica para o replanejamento das aulas.

Para a elaboracé&o dos planos de aula, sugerimos o modelo a seguir.

Modelo de matriz para a elaboragao de plano de aula

Professor(a): [II[[HIHITHITTTTTTHTHTHTHTHTHTHTTEETTATHTHTHTHTHTTTTETTTTHTHTHTHTHTT
T waeno€sd: T
HEHTHTHTHTHTTTETTHTHTHTHTTETTTTHTHTHET TR

Turmacs):

Aula(s):

Liste os objetivos gerais da aula que vao orientar o que sera feito ao longo da
pratica.

Liste os objetivos especificos em que os objetivos gerais serdo divididos.

Aponte os conceitos de Educacédo Digital e Mididtica que serdo contemplados
considerando as tematicas relacionadas aos eixos Cultura digital, Mundo
digital e Pensamento computacional.

Liste as habilidades da BNCC Computacédo e também as de outros
componentes curriculares que serdo desenvolvidas.

Indique as metodologias ativas (rodas de conversa, dramatizacdes, seminarios,
gamificacdo, oficinas, etc.) que serdo aplicadas.

Defina as praticas de registro (a mé&o ou digital) usando diferentes linguagens
(verbal, desenho, audiovisual, etc.) que serdo abordadas para coletar
evidéncias de aprendizagem para a avaliacéo.

Descreva as praticas de apoio e adaptacao para eventuais dificuldades
de estudantes com deficiéncia ou transtornos de desenvolvimento, que
impliguem impedimentos de natureza fisica, intelectual, mental ou sensorial.

Liste os recursos gerais utilizados (livro didatico, papel, lapis de cor, cartoling,
etc.).

Liste os recursos digitais utilizados (tablet, computador portatil ou de mesa,
etc.).

Neste campo, registre, imediatamente apds a aula, consideracdes importantes
para avaliacdo e replanejamento da pratica para a turma seguinte ou para a
préxima aula na mesma turma.
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Sequéncias didaticas

A construcdo da sequéncia didatica também € maleavel e pode variar de acordo com a ins-
tituicdo escolar e com o modo como vocé costuma se organizar ao planejar suas aulas. Além
disso, é importante considerar o carater dinamico do contexto escolar e a heterogeneidade dos
grupos de estudantes - ambos os aspectos exigem uma pratica docente flexivel, que esteja
aberta a ajustar o planejamento aos desafios que surgirem ao longo do ano letivo.

Por isso, para propor o modelo a seguir, consideramos algumas informacdes elementares
a organizacao de uma sequéncia didatica. Nele, devem ser indicados os objetivos de aprendi-
zagem da sequéncia, o tempo necessario para realizd-la, os materiais e 0s espacos que serdo
mobilizados, como a turma serd preparada para a sequéncia didatica, como se dard o desen-
volvimento dela e como ela serd encerrada e avaliada.

Orientagdes gerais

e

Modelo de matriz para a elaboracao de sequéncias didaticas

Professor(a):

Semanac(s) letiva(s):

I
Turmads): [T Taenosy: T
I

Anote o titulo da sequéncia didéatica.

Indique quais trechos/secdes do livro serdo abordados.

Referencie a(s) pagina(s) dos conteudos.

alcancar.

Escreva os objetivos de aprendizagem que a sequéncia didatica pretende

Estime a quantidade de aulas que a sequéncia didatica vai demandar.

consistente.

Liste os materiais que serdo necessarios para realizar a sequéncia de maneira

atividade transcorra com sucesso.

Indique quais espacos serao usados pela turma durante a realizacdo da
sequéncia didatica e como os estudantes devem estar organizados para que a

outras.

Descreva as atividades preparatdrias a serem realizadas pela turma antes de
iniciar a sequéncia didatica. Podem ser atividades de avaliacdo diagnostica, de
levantamento de conhecimentos prévios, de sensibilizacdo para o tema, entre

desenvolvimento da sequéncia didatica.

Anote o passo a passo das atividades da aula, indicando como serd o

sequéncia e incentivar a autoavaliacdo da turma.

Indique como serad o fechamento da sequéncia didatica - por exemplo,
atividades de conclusao e compartilhamento de resultados ou roda de
conversa sobre a proposta. Além disso, é importante avaliar a efetividade da

Esse modelo pode ser reconstruido e adaptado de acordo com as demandas do planeja-
mento escolar. Para preenché-lo, é possivel utilizar os dados sistematizados neste Livro do
Professor, como as informacodes listadas no quadro de progressdo de conteudos, na sugestao
de cronograma e nas orientacdes didaticas disponibilizadas na margem em U, na reproducéao
reduzida do Livro do Estudante. Nelas, vocé encontra sugestdes de materiais e de atividades
complementares, listas de objetivos de aprendizagem, aconselhamentos para a adaptacao
de dinamicas em sala de aula, entre outros subsidios para uma pratica docente significativa
e coerente.

XXVII



Orientagbes gerais

POR DENTRO DO LIVRO DO PROFESSOR

Neste Livro do Professor, vocé vai encontrar a reproducédo integral e reduzida do Livro do Estudante
em formato U, na parte central das paginas. Na margem em U, nas colunas laterais e na parte inferior
das paginas, sdo indicadas as orientacdes e outras sugestdes didaticas para auxiliar o trabalho em
sala de aula.

Dessa maneira, disponibilizamos todas as informacdes necessarias a preparacao das aulas relacio-
nadas aos contelidos do Livro do Estudante. Para facilitar a localizacdo desses elementos, a numera-
cdo das paginas € a mesma do Livro do Estudante.

Conhega a seguir como estd organizado este Livro do Professor.

BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR (BNCO)

Sobre a unidade

Presente na abertura da unidade,
apresenta as competéncias e as
habilidades da Computacao e de
outros componentes curriculares
gue sao trabalhadas ao longo
dos capitulos.

O LABORATORIO DA
DOUTORA MARTA

O LABORATORIO DA DOUTORA
MARTA ESTAVA BAGUNCADO, MAS
TIE € MAIARA ORGANIZARAM O @ Astoconscitncia
LOCAL. OBSERVE NA IMAGEM
COMO ELE FICOU.

PARA COMEGO DE CONVERSA

(1 COMPARE ESSA IMAGEM DO
L4

COM A DA PAGINA 9, EM
GUE O LABORATORIO ESTA
BAGUNCADO. O QUE VOCE
ACHOU DA ORGANIZACAO
FEITA? Respos

(2 COMO 0 OBLET!
AGRUPADOS? 1o

(3 COMO 05 OBUETOS SA0

e

(4 VOCE COSTUMA MANTER "

VOCE SE SENTE QUANDO.
ELES ESTAO ORGANIZADOS
E QUANDO ESTAO
DESORGANIZADOS?
Respostaspossots.

Orientacoes didaticas

Apresenta orientagdes e
comentarios de como conduzir
o trabalho com os conteudos
das secdes e com as atividades
propostas, além de indicar,
eventualmente, as respostas a
essas atividades. .

0 e osobjatos

8 « tivida

Giatos e modo semelnarta 2o cuodla  Na parece s

Boxe Saiba mais

Apresenta textos que subsidiam a
abordagem de assuntos especificos e
ampliam a compreensdo de conceitos
e temas desenvolvidos no capitulo.

Ideias e conceitos-

-chave do capitulo

Indica os conceitos,

0s pré-requisitos
pedagdgicos e os
objetivos pedagdgicos
trabalhados no capitulo.

@) GUAS DISPOSITIVOS PODEM SER USADOS PARA FALAR Qg
COM AS PESSOAS POR CHAMADA DE VIDEO?

OS DISPOSITIVOS ~
DIGITAIS E A ORGANIZACA(
DE OBJETOS

osposta pssoa
() VOCE ACHA QUE £ POSSIVEL SE COMUNICAR ©
COM PESSOAS QUE ESTAO DISTANTES SEM USAR -
DISPOSITIVOS DIGITAIS? EM CASO POSITIVO, COMO?
Res

TIE JRA ENTRE OS DISPOSITIVOS QUE ESTAO NO
LABORATORIO. ELA SE LEMBRA DE TER VISTO UM TABLET!
1E LIGA O TABLET £ ZITO PEDE A ELA QUE ACESSE UM
APLICATIVO DE CHAMADA DE VIDEO QUE PODE AJUDA-LOS A
SE COMUNICAR COM OUTRAS PESSOAS.

© NOSSA AVENTURA DIGITAL

2ITO E DOUTORA MARTA
ENQUANTO ORGANIZAVA O LABORATORIO, TIE ENCONTROU
UM OBJETO MUITO DIFERENTE, CUJO FORMATO LEMBRAVA
UMA BOLA, ESSE OBJETO COMECOU A FLUTUAR E FAZER UNS
SONS ESTRANHOS. ALGUMAS LUZES SE ACENDERAM £ UM
ROSTO APARECEU EM SEU PAINEL. ERA UM ROBO!

0 LABORATORIO ESTAVA UMA BAGUNGA!
3

COISAS, MAS FUL RESGATADO POR MAIARA £

\ ("ot EU SoU MAIARA, vocE At |
‘ONDE A DOUTORA MARTA ESTA?

gl
Habilidades passorossen - N
AVENTURA DIGITAL OUTRO LABORATORIO. ALIAS, TENHO DE FALAR AH, QUE BOM! TIE, MAIARA,

mobilizadas g L | oo |

No inicio de cada se¢éo, séo
indicadas as habilidades da
Computacao e, eventualmente,

Gaeione do

de outros componentes ;
curriculares mobilizadas e T e
durante o estudo. .
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\e

NA SECAO BRINCANDO £

o BRI E

TRANSMITIR UMA INFORMACAO. FORME DUPLA COM UM
COLEGA JUNTOS, OUCAM A LEITURA GUE O PROFESSOR
VAI FAZER DAS INSTRUCOES

*CADA UM DEVE PENSAR EM UM OBJETO, MAS NAO PODE

» Eroico0s cacomecer o
e & 3 nformacao, aue ea

Do sar av'vvax'rmda e
dharsos moor esiraam

Varis inouapens CONTAR A0 OUTRO.
»4=F°;§gﬂn5m=:ﬂ esentor - UM DE CADA VEZ, DESCREVAM O OBJETO EM GUE
Coaicacees PENSARAM USANDO MIMICA, E O COLEGA DEVERA

» @rscoos coarco o
ormas,

<o DESCOBRIR QUAL E ESSE OBJETO, ATENGAO: VOCES NAG

PODEM FALAR NEM ESCREVER O NOME DO OBJETO.

Eneliciaieec: +DEPOIS DE DESCOBRIR EM GUAL OBJETO SEU COLEGA
Cirinimisaoam deposiu PENSOU, ESCREVA O NOME DESSE OBJETO € FACA UM

DESENHO DELE
NOME DO OBUETO:

Respost pesont

@ AGORA, VOCE VAI TESTAR DIFERENTES FORMAS DE &

Srilomes aue remaseniem

» @Foneos) recornocer o Produgan do studnt.
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» @S oo
< Eaactos nio Inguistices
Gmingusicon chrarados

e
Cobaca (G concordanc ou
Siscordinga), expressaocor.
aorel tom de vor

0auE 020 CONTA?

>

AS LETRAS DO ALFABETO SAO CODIGOS QUE
REPRESENTAM OS SONS DA LINGUA.

AO LER, VOCE ESTA DECODIFICANDO OS SONS DA LINGUA
PORTUGUESA. DECODIFICAR SIGNIFICA COMPREENDER O
SIGNIFICADO DE UM CONJUNTO DE CODIGOS.

© OBJETO QUE VOCE DESENHOU TAMBEM PODE SER

| FEPRESENTADO PELA PALAVRA ESCRITA

MUITAS FORMAS DE COM

/ACOMUNICAGAO DAS PLACAS
RAI

VEMOS MUITAS DELAS NO DIA A DIA, COMO AS PLACAS
DE TRANSITO, TODOS DEVEM OBSERVAR E RESPEITAR A
SINALIZACAO PARA ANDAR EM SEGURANCA. A MAIORIA
'DAS PLACAS DE TRANSITO NAO TEM PALAVRAS. ELAS TEM

et “"'“"3)

HABILIDADES HOBILZA0AS
SECAO TIE EXPLICA!
»(EFO1C008) Foconnecer o
e & a nformatae, ae da

o o

DETRANSITO

(UNICACAO NAD USAM PALAVRAS.

Boxe Saber Ser

» EFISLPOS) encarosfets

PRINCIPALMENTE SIMBOLOS, CORES E FORMATOS DIFERENTES.
‘OBSERVE ALGUMAS PLACAS DE

OVEOS °=

ASEMAFORD  ~ANMAIS

e mmyﬁgg[ s i e
@ EM SUA OPINIAO, QUAL E A IMPORTANCIA DAS \ ot sl e
PLACAS DE TRANSITO? Resostapesod. e enveouos

(©) OBSERVE AS PLACAS DE TRANSITO, IDENTIFIGUE
AS CARACTERISTICAS DE CADA UMA € RESPONDA'
POR QUE AS PLACAS APRESENTAM DIFERENCAS?

G locar e s &/ou e
Sencao A refuaopronosta

2
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3
3
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Gensiicacanda mpertanca
DE UM ADULTO, PESQUISE

NA INTERNET OUTRAS
PLACAS DE TRANSITO.
ESCOLHA UMA DESSAS
PLACAS € FACA UM
DESENHO DELA OU,
ENTAO, IMPRIMA A IMAGEM
DELA E COLE NO ESPACO,
ESCREVA O SIGNIFICADO.
DAPLACA. Resposts pessl.

Gurancana socedads

odoptor uma s o
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* Lo para 05 estudantes o texto do boxe @
chame  stencao deles para a Inausgem

estrcoes Coment, ainda, Que as placas

Sias Caractrstcas (ormas,
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Eroicoos
0 trabaiho com o bos contribut para ©
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Objeto digital

Explicita o tema abordado no
objeto digital proposto no Livro
do Estudante, além de trazer
orientacdes para trabalhar esse
recurso em sala de aula.

Orienta o trabalho e o
desenvolvimento das
competéncias socioemocionais
em atividades pontuais.

Boxe Diversidade
e inclusao

Apresenta estratégias de
como conduzir algumas
atividades levando em conta
a multiplicidade de condigcdes
da turma.

HABILIOADES AVALIADAS
SECAO APRENDER

#,) APRENDER SEMPRE

@) OBSERVE 05 DISPOSITIVOS DIGITAIS A SEGUIR
”fiiﬂﬁ@fimi@‘:iﬂi‘fé DEPOIS, FACA O QUE SE PEDE
st orpanzacao, xpican

o samalhancas (oadrdes)
SGfrancas

» (EF0IC008)Ficonnacer o o
Blorarareites computacionas

» EFOIMALS) ontfcar ¢ nc-
mear figuras pianas (el

Gl roostangio

A.QUE APARELHOS SAO E:
UM NOS GUADRINHOS.

£S? ESCREVA A LETRA DE CADA

COMPUTADOR OE MESA
(@) vioeosare

mever

CALCULADORA,

B.QUAIS DESSES DISPOSITIVOS PODEM SERUSADOS gy
PARA BRINCAR? CONVERSE COM OS COLEGAS.

C.QUAIS DESSES DISPOSITIVOS PODEM SER USADOS V@)

Vel esposia s Orontagdes didtcns. QU
D.QUAIS DESSES DISPOSITIVOS PODEM SER USADOS @
PARA ESTUDAR? Veis s rosposts nss Oritagdes diditicas.

Avaliags da aprendizagem
* Nest capitl, ofoco aprome-

(@) OBSERVE OS ALIMENTOS REPRESENTADOS A SEGUIR
DEPOIS, AGRUPE ESSES ALIMENTOS EM DOIS CONJUNTOS E
CONTORNE OS CONJUNTOS QUE VOCE IDENTIFICOLL

anabrana e aferentes

(©) AGORA, VOCE VAI USAR NOVAMENTE AS PECAS QUE

RECORTOU DO MATERIAL DE APOIO PARA FAZER O QUE

SE PEDE. Vo espostpussivl s roagdes s

A.CRIE UMA FILEIRA COMECE COM UMA PECA QUALQUER
GUE VOCE ESCOLHER. A PROXIMA PECA DA FILEIRA DEVE
SEMPRE TER DUAS CARACTERISTICAS EM COMUM COM A
PECA ANTERIOR

8. FORME DUPLA COM UM COLEGA JUNTE SUAS PECAS @D
COM A5 DO COLEGA. CRIEM UMA FILEIRA COM TODAS
AS PECAS SEGUINDO AS MESMAS REGRAS DO ITEM A

agem dos cetucantes.

C.TENTE FAZER COM QUE A FILEIRA CRIADA POR VOCE
E O COLEGA NO ITEM B SEJA CIRCULAR. PARA ISSO, A
PRIMEIRA PECA DEVE SER ENCAIXADA DEPOIS DA ULTIMA,
SEGUINDO A REGRA DE TER DUAS CARACTERISTICAS EM
COMUM COM A PECA ANTERIOR

m pelo tno Gruas o lasumes), & spanos
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HABILIDADES AVALIADAS 9 Aprender mais
ec.

» EEcacoon Crie conpurar Um robé para cuidar da comunidade
Vocé e os colegas vao.

projetar um robé e criar um

algoritmo para que ele ajude

o—Ja;mamaa;; combaze vai envolver um trabalho de
P campo e diferentes etapas
Para realzé-Io, organizem-se

e eacsio e S

» EFoacoon serca ave
o aferenes e

‘em grupos e acompanhem
s passos descritos a seguir.

emwawuwsmsum; ce em $30 Paulo, em 2016

e NG

e o s e o e
etos o

ey eI e e

resolvé-io. Se encontrarem boas condicoes ambientais, pensem
‘e formas de 0 robd auxiiar a comunidade a mante-las assim.

* Durante essa atividade, & importante que vocés ougam &
compreendam as orientaces do professor para ue, em todo
o processo, estejam em seguranca e verifiauem atentamente.

G planias am geral. a5 condicoes ambientais:

+ Observem o entorno da escola, buscando responder a
questtes como: "0 solo estd exposto, coberto por vegetagao
ou por asfalto ou concreto?”; "Ha residuos (1ixo) jogados pelo

raltar experéncies ic) ch8o?"; "Ha rios ou lagos poluidos?”; "Ha vegetacao?”. Com o

professor, pergunte s pessoas que vivem na area se ocorrem

enchentes ou alagamentos al

n’s\ prep—

% o

\A

+ Facam registros das condigoes amblentais do local. Anotem
& desenhem o caderno o que observarem e/ou facar
‘gravacoes de audio ou video e tirem fotos do local,

« Depors, em sala de aula, releiam & observem as anotacoes.

A ordam dos comandos cue

colegas do grupo, conversem sobre as Questoes a segur. diforenca pode
+ O que precisa ser feito para melhorar o cuidado com Qg a0,
o meio ambiente o local ou conservar as condicoes

atuais? Raspostss pesosi. G Enao pars et st
o

* Como um robé poderia ajudar a resolver o problema ou §$jw;‘§c;ﬁ§lnf, Kt
ajudar a conservar o local? Raspostaspessas 7ol 3 Lingus Portuauesa),
provesh o ety

Etapa 2: Projetar o robé. ‘untes sspectos

Agora, vocé e 0s colegas 4o grupo Vo projetar o robd. errios e anevacirs o
« Desenhem o protdtipo do robo em uma folha de papel avulsa.
+ Depois, escrevam o nome desse rabd e como ele ajudara na

conservacao do ambiente pesquisado.
+ Descrevam quais funcdes ele terd e como vai atuar nesse local

Etapa 3: Programar o robd
« Vocé e os colegas devem fazer a programacao de uma

das acdes que devern ser realizadas pelo robo. Para isso,
‘escrevam o cadernio o passo a passo dessa agao e topicos.
Etapa 4: Compartilhar o resultado

Para comple

+ Crie um cartaz com o nome do robs, 0 desenho do protatipo
o 10b0, suas funcoes e o algoritmo de uma das acGes a serem
realizadas pelo robo.

« Apresente 3 turma o cartaz produzido.

Loe—

+ Apos as apresentacées, converse com os colegas sobre @)
=% questoes a sequr
G e e e bentales spentaapel \
turma e quais foram s solucdes sugeridas? Msosss Aoz s
+ De qual robd vocé mais gostou? Por qué? Respostas pessoais. 05 sobre o robd KA yx

rep— ﬂ;
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documente/books/mortuauece)
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« Duranta 3 vk,
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Avaliagao da aprendizagem
Traz propostas e orientacdes de como
avaliar, individual e coletivamente,

a aprendizagem dos contelddos
abordados nos capitulos ou secdes.

Boxe Para complementar
Traz recomendacdes de textos, de sites,
de videos e de outros conteudos para o
aprofundamento dos debates sobre os
temas e os contextos propostos.

Atividade complementar
Apresenta propostas adicionais

de atividades interdisciplinares,
preparatdrias, de refor¢co ou de
aprofundamento de determinados
conteudos.
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aprofundamentos/195-competencias-socioemocionais
-como-fator-de-protecao-a-saude-mental-e-ao-bullying.
Acesso em: 11 ago. 2025.
O documento relaciona o desenvolvimento das competén-
cias socioemocionais a prote¢do da salde mental na escola
e ao combate ao bullying.

BrasiL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educagéo
Basica. Educacdo Digital e Midiatica: como elaborar e
implementar o curriculo nas escolas. Brasilia, DF: MEC/
SEB, 2025b. Disponivel em: https:/www.gov.br/mec/
pt-br/escolas-conectadas/documentos/guia_eddigital
versofinaloficial.pdf. Acesso em: 28 ago. 2025.

O guia traz definicbes e fundamentos pedagodgicos que

orientam o trabalho docente na Educacéo Digital e Midiatica.

BrasiL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educac¢éo
Basica. Saberes digitais docentes. Brasilia, DF: MEC/
SEB, 2024. Disponivel em: https:/www.gov.br/mec/pt-br/
escolas-conectadas/20240822MatrizSaberesDigitais.pdf.
Acesso em: 30 set. 2025.

O documento apresenta o referencial de saberes necessa-

rios para docentes de todo o pais fazerem uso das tecnolo-

gias digitais nos processos de ensino e aprendizagem.

BrasiL. Ministério da Educagdo. Secretariade Educacao Basica.
Temas Contemporaneos Transversalis na BNCC: contexto
historico e pressupostos pedagdgicos. Brasilia, DF: MEC/
SEB, 2019a. Disponivel em: https:/basenacionalcomum.
mec.gov.br/images/implementacao/contextualizacao_
temas_contemporaneos.pdf. Acesso em: 19 ago. 2025.

Esse documento, associado a BNCC, apresenta os Temas

Contemporaneos Transversais (TCTs), que contextualizam o

que é ensinado no ambiente escolar e perpassam todas as

areas do conhecimento, contribuindo para o desenvolvimen-
to da cidadania.

BrasiL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educac¢éo
Basica. Temas Contempordneos Transversais na BNCC:
proposta de praticas de implementacao. Brasilia, DF: MEC/
SEB, 2019b. Disponivel em: http:/basenacionalcomum.
mec.gov.br/images/implementacao/guia_pratico_
temas_contemporaneos.pdf. Acesso em: 19 ago. 2025.

O documento apresenta propostas de implementacéo dos

TCTs no contexto escolar.

BrasiL. Secretaria de Comunicagéo Social da Presidéncia da
Republica (Secom-PR). Criancas, adolescentes e telas: guia
sobre usos de dispositivos digitais. Brasilia, DF: Secom-PR,
2025c. Disponivel em: https:/www.gov.br/secom/pt-br/
assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/
guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos
-digitais_versaoweb.pdf. Acesso em: 24 ago. 2025.

Documento com orientacdes e dicas para pais, responsaveis,

educadores e sociedade sobre o uso saudavel, equilibrado e

seguro de dispositivos digitais por criangas e adolescentes.

BuzaTto, Marcelo E. K. Cultura digital e apropriacéo
ascendente: apontamentos para uma educacdo 2.0.
Educacdo em Revista, Belo Horizonte, v. 26, n. 3, p.
283--303, dez. 2010. Disponivel em: https:/www.scielo.
br/j/edur/a/Dc84sCHc3YhrBVhCXWNCXzt/. Acesso em:
3 maio 2025.

Nesse artigo, o autor discute as diferentes abordagens de

letramento digital que podem pautar as praticas de letra-

mento, considerando diferentes possibilidades de apropria-
cdo dessa capacidade.

Orientagdes gerais

CarRvALHO, Anna Maria P. de V. et al. Ciéncias no Ensino
Fundamental: o conhecimento fisico. S&o Paulo: Scipione,
2009.

O livro discute estratégias para o ensino de temas de Fisica

para os primeiros anos do Ensino Fundamental.

COLLABORATIVE FOR ACADEMIC, SociaL AND EMOTIONAL LEARNING
(Casel). Casel guide: effective social and emotional
learning programs: middle and high school edition. Casel,
2015. Disponivel em: https://casel.org. Acesso em: 18 ago.
2025.

Pagina (em inglés) da organizacdo estadunidense Casel,

gue desenvolve hd mais de vinte anos pesquisa na area de

aprendizagem socioemocional.

CorTesAo, Luiza. Formas de ensinar, formas de avaliar:
breve andlise de praticas correntes de avaliacdo. /n:
ABRANTES, Paulo; Arauuo, Filomena (coord.). Reorganizacdo
curricular do ensino basico: avaliacdo das aprendizagens-
das concepgdes as novas praticas. Lisboa: Ministério da
Educacgao, 2002.

Esse material aborda e conceitua alguns tipos de avaliacdo:

somativa, formativa e diagnodstica.

Fazenpa, lvani C. A. F. Interdisciplinaridade: histdria, teoria e
pesquisa. Campinas: Papirus, 1994,

O livro relne artigos escritos pela autora que exploram os

caminhos para uma educac¢do interdisciplinar tendo por

base multiplos aspectos.

FiLarpl, Michael H. Stem, steam, maker... O que esses Novos
conceitos tém de antigos. /n: CONGRESSO DE PEsQuISA DO
Ensino (Conpe), 7., 2018, S&o Paulo. Anais [..]. Sdo Paulo:
Sinpro/SP, 2018. Disponivel em: https:/wwwl.sinprosp.
org.br/conpe?7/revendo/Sinpro7/assets/cc_michael
filardi7conpe.pdf. Acesso em: 2 set. 2025.

Nesse artigo, o professor e pesquisador Filardi faz uma revi-

sdo da literatura acerca do histérico do movimento maker e

das metodologias Stem/Steam relacionando-as a propostas

e discussdes de pensadores consagrados da educacédo,

como Paulo Freire, Papert, Dewey, entre outros.

HapJi, Charles. Avaliacdo desmistificada. Porto Alegre:
Artmed, 2001.

A obra discute aspectos da avaliacdo como elemento impor-

tante das aprendizagens.

LERNER, Delia. Ler e escrever na escola: o real, o possivel e o
necessario. Porto Alegre: Artmed, 2018.

Nesse livro, a autora analisa o que é preciso mudar nas
praticas docentes para o ensino de leitura e escrita, consi-
derando diferentes modalidades didaticas para que essas
mudancas ocorram partindo do real para o que € necessario
e desejdvel. Essa obra pauta os momentos de aproximacao
e apropriacdo dos estudantes em relacdo as habilidades e
competéncias que podem desenvolver na escola.

LoscHl, Marilia. Internet chega a 74,9 milhdes de domicilios
do pais em 2024. Agéncia IBGE Noticias, 24 jul.
2025. Disponivel em: https://agenciadenoticias.ibge.
gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/
noticias/44031-internet-chega-a-74-9-milhoes-de
-domicilios-do-pais-em-2024. Acesso em: 31 ago. 2025.

O artigo resume algumas das estatisticas obtidas pelo

modulo Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC)

da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad)

Continua, como total de domicilios com acesso a internet,
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Orientagdes gerais

uso de telefonia movel, tablets, microcomputadores, banda
larga, entre outros dados.

MaTos, Maria Sado Pedro Barreto et al. Reflexdes sobre
avaliacdo escolar e seus instrumentos avaliativos. /n:
CoNGRESsO NacioNAL DE Ebucacio Ebucere, 11, 2013, Curitiba.
Anais [...]. Curitiba: PUC-PR, 2013.

Documento que procura analisar diferentes instrumentos

avaliativos utilizados por professores na pratica escolar.

PerreNOUD, Philippe et al. As competéncias para ensinar no
século XXI. a formagdo dos professores e o desafio da
avaliacdo. Porto Alegre: Artmed, 2002.

O livro reune textos de educadores, que buscam contribuir

para a formag¢do de professores a respeito dos processos de

avaliacdo continua das aprendizagens.

PeTrIcH, Mike; WiLkiNsON, Karen; Bevan, Bronwyn. Parece
divertido, mas serd que estdo aprendendo? Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC). Biblioteca
de Aprendizagem Criativa, 11 mar. 2013. Disponivel
em: https://aprendizagemcriativa.org/sites/default/
files/2022-02/it-looks-like-fun.pt_.pdf. Acesso em: 2 set.
2025.

Texto do capitulo 5 da obra Design, make, play.: growing the

next generation of STEM Innovators (Londres: Routledge,

2013) traduzido para o site da RBAC. Os autores, educadores

e pesquisadores responsaveis pelo espaco Tinkering Studio

do Museu de Ciéncia, Tecnologia e Artes Exploratorium, em

Sdo Francisco, Estados Unidos, discutem como planejam

suas praticas e o que é possivel aprender com praticas “mao

na massa” e maker.

Resnick, Mitchel. Jardim de infancia para a vida toda: por uma
aprendizagem criativa, mado na massa e relevante para
todos. Porto Alegre: Penso, 2020.

O autor aborda a no¢cdo de aprendizagem criativa, revisi-

tando os mais de 30 anos de pesquisa no MIT Media Lab,

apresentando novas tecnologias e estratégias para envolver
ainda mais criangas e jovens nessa abordagem didatica.

SAFerRNET Brasil alerta que 64% das denudncias recebidas
em 2025 s&o de abuso e exploracdo sexual de criangas
e adolescentes na internet. Safe Online, 20 ago. 2025.
Disponivel em: https:/new.safernet.org.br/content/safernet
-brasil-alerta-que-64-das-denuncias-recebidas-em-2025
-sao-de-abuso-e-exploracao. Acesso em: 31 ago. 2025.
O artigo discute e aponta dados sobre o crescimento e as
denuncias de material de abuso sexual on-/ine em 2025.
Merece destague o aumento expressivo das denudncias apos
a publicacdo de um video sobre o assunto feito por um
influenciador digital que teve dezenas de milhdes de visua-
lizacbes e desencadeou debates na sociedade, nas midias
e no Poder Legislativo sobre a protecé&o infantojuvenil nos
meios digitais.

TokARNIA, Mariana. Especialistas alertam que criancas nao
podem ser “produto” das redes. Agéncia Brasil, 13 ago.
2025. Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/
direitos-humanos/noticia/2025-08/especialistas-alertam
-que-criancas-nao-podem-ser-produto-das-redes.
Acesso em: 31 ago. 2025.

A reportagem aborda o debate sobre o uso das redes sociais

por criancas, a regulacdo das plataformas e a circulacdo de

conteldos que exploram a imagem de menores de idade
por redes de pedofilia.

ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS PARA A Epbucacio, A CIENCIA E
A CuLTura (Unesco). Relatdrio de monitoramento global
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da educacdo, resumo, 2023: a tecnologia na educacédo -
uma ferramenta a servico de quem? Paris: Unesco, 2023.
Disponivel em: https:/unesdoc.unesco.org/ark:/48223/
pfO000386147 por. Acesso em: 17 ago. 2025.
O documento apresenta uma analise da conjuntura edu-
cacional mundial no cenério pds-pandémico, considerando
o impacto da pandemia nas aprendizagens de criancgas e
adolescentes com o uso de recursos digitais.

VALENTE, José Armando et al. Alan Turing tinha pensamento
computacional? Reflex6es sobre um campo em
construcdo. Tecnhologias, Sociedade e Conhecimento,
v. 4, n. 1, p. 7-22, dez. 2017. Disponivel em: https:/
econtents.bc.unicamp.br/inpec/index.php/tsc/article/
view/14482/9494. Acesso em: 3 set. 2025.

Nesse artigo, os autores aprofundam a discussdo sobre o

que € pensamento computacional, considerando suas rela-

codes com o pensamento matematico (aritmético e algébri-
co) e outras formas de pensamento.

VasconceLLos, Celso dos Santos. Planejamento: projeto de
ensino-aprendizagem e projeto politico-pedagdgico.
20. ed. Sé&o Paulo: Libertad, 2010.

Nessa obra, o autor discute como o planejamento escolar e

o plano de aula podem se articular para um trabalho con-

sistente de avaliacdo das evidéncias de aprendizagem dos

estudantes.

ZmBALA, Antoni. A pratica educativa: como ensinar. Porto
Alegre: Penso, 2015.

O autor propde diferentes metodologias de ensino, desa-

fiando o professor a identificar as praticas educacionais que

mais se ajustam aos diferentes grupos de estudantes e ao

seu modo de trabalhar.

Referéncias sobre diversidade e inclusdo na escola

ARCANGELI, Donatella. TDAH: o que fazer e o que evitar.
Guia rapido para professores do Ensino Fundamental.
Petropolis: Vozes, 2022.

A autora apresenta orientacdes aos professores para desen-

volver estratégias pedagodgicas e comportamentais voltadas

a estudantes com transtorno de déficit de atencdo com

hiperatividade (TDAH), promovendo seu desenvolvimento e

contribuindo para a inclus&o escolar.

Lima, Ana Cristina Dias Rocha. Sindrome de Down e as
praticas pedagdgicas. Petropolis: Vozes, 2016.

A autora propde abordagens para aprimorar o processo

educacional de pessoas com sindrome de Down e uma

reflexdo sobre o uso constante de estimulos e incentivos em

relacdo as habilidades desses estudantes.

PonTis, Marco. Autismo. o que fazer e o que evitar. Guia rapido
para professores do Ensino Fundamental. Petropolis:
Vozes, 2022.

O autor da& orientagdes para o dia a dia dos docentes que

buscam compreender melhor como acolher e ensinar estu-

dantes com transtorno do espectro autista (TEA).

SiLva, Suelen Fernandes da; HercuLian, Camila S. C. A. de M.
Transtorno desafiador (TOD) no ambiente escolar. Trilhas
Pedagdgicas, v. 10, n. 13, ago. 2020. Edicdo especial.

O estudo destaca os principais comportamentos relaciona-

dos ao transtorno opositor desafiador, como desobediéncia,

desafio a autoridade, irritabilidade e agressdo, e aborda as
realidades enfrentadas por professores nesses contextos.
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