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APRESENTAÇÃO

Olá, professor e professora! 

O livro que chega a você foi cuidadosamente 
elaborado para apoiar sua prática pedagógica, ampliando 
as possibilidades de ensino e aprendizagem em diferentes 
turmas e realidades escolares. 

Acreditamos que a escola é um território de múltiplos 
saberes e experiências, constituindo-se palco para o 
protagonismo dos estudantes em seus processos de 
desenvolvimento. Nesse sentido, cabe aos professores e às 
professoras o papel de promotores do aprendizado, mediando 
o contato das turmas com diferentes contextos educativos 
e orientando os mais diversos grupos de crianças em suas 
experiências, especialmente as escolares.

Ao compreender a pluralidade do universo escolar 
e os papéis que fundamentam as relações nesse valioso 
espaço, optamos por não apresentar verdades absolutas 
nem propostas que possam ser executadas de apenas uma 
maneira, considerando somente um tipo de vivência escolar. 
Ao contrário, os conteúdos aqui apresentados formam um 
fundamentado rol de sugestões, orientações e debates que 
pode ser apropriado e adaptado por docentes, de acordo 
com suas práticas e necessidades.

Com isso, esperamos enriquecer as experiências não só 
dos estudantes, mas também de toda a comunidade escolar. 

E lembre-se: este volume é reutilizável. Cuide bem dele 
ao longo do ano, pois ele será utilizado por seus colegas 
nos anos seguintes. O ciclo de cuidado com os materiais de 
uso coletivo representa também um cuidado com os bens 
públicos, que pertencem a todos. 

Desejamos um excelente ano escolar! 

III

226249_EDIG2_FUND_I_1aED25_LP_MPG_003a004.indd   3 14/10/2025   12:12



A Educação Digital e Midiática (EDM) nas escolas  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 V
Políticas públicas e a evolução das discussões sobre a EDM . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 	 V

A BNCC e a EDM .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 VI
As habilidades no âmbito da Educação Básica .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 VII

Os Temas Contemporâneos Transversais (TCTs) e a EDM . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 	 VII

A BNCC Computação . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 	 VII

Fundamentação teórico-metodológica .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 VIII

Proposta pedagógica . .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 IX
Práticas e recursos pedagógicos em EDM .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 IX

Algoritmos e programação . .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 IX

Projetos e educação maker  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 IX

Recursos digitais  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 IX

Interdisciplinaridade .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 X

Competências socioemocionais .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 X

Diversidade e inclusão .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 X

Avaliação e aprendizagem  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 X

Organização e estrutura da obra .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 XI
Quadro de progressão dos conteúdos da obra  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 XII

Sugestões para o planejamento . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 	 XIV

Planejamento da rotina escolar, planos de aulas e sequências didáticas  . .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 XV

Bibliografia comentada .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 	 XVI

Ilu
st

ra
çõ

es
: D

an
ie

l W
u/

ID
/B

R

IV

Seção introdutória

SUMÁRIO

226249_EDIG2_FUND_I_1aED25_LP_MPG_003a004.indd   4 14/10/2025   12:12



A EDUCAÇÃO DIGITAL 
E MIDIÁTICA (EDM) NAS 
ESCOLAS

Nos dias atuais, é difícil identificar alguma atividade co-
tidiana que não seja permeada ou essencialmente exercida 
pelo uso de recursos digitais de diversos tipos e com as mais 
variadas finalidades. A realidade irreversível do uso cada vez 
mais precoce de dispositivos digitais, redes sociais e mídias 
na internet exige que a educação das crianças explore tanto 
as potencialidades quanto os perigos de tal realidade.

Conforme o documento Educação Digital e Midiática: 
como elaborar e implementar o currículo nas escolas, 

[…] é fundamental que os currículos da Educação Básica 
forneçam uma base de conhecimentos, aprendizagens e 
competências para que os estudantes acompanhem as 
novas complexidades do mundo globalizado e digital, 
para que possam se inserir com autonomia crítica no 
mundo digital e colaborar com práticas éticas, sustentá-
veis e igualitárias relativas a soluções tecnológicas para 
problemas sociais brasileiros (Brasil, 2025a, p. 5).

Nesse sentido, a criação da EDM constitui um grande 
avanço. Esta obra, cujo pano de fundo consiste em uma nar-
rativa composta de histórias vividas pelas personagens Tiê, 
doutora Marta, Zito e Passarim, fomenta a discussão sobre 
perigos inerentes ao compartilhamento descuidado de dados 
e expõe de que modo determinadas práticas – como o uso de 
senhas fortes – podem prevenir problemas. Além disso, ofe-
rece diversas orientações para que adultos estejam sempre 
próximos das crianças em contextos de compartilhamento 
de dados pessoais. Assim como em contextos analógicos, no 
mundo cibernético é preciso estarmos atentos a malefícios 
de todo tipo, como golpes financeiros e outras modalidades 
de crime, sendo as crianças alvos particularmente vulneráveis.

A escola tem a incumbência de colocar os estudantes em 
contato com práticas que favoreçam o desenvolvimento das 
competências digitais e midiáticas, mas essa tarefa não deve 
ser realizada de maneira isolada. A parceria com as famílias é 
fundamental para o alinhamento de expectativas, o compar-
tilhamento de responsabilidades e a criação de um ambiente 
no qual as crianças tenham a oportunidade de aprender e de 
utilizar as tecnologias de maneira consciente e segura.

Para fortalecer essa parceria com a família, a escola pode 
propor encontros, rodas de conversa ou oficinas norteadas por 
temas que perpassam esta obra – entre eles, segurança digi-
tal, uso equilibrado de telas, privacidade, cidadania digital 
e combate à desinformação. Ações como essas promovem 
o senso de corresponsabilidade no processo educativo das 
crianças.

É importante que a escola considere orientações oficiais e 
bem embasadas sobre a utilização de dispositivos digitais na 
infância e na adolescência, como a cartilha Crianças, adoles-
centes e telas: guia sobre uso de dispositivos digitais (Brasil, 
2025b), elaborada pelo governo federal.

Crianças são indivíduos em formação e têm o direito à 
proteção por parte de adultos, que devem garantir seu de-
senvolvimento seguro e saudável em todas as áreas da vida. 
A máxima de que a responsabilidade é de todos e de cada 
um vale tanto nos contextos analógicos quanto nos digitais.

Políticas públicas e a evolução 
das discussões sobre a EDM

A compreensão do processo do estabelecimento da EDM 
deve levar em conta as principais políticas que apoiaram sua 
implementação e os seguintes marcos dessa trajetória:

2017: A BNCC estabelece a competência geral da 
Educação Básica 5 sobre cultura digital, com foco no ensino 
do uso responsável, crítico e ético dos recursos digitais.

2022: O Parecer CNE/CEB n. 2 de 20221 determina as nor-
mas para a Computação na Educação Básica. É publicada a 
BNCC Computação.

2023: A Política Nacional de Educação Digital (Pned), 
instituída pela Lei n. 14 533, cria o eixo Educação Digital 
Escolar. A Pned visa “potencializar os padrões e incrementar 
os resultados das políticas públicas relacionadas ao acesso 
da população brasileira a recursos, ferramentas e práticas 
digitais”2 (art. 1º). Esse dispositivo legal incluiu o ensino de 
computação, programação, cultura e cidadania digital, entre 
outras competências, como novo eixo da Educação Básica. 
A Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (Enec), con-
forme o Decreto n. 11 7133, é concebida como uma iniciativa 
voltada a articular políticas e ações visando universalizar o 
acesso à internet de qualidade e garantir o uso pedagógico 
da tecnologia em todas as escolas públicas.

2024: O Ministério da Educação publica o referencial 
Saberes digitais docentes4, material detalhado que repre-
sentou um avanço para a formação de professores quanto 
ao uso pedagógico das tecnologias e ao estabelecimento de 
uma cidadania digital.

2025: A Resolução CNB/CEB n. 2/20255 normatiza e 
orienta o uso de dispositivos digitais em espaços escola-
res e dispõe sobre a integração curricular de EDM, que se 
organiza com base em três eixos (Educação digital escolar, 
Educação midiática e Pensamento computacional) e se tor-
nou um elemento curricular obrigatório. É lançado o guia 
Educação Digital e Midiática: como elaborar e implementar 
o currículo nas escolas.

1	 Brasil. Ministério da Educação. Conselho Nacional de Educação. 
Câmara de Educação Básica. Parecer CNE/CEB n. 2/2022. Normas 
sobre Computação na Educação Básica – complemento à Base 
Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasília, DF: CNE/CEB, 2022. 
Disponível em: https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_do
cman&view=download&alias=235511-pceb002-22&category_
slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192. Acesso em: 30 set. 2025.

2	 Brasil. Lei n. 14 533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Política Nacional 
de Educação Digital […]. Brasília, DF: Presidência da República, 2023. 
Disponível em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2023 
-2026/2023/Lei/L14533.htm. Acesso em: 17 ago. 2025.

3	 Brasil. Decreto n. 11 713, de 26 de setembro de 2023. Institui a Estratégia 
Nacional de Escolas Conectadas. Brasília, DF: Presidência da República, 
2023. Disponível em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023 
-2026/2023/decreto/d11713.htm. Acesso em: 30 set. 2025.

4	 Brasil. Ministério da Educação. Secretaria de Educação Básica. Saberes 
digitais docentes. Brasília, DF: MEC/ SEB, 2024. Disponível em: https://
www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/20240822MatrizSabere
sDigitais.pdf. Acesso em: 30 set. 2025.

5	 Brasil. Ministério da Educação. Conselho Nacional de Educação. 
Câmara de Educação Básica. Resolução CNE/CEB n. 2, de 21 de março 
de 2025. Institui as diretrizes operacionais nacionais sobre o uso de 
dispositivos digitais [...]. Brasília, DF: CNE/CEB, 2025. Disponível em: 
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/2025/marco/rceb002_25.pdf. 
Acesso em: 28 ago. 2025.
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A BNCC E A EDM
Publicada em 2018, a BNCC é um referencial curricular 

de caráter normativo cuja formulação foi coordenada pelo 
Ministério da Educação, com ampla consulta à comunidade 
educacional e à sociedade. Esse documento passou a definir 
as aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas pelos 
estudantes ao longo da Educação Básica, em conformidade 
com o Plano Nacional de Educação (PNE), com vistas à pro-
moção da educação integral.

Ao preconizar a educação integral, esse documento se 
compromete a promover o respeito e a defesa da singulari-
dade de cada estudante e da diversidade de um país conti-
nental como o Brasil, além de fomentar o desenvolvimento 
cognitivo, afetivo e social de seus cidadãos. Isso se dá por 
meio de um trabalho estruturado em diversos níveis, come-
çando pelas dez competências gerais que devem nortear 
toda a Educação Básica.

COMPETÊNCIAS GERAIS DA 
EDUCAÇÃO BÁSICA

1. �Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construídos 
sobre o mundo físico, social, cultural e digital para entender e 
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a 
construção de uma sociedade justa, democrática e inclusiva.

2. �Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem 
própria das ciências, incluindo a investigação, a reflexão, a 
análise crítica, a imaginação e a criatividade, para investigar 
causas, elaborar e testar hipóteses, formular e resolver 
problemas e criar soluções (inclusive tecnológicas) com base 
nos conhecimentos das diferentes áreas.

3. �Valorizar e fruir as diversas manifestações artísticas e culturais, 
das locais às mundiais, e também participar de práticas 
diversificadas da produção artístico-cultural.

4. �Utilizar diferentes linguagens – verbal (oral ou visual-motora, 
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital –, bem 
como conhecimentos das linguagens artística, matemática e 
científica, para se expressar e partilhar informações, experiências, 
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos 
que levem ao entendimento mútuo.

5. �Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de 
informação e comunicação de forma crítica, significativa, 
reflexiva e ética nas diversas práticas sociais (incluindo 
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar 
informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e 
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. �Valorizar a diversidade de saberes e vivências culturais 
e apropriar-se de conhecimentos e experiências que lhe 
possibilitem entender as relações próprias do mundo do 
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercício da cidadania e 
ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciência 
crítica e responsabilidade.

7. �Argumentar com base em fatos, dados e informações 
confiáveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos 
de vista e decisões comuns que respeitem e promovam 
os direitos humanos, a consciência socioambiental e o 
consumo responsável em âmbito local, regional e global, com 
posicionamento ético em relação ao cuidado de si mesmo, dos 
outros e do planeta.

8. �Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saúde física e 
emocional, compreendendo-se na diversidade humana e 
reconhecendo suas emoções e as dos outros, com autocrítica 
e capacidade para lidar com elas.

9. �Exercitar a empatia, o diálogo, a resolução de conflitos e a 
cooperação, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao 
outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorização 
da diversidade de indivíduos e de grupos sociais, seus saberes, 
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de 
qualquer natureza.

10. �Agir pessoal e coletivamente com autonomia, 
responsabilidade, flexibilidade, resiliência e determinação, 
tomando decisões com base em princípios éticos, 
democráticos, inclusivos, sustentáveis e solidários.

(Brasil, 2018, p. 9-10.)

Por meio de abordagens que valorizem os conhecimentos 
historicamente construídos acerca do mundo digital, a EDM 
possibilita que os estudantes compreendam o mundo contem-
porâneo altamente conectado, com os impactos das tecno-
logias nas relações sociais, políticas e econômicas e no meio 
ambiente, desenvolvendo a competência geral da Educação  
Básica 1 (CGEB1). 

As propostas metodológicas e as práticas pedagógicas 
da EDM – como a educação baseada em narrativa, a apren-
dizagem criativa e propostas que envolvem computação 
desplugada – promovem o desenvolvimento da CGEB2.

A EDM contempla a CGEB3 ao valorizar as manifestações 
culturais do povo brasileiro e, em especial, da comunidade 
em que os estudantes estão inseridos, ao explorar produções 
artísticas viabilizadas pelo advento das novas tecnologias, 
como a arte digital, e ao promover o acesso à arte de diversos 
locais por meio de visitas virtuais a sites de museus.

A CGEB4, relacionada à comunicação, pode ser mobili-
zada, no âmbito da EDM, mediante: a divulgação de resul-
tados de trabalhos de pesquisa e soluções de problemas; a 
elaboração e a publicação de textos de diversos gêneros em 
diferentes mídias; debates e apresentações que favoreçam 
o aprimoramento da oralidade, entre muitas outras propos-
tas possíveis. Há, ainda, os conhecimentos promovidos pela 
análise crítica (de fontes e conteúdos) e pela verificação das 
informações acessadas em ambiente digital, práticas intima-
mente relacionadas também à CGEB5, que versa especifica-
mente sobre cultura digital.

O contato com habilidades e saberes, no âmbito da EDM –  
que vão colaborar posteriormente para reflexões acerca de 
seus projetos de vida, escolhas profissionais conscientes, éti-
cas e responsáveis, bem como para o desenvolvimento de 
uma visão crítica acerca das mudanças que as inovações 
tecnológicas promovem no mundo do trabalho –, prepara os 
estudantes para os desafios decorrentes dessas transforma-
ções. Tal abordagem está relacionada à CGEB6.

Ao longo dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, os 
estudantes devem ser estimulados a desenvolver progres-
sivamente o pensamento autônomo e o exercício da argu-
mentação. Dominar desde cedo alguns aspectos ligados ao 
mundo digital ajuda a compreender e a exercitar a argumen-
tação baseada em dados confiáveis e o embasamento para 
discussões acerca de qualquer tema, incluindo os impactos 
das tecnologias na sociedade e no meio ambiente. Promove- 
-se, desse modo, a consciência socioambiental, em conso-
nância com a CGEB7.

A CGEB8 preconiza o desenvolvimento das competên-
cias socioemocionais autocuidado e autoconsciência, que 
podem ser mobilizadas pela EDM a partir de reflexões sobre 
os riscos e perigos a que as crianças estão expostas no 
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mundo digital. Promover a compreensão dos efeitos nocivos 
do excesso de tempo de tela na aprendizagem e na con-
centração e explicitar a maneira como tecnologias digitais 
afetam tanto a saúde (física e mental) do indivíduo quanto 
as relações interpessoais, por exemplo, são práticas que ins-
trumentalizam os estudantes para o autocuidado.

A cooperação, a empatia, o respeito à diversidade e as 
habilidades de relacionamento são muito requisitadas e de-
senvolvidas em atividades práticas, experimentações, proje-
tos computacionais e jogos próprios das práticas pedagógi-
cas da EDM que utilizam metodologias ativas, favorecendo, 
assim, o desenvolvimento da CGEB9.

Por fim, a CGEB10 é contemplada nas abordagens da 
EDM que valorizam a tomada de decisão responsável e ba-
seada em princípios éticos e democráticos. Isso se dá, por 
exemplo, quando os estudantes mobilizam conhecimentos 
sobre direitos autorais e valores democráticos, inclusivos, 
solidários e sustentáveis na produção e na distribuição  
de soluções digitais.

As habilidades no âmbito da 
Educação Básica

A fim de garantir o desenvolvimento progressivo dessas 
competências, a BNCC estabeleceu, para cada componente 
curricular, um conjunto de habilidades a serem consolida-
das no decorrer da Educação Básica. A essas habilidades 
se vinculam os objetos de conhecimento, que, por sua vez, 
consistem em conteúdos, conceitos e processos específi-
cos dos componentes curriculares e das diversas áreas de 
conhecimento.

As habilidades são identificadas por códigos alfanuméri-
cos que indicam a etapa da Educação Básica, o(s) ano(s) a 
que elas se referem, o respectivo componente curricular e 
uma numeração sequencial. Observe como é codificada, na 
prática, uma habilidade de Computação:

Cidadania e civismo: Vida familiar e social, Educação 
para o trânsito, Educação em Direitos Humanos, Direitos da 
criança e do adolescente e Processo de envelhecimento, res-
peito e valorização do idoso;

Multiculturalismo: Diversidade cultural e Educação para 
a valorização do multiculturalismo nas matrizes históricas e 
culturais brasileiras; e

Ciência e tecnologia: Ciência e tecnologia.

Por sua característica de transversalidade, esses temas, 
quando abordados, logram integrar uma ou mais discipli-
nas de modo a firmar entre elas uma relação necessária 
e, mais que levar o estudante a perceber e exercitar essas 
relações interdisciplinares, estabelecem uma articulação 
complexa que une o conteúdo escolar ao mundo vivido, em 
um diálogo crítico com a realidade que cerca o estudante. 
Nas orientações didáticas desta obra, evidenciam-se tais 
abordagens.

A BNCC Computação
Publicada em 2022, a BNCC Computação se organi-

za em três grandes eixos: Cultura digital, Mundo digital e 
Pensamento computacional.

De modo geral, o eixo Cultura digital abarca objetivos 
de aprendizagem e habilidades voltados à segurança na 
internet e à cidadania digital. O eixo Mundo digital trata 
de elementos e aspectos técnicos relacionados a software, 
hardware, criação e gerenciamento de dados, inteligência 
artificial preditiva e generativa, aprendizado de máquina, 
etc. Por sua vez, o eixo Pensamento computacional se rela-
ciona ao trabalho com computação plugada e desplugada 
e programação.

EF 01 CO 03
O primeiro par 
de letras indica 
a etapa: Ensino 

Fundamental.

O primeiro par de números 
indica o(s) ano(s) a que se 

refere a habilidade.

O último par de números 
indica a posição da 
habilidade na 
numeração sequencial 
relativa ao ano ou ao 
bloco de anos.

O segundo par de letras 
indica o componente 
curricular: Computação.

Os Temas Contemporâneos 
Transversais (TCTs) e a EDM

A BNCC também propõe que se combinem os seguin-
tes Temas Contemporâneos Transversais (TCTs) (Brasil, 
2019, p. 13) com as competências gerais e as habilidades da 
Educação Básica:

Meio ambiente: Educação ambiental e Educação para o 
consumo;

Economia: Trabalho, Educação financeira e Educação fiscal;

Saúde: Saúde, Educação alimentar e nutricional;

Eixos da BNCC Computação. 
Fonte de pesquisa: Unicamp. Laboratório de Informática, Aprendizagem e 
Gestão (Liag). Complemento à BNCC. Liag, 18 out. 2022. Disponível em:  

https://liag.ft.unicamp.br/act/2022/10/18/aprovada-a-resolucao-com-
normas-sobre-a-computacao-a-bncc/. Acesso em: 6 out. 2025.
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A BNCC Computação apresenta um amplo conjunto de 
habilidades e competências dos quais ensejamos, nesta 
obra, que os estudantes se aproximem e se apropriem de 
modo gradual e interdisciplinar ao longo dos anos iniciais 
do Ensino Fundamental, sempre em linha com a BNCC. 

Veja a seguir o conjunto de sete competências da 
Computação (CC) estabelecidas para a etapa do Ensino 
Fundamental. 

COMPUTAÇÃO 
NA EDUCAÇÃO 

BÁSICA

CULTURA  
DIGITAL

MUNDO  
DIGITAL

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL
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COMPETÊNCIAS DA COMPUTAÇÃO PARA 
O ENSINO FUNDAMENTAL

1. �Compreender a Computação como uma área de conhecimento 
que contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e 
consciente de transformação capaz de analisar criticamente seus 
impactos sociais, ambientais, culturais, econômicos, científicos, 
tecnológicos, legais e éticos.

2. �Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e 
os respectivos desafios para os indivíduos na sociedade, 
discutindo questões socioambientais, culturais, científicas, 
políticas e econômicas.

3. �Expressar e partilhar informações, ideias, sentimentos e 
soluções computacionais utilizando diferentes linguagens 
e tecnologias da Computação de forma criativa, crítica, 
significativa, reflexiva e ética.

4. �Aplicar os princípios e técnicas da Computação e suas 
tecnologias para identificar problemas e criar soluções 
computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem 
como alicerçar descobertas em diversas áreas do conhecimento 
seguindo uma abordagem científica e inovadora, considerando 
os impactos sob diferentes contextos.

5. �Avaliar as soluções e os processos envolvidos na  
resolução computacional de problemas de diversas áreas  
do conhecimento, sendo capaz de construir argumentações 
coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos  
da Computação para argumentar em diferentes contextos 
com base em fatos e informações confiáveis com respeito  
à diversidade de opiniões, saberes, identidades e culturas.

6. �Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e 
oportunidades que façam sentido ao contexto ou interesse do 
estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo 
uso da Computação e suas tecnologias, utilizando conceitos, 
técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem 
automatizar processos em diversas áreas do conhecimento 
com base em princípios éticos, democráticos, sustentáveis e 
solidários, valorizando a diversidade de indivíduos e de grupos 
sociais, de maneira inclusiva.

7. �Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, 
responsabilidade, flexibilidade, resiliência e determinação, 
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, 
recorrendo aos conhecimentos da Computação e suas 
tecnologias para tomar decisões frente às questões de 
diferentes naturezas.

(Brasil, 2022, p. 11.)

FUNDAMENTAÇÃO  
TEÓRICO-METODOLÓGICA

Em se tratando de EDM para a infância, é preciso consi-
derar, além dos conceitos básicos da Computação, as manei-
ras pelas quais a criança que está em processo de alfabetiza-
ção e letramento se aproxima e se apropria da cultura e do 
mundo digital e como integrar essa criança em um trabalho 
pautado no pensamento computacional.

O pensamento computacional é uma forma de organização 
da cognição, consistindo em práticas que podem ou não ser 
acionadas por equipamentos eletrônicos. Trata-se de uma habi-
lidade de resolver problemas de modo eficiente que se baseia 
em quatro pilares: decomposição (divisão do problema em par-
tes menores), reconhecimento de padrões e abstração (levar 
em consideração apenas aspectos relevantes do problema) 

e algoritmos (passos para resolução do problema). Do 1o ao 
5o ano, é possível propor uma série de práticas lúdicas que apro-
ximem as crianças dos pilares do pensamento computacional. 

É preciso também considerar práticas de letramento 
digital propiciadoras de atividades sociais que combinem 
leitura, construção de sentido e uso de recursos digitais ao 
mesmo tempo que os estudantes se aproximam e se apro-
priam tanto de práticas de leitura e escrita independentes 
de recursos digitais e artefatos computacionais quanto de 
atividades de computação desplugada.

Nessa perspectiva, consideramos que uma criança letra-
da é aquela capaz de

participar de um conjunto de práticas sociais nas quais os 
sentidos de certos conteúdos codificados culturalmente 
(tradicionalmente, mas não exclusivamente, textos escri-
tos) são gerados, disputados, negociados e transformados. 
Letramentos são diversos, de modo que as atividades interati-
vas/interpretativas que os constituem envolvem propósitos, 
valores, atitudes, códigos e dispositivos tecnológicos variados. 
Os efeitos cognitivos e sociais desses letramentos variam em 
função desses fatores, não sendo totalmente previsíveis, em-
bora se possa investir institucionalmente em certos tipos de  
letramento, em certos contextos, visando a certos efeitos 
(Buzato, 2010, p. 288).

Disso depreende-se que letramentos, conforme Buzato 
(2010, p. 288), são sempre situados, ou seja:

existem em domínios e contextos (geográficos, culturais, 
institucionais e históricos) [e, por conseguinte] os novos le-
tramentos/letramentos digitais são particularmente impor-
tantes para pensarmos em educação e transformação social.

A professora e pesquisadora argentina Delia Lerner (2018), 
referência significativa na discussão sobre práticas de leitura e 
ensino para crianças, defende que a escola deve se organizar 
de tal modo que os professores utilizem diferentes modalida-
des didáticas para que os estudantes se aproximem e se apro-
priem do que aprendem a ler ao longo da Educação Básica. 
Nas atividades de aproximação da linguagem de programa-
ção, por exemplo, os estudantes podem usar pseudocódigos 
para descrever um conjunto de ações a serem realizadas por 
si mesmas ou por uma personagem da narrativa. Ao represen-
tar movimento por setas, os estudantes estão se aproximando 
do processo como sequências de códigos realizam ações de 
modo automático na linguagem de programação.

Nesta obra, esse jogo de aproximação e apropriação se 
faz por intermédio da aprendizagem baseada em narrativa: 
à medida que interage com o robô Zito e a neurocientista 
doutora Marta, a personagem Tiê se vale de estratégias di-
dáticas e lúdicas para pôr os estudantes em contato com 
conceitos fundamentais da Computação, em uma história 
que se desenrola ao longo das unidades e dos capítulos.

Por outro lado, importa considerar que, nessa faixa etária, 
o aprendizado da leitura, o letramento digital e a construção 
de sentidos também demandam uma atitude criativa e autoral 
por parte das crianças. Nesta obra, isso é viabilizado por prá-
ticas fundamentadas na noção de aprendizagem criativa tal 
como estabelece Resnick (2020), que discute como o lúdico, 
a brincadeira, as práticas interativas e também o próprio de-
senvolvimento da criatividade na escola se perdem à medida 
que os estudantes vão se tornando mais velhos. Resnick então 
sugere uma série de proposições e conceitos para recuperar 
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aquilo que há de melhor no brincar infantil, objetivando apoiar 
o desenvolvimento pleno da aprendizagem dos estudantes, 
mesmo daqueles que já não são mais crianças – ou seja, tal 
abordagem é válida para toda a trajetória educacional.

Assim, o que se convencionou chamar de “espiral da 
aprendizagem criativa” reflete o próprio modo como se dá 
o pensamento criativo: imaginar, criar, brincar, compartilhar, 
refletir e imaginar novamente.

Não se trata de um mero “deixar fazer”, de simplesmente 
expor as crianças ao conteúdo, sem que haja intencionalida-
de. Na espiral da aprendizagem criativa, os estudantes são 
convidados a imaginar e criar desenhos, objetos e produções 
digitais que os levem a pensar de modo progressivo e estru-
turado sobre conceitos inerentes à lógica computacional, to-
mando como referência as habilidades da BNCC Computação.

Desse modo, esta obra se utiliza de uma metodologia 
ativa de ensino-aprendizagem que posiciona a criança no 
centro de seu aprendizado, valendo-se do diálogo entre sua 
vida, sua comunidade escolar e as personagens da narrativa 
que permeia o Livro do Estudante.

PROPOSTA PEDAGÓGICA
Esta obra se orienta por três objetivos gerais:

•	Apresentar situações didáticas adequadas à infância a fim 
de desenvolver nas crianças o pensamento computacio-
nal por meio de atividades plugadas e atividades desplu-
gadas que as aproximem da lógica dos recursos digitais.

•	Oferecer material adequado para orientar o trabalho focado 
em uma formação digital cidadã.

•	Trabalhar, de maneira lúdica, a criatividade e a construção 
autoral de sentido de modo a levar os estudantes a se 
aproximar e se apropriar gradualmente do mundo digital.

Assim, a obra foi concebida com base em uma aborda-
gem metodológica que valoriza a integração entre teoria e 
prática, articulando-as com os referenciais curriculares con-
temporâneos, além de incluir propostas metodológicas ati-
vas que posicionam o estudante no cerne da aprendizagem.

As atividades foram planejadas com a intenção de contri-
buir para a formação dos estudantes de modo que os sabe-
res digitais de que já dispõem sejam articulados aos novos 
saberes, construindo uma aprendizagem significativa acer-
ca dos recursos digitais com os quais convivem e também 
com aqueles que conhecerão por meio da obra, em diálogo 
com o próprio repertório e com seus conhecimentos prévios.

Defendemos a ideia de que a relação entre você e os estu-
dantes deve se pautar pelo respeito mútuo, mas sempre valori-
zando o papel que lhe compete (em termos de conhecimento, 
de experiência, etc.), visto que você é responsável por mediar 
as situações educacionais. Nesse sentido, a mediação ocorre 
quando você apresenta situações-problema reais e complexas, 
de preferência priorizando a interdisciplinaridade e levando em 
conta os conhecimentos prévios dos estudantes. 

Práticas e recursos 
pedagógicos em EDM
Algoritmos e programação

Esta obra permite que os estudantes se aproximem gra-
dualmente do conceito de algoritmo e de uma abordagem 

sistematizada da programação desplugada, preparando-os 
para internalizar o funcionamento das diferentes linguagens 
de programação. Isso é feito mediante propostas que ali-
nham o trabalho com pseudocódigos às representações 
com programação em blocos. 

A ideia é que os estudantes reconheçam que diferentes 
ações e tarefas podem ser representadas por comandos de 
voz e também por representações gráficas, com a elaboração 
de pseudocódigos para descrever algoritmos completos, isto 
é, com começo, meio e fim. Nessa perspectiva, eles usarão 
a língua portuguesa (linguagem natural) e um conjunto de 
comandos organizados em blocos de programação (lingua-
gem visual) para, no futuro, serem capazes de representar tais 
comandos por meio de linguagem de programação (código).

A seção De bloco em bloco trabalha especificamente a 
programação em linguagem visual em blocos.

Projetos e educação maker
A aprendizagem baseada em projetos propõe a aplicação 

de projetos autênticos e realistas que podem ser direcio-
nados por perguntas, tarefas ou problemas envolventes e 
motivadores para os estudantes. 

Apresentada ao final de cada unidade, a seção Aprender 
mais convida à realização de projetos a partir de situações 
de ensino que levem os estudantes a intervir sobre a própria 
realidade, aplicando conhecimentos de práticas digitais na 
resolução de problemas concernentes à comunidade esco-
lar. Essa seção também serve de instrumento de avaliação 
da aprendizagem, bem como de recurso para que se apro-
fundem os conhecimentos abordados na unidade.

Posteriormente, em momentos de culminância, 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. 

As seções Brincando e aprendendo e Aprender mais con-
têm, em ocasiões pertinentes, atividades que convidam os 
estudantes a desenvolver a aprendizagem vivenciando-as 
na prática: brincando e colocando a mão na massa, seja na 
prototipagem, seja na construção de objetos. 

Nessas atividades, o foco avaliativo não deve recair tanto 
no produto construído pelas crianças, mas, sim, nas hipóteses 
levantadas por elas e no processo de investigação e pesquisa 
a que se dedicarão para cumprir o que lhes foi proposto.

No que se refere à função docente na educação maker, 
pode-se dizer que um dos focos mais importantes está em 
fazer o professor prestar “mais atenção no processo do 
que no produto, o que é uma mudança de paradigma muito 
grande em relação à educação tradicional, que olha para a 
prova, que é o produto” (Filardi, 2018, p. 7).

Nesse cenário, são evidências de aprendizagem: o enga-
jamento dos estudantes no decorrer do processo de apren-
dizagem, a intencionalidade deles ao investigar e ao elaborar 
as próprias produções, a exploração livre (inovação) e a so-
lidariedade com que compartilharão suas produções e seus 
aprendizados com os colegas e a comunidade escolar.

Recursos digitais
Em diversas atividades desta obra, é incentivada a uti-

lização pedagógica de recursos digitais que podem estar 
disponíveis na unidade escolar, como tablets, smartphones e 
computadores, respeitada a regulação do uso de aparelhos 
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eletrônicos portáteis pessoais nos estabelecimentos públi-
cos e privados de ensino conforme a Lei n. 15 100, cujo artigo 
2º proíbe “o uso, por estudantes, de aparelhos eletrônicos 
portáteis pessoais durante a aula, o recreio ou intervalos 
entre as aulas, para todas as etapas da educação básica” 
e determina que, em sala de aula, tal uso “é permitido para 
fins estritamente pedagógicos ou didáticos, conforme orien-
tação dos profissionais de educação”6. Importa observar que 
o artigo 3º dessa mesma lei estabelece que o uso desses 
aparelhos é permitido para fins de garantir acessibilidade, 
inclusão, condições de saúde e direitos fundamentais.

Interdisciplinaridade 
A EDM é, em essência, interdisciplinar, pois perpassa di-

ferentes áreas do conhecimento ao extrapolar o mero uso 
instrumental da tecnologia. Esta obra preconiza a interdis-
ciplinaridade ao propor atividades que se conectam estrei-
tamente aos componentes curriculares Língua Portuguesa e 
Matemática, mas também a outros componentes das áreas 
de Linguagens, Ciências Humanas e Ciências da Natureza. 

Esta obra suscita diversas situações de aprendizagem 
que valorizam, explicitam e exercitam a interdisciplinaridade 
nessa perspectiva dialógica entre os saberes e procedimen-
tos próprios da EDM e os demais componentes curriculares.

Convém salientar que a tessitura didática da EDM favo-
rece o desenvolvimento de competências linguísticas e ma-
temáticas por meio de atividades que exploram o raciocínio 
matemático para a solução de um problema, a oralidade e o 
incentivo à escrita de modo contextualizado e em conformi-
dade com o processo de alfabetização. Cabe reiterar que esta 
obra parte de uma narrativa que convida os estudantes a se 
identificar com as personagens e com as aventuras em que 
estas se envolvem. Isso os aproxima de uma leitura lúdica dos 
conteúdos, de maneira semelhante à que se dá na leitura de 
textos ficcionais sem objetivos didáticos, experiência que, por 
si só, é uma oportunidade de os estudantes se apropriarem 
de diversas competências linguísticas.

Competências socioemocionais
Esta obra se caracteriza por recorrer a abordagens, es-

tratégias e práticas que buscam contribuir para a forma-
ção humana e cidadã dos estudantes, bem como para o 
desenvolvimento de suas competências socioemocionais. 
Nesse sentido, procura colaborar para que os estudantes 
desenvolvam o gerenciamento de suas emoções nas dimen-
sões intrapessoal e interpessoal. Ao longo deste livro, o selo 
Saber Ser indica momentos propícios à troca de ideias ou à 
reflexão sobre questões relacionadas às competências so-
cioemocionais exploradas na obra:

Autoconsciência: capacidade de reconhecer os próprios 
pensamentos, emoções e valores e identificar como eles in-
fluenciam o próprio comportamento, permitindo ao estu-
dante avaliar seus pontos fortes e suas limitações em dado 
momento. Essa competência também é marcada pela manu-
tenção de uma atitude otimista e voltada para o crescimento 
pessoal.

Autogestão: capacidade de regular o próprio comporta-
mento em diferentes situações, administrando eficientemente 

6	 Brasil. Lei n. 15 100, de 13 de janeiro de 2025. Dispõe sobre a 
utilização, por estudantes, de aparelhos eletrônicos [...]. Brasília, 
DF: Presidência da República, 2025. Disponível em: https://www.
planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/lei/l15100.htm. 
Acesso em: 30 set. 2025.

o estresse, preservando-se, controlando determinados impul-
sos e motivando a si mesmo. Essa capacidade se revela im-
portante no estabelecimento de metas e objetivos pessoais.

Consciência social: capacidade de expressar compaixão 
e empatia, colocando-se “no lugar do outro”, respeitando a 
diversidade e lidando com as diferenças. Essa competên-
cia possibilita compreender as normas sociais, a ética e os  
próprios comportamentos em interações sociais. 

Habilidades de relacionamento: consistem nas habilida-
des de ouvir o outro com respeito e empatia, falar clara e 
objetivamente, cooperar com os demais, resistir à pressão 
social inadequada (ao bullying, por exemplo), solucionar 
conflitos de modo construtivo e respeitoso, bem como auxi-
liar as pessoas quando necessário. Essas habilidades impli-
cam a capacidade de estabelecer e manter relacionamentos 
saudáveis e gratificantes com indivíduos e grupos.

Tomada de decisão responsável: capacidade de fazer as 
próprias escolhas pessoais e manter interações sociais de 
acordo com as normas, os cuidados com a segurança e os 
padrões éticos de uma sociedade. Implica a análise das con-
sequências das próprias ações, inclusive no que se refere ao 
bem-estar pessoal e dos outros.

Diversidade e inclusão
Cada estudante traz uma bagagem individual de apti-

dões, experiências e necessidades, e é papel da escola e 
dos educadores reconhecer e valorizar essa diversidade. É 
essencial reconhecer que cada estudante é único e apre-
senta demandas e capacidades próprias. A despeito disso, 
estudantes com transtornos e deficiências comumente en-
frentam barreiras adicionais para acessar a educação de 
qualidade. Como forma de incentivar a inclusão na escola e 
a valorização da diversidade, os boxes Diversidade e inclusão 
que compõem a parte específica deste Livro do Professor su-
gerem estratégias didáticas para lidar com a multiplicidade de 
condições presentes em suas turmas. Para apoiar sua atuação 
nesse sentido, consulte as sugestões de materiais na seção 
Bibliografia comentada, na página XVI.

AVALIAÇÃO E APRENDIZAGEM
Avaliar é um aspecto importante no processo de ensino-apren-

dizagem, e um dos propósitos dessa prática pedagógica é obter 
informações que orientem a prática docente, permitindo diagnosti-
car se os objetivos didático-pedagógicos concebidos e planejados 
estão sendo alcançados. Ao avaliar a consolidação dos conheci-
mentos pelos estudantes, você pode identificar quais práticas e 
atividades têm propiciado a aprendizagem e quais aspectos de 
seu trabalho docente precisam ser modificados.

Zabala (2015) destaca três importantes momentos no 
processo avaliativo: o início, por meio da chamada avalia-
ção inicial, também conhecida como avaliação diagnóstica, 
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 avaliação reguladora, também 
chamada de avaliação formativa ou de monitoramento; e o 
final, quando são analisados os conhecimentos elaborados 
e os resultados obtidos, cumprindo assim a avaliação final, 
também chamada de avaliação somativa. Desse modo, e 
considerando-se a aprendizagem de cada estudante sob 
a perspectiva formativa, a avaliação ocorre em ciclos nos 
quais as etapas de diagnóstico, análise e intervenção ocor-
rem segundo um processo de retroalimentação.
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no currículo, seja de modo transversal, seja como componente 
curricular específico, conforme determinado pelo guia Educação 
Digital e Midiática: como elaborar e implementar o currículo nas 
escolas. Acompanhe a seguir as características gerais das partes, 
das seções e dos blocos que estruturam esta obra.

Abertura de volume
Boas-vindas: Seção que ocorre no início do volume, antes 

da primeira unidade. Apresenta as personagens da narrativa e 
serve de instrumento de avaliação diagnóstica.

Aberturas de unidade
São compostas de um texto introdutório, de uma ilustração 

e de atividades em quantidades variáveis. A ilustração retrata 
uma situação vivenciada por Tiê e seus amigos que norteará o 
enredo narrativo da unidade. As atividades propostas levam o 
estudante a se expressar e expor conhecimentos prévios e ex-
periências pessoais, ao mesmo tempo que buscam gerar curio-
sidade sobre o que será estudado nos capítulos.

Desenvolvimento dos capítulos 
Cada capítulo é organizado em seções e boxes nos quais se 

apresentam os conteúdos e as atividades. 
Nossa aventura digital : Nessa seção, a história das perso-

nagens suscita o trabalho com conteúdos próprios da EDM. 
Atividades conectadas com a narrativa e com a realidade dos 
estudantes contribuem para o desenvolvimento de habilidades, 
bem como para a retomada e o aprofundamento de saberes. 

Brincando e aprendendo: Seção que propõe brincadei-
ras, atividades lúdicas, pesquisas e resolução de problemas de 
modo vinculado aos conteúdos trabalhados no capítulo.

Tiê explica! : Seção que oportuniza a abordagem de temas 
específicos relacionados ao mundo digital, fomentando o pen-
samento crítico dos estudantes. 

De bloco em bloco: Essa seção propõe uma atividade de 
programação desplugada com linguagem visual em blocos. 

Aprender sempre: Presente no final de cada capítulo, essa 
seção traz atividades que revisam, retomam, sistematizam ou 
ampliam os conhecimentos nele estudados. 

O que o Zito conta? : Boxe que traz conhecimentos relacio-
nados a dispositivos digitais, suas partes e modos de funciona-
mento, lógica computacional, programação e algoritmos, além 
de curiosidades relacionadas a esses temas.

Sugestão de Marta: Boxe com informações acerca da utili-
zação dos recursos digitais no dia a dia, incluindo orientações 
quanto ao uso seguro e responsável de tais recursos.

Dica de Passarim: Boxe que apresenta aos estudantes 
dicas pontuais sobre a realização das atividades propostas.

Para explorar: Boxe que oferece sugestões de sites e livros, 
entre outras referências, para que os estudantes ampliem e apro-
fundem os conhecimentos sobre o assunto abordado no capítulo.

Glossário: Boxe que revela o significado de palavras ou ex-
pressões possivelmente desconhecidas dos estudantes.

Saber Ser: Esse selo indica atividades que propiciam o de-
senvolvimento de competências socioemocionais.

Fechamento de unidade
Aprender mais : Essa seção convoca os estudantes à elabo-

ração de um projeto a ser realizado em grupo.

Fechamento do volume
Até breve! : Essa seção é um instrumento de avaliação so-

mativa dos conhecimentos adquiridos pelos estudantes ao 
longo de toda a obra.

Objetos digitais
A versão digital desta obra está enriquecida de seis info-

gráficos clicáveis que ampliam e aprofundam conhecimentos 
trabalhados nos capítulos.

Nesta obra, a seção Boas-vindas corresponde a um pos-
sível instrumento para a realização da avaliação diagnóstica 
no início do ano letivo. Nas aberturas de unidade, algumas 
das questões sob o título “Para começo 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 diálogo também permi-
tem aos estudantes explicitar o que conhecem e o que ainda 
precisam desenvolver. Nesse contexto, o registro qualitativo 
é essencial, podendo ocorrer por meio de notas pontuais ou 
ser apresentado como grade de habilidades e competências.

As atividades propostas nos capítulos e, principalmente, 
nas seções Aprender sempre, ao final deles, contribuem para 
um registro dos estudos, tornando possível a percepção dos 
avanços no aprendizado dos estudantes (avaliação formativa), 
o que favorece uma análise sistemática do processo de ensino-
-aprendizagem. 

A avaliação somativa, ou avaliação final, pode ser funda-
mentada em provas escritas, compostas de atividades como 
aquelas sugeridas na seção Até breve!, que foi elaborada para 
auxiliar o professor a realizar essa avaliação dos conhecimentos 
trabalhados na obra. Entretanto, você também pode recorrer 
a outros instrumentos avaliativos, como trabalhos em grupo, 
apresentações orais, etc. Ao final de cada unidade, a seção 
Aprender mais convida à realização de um projeto colaborativo 
e interdisciplinar, por meio do qual você poderá verificar se os 
objetivos de aprendizagem inicialmente traçados foram alcan-
çados pelos estudantes.

Ao longo da parte específica deste Livro do Professor, 
há sugestões de atividades complementares que servem de 
propostas alternativas (de acordo com o desenvolvimento 
da turma), retomam conteúdos (proporcionando a eventual 
recuperação de aprendizagens) e possibilitam a ampliação 
ou o aprofundamento dos temas abordados. Além disso, ao 
final de cada capítulo, no tópico “Avaliação da aprendiza-
gem”, na seção Aprender sempre, são apresentadas reco-
mendações quanto à avaliação dos estudantes que podem 
ser organizadas em um portfólio da turma e que servirão 
para uma posterior análise do desenvolvimento dos estu-
dantes ao longo de um determinado período letivo.

O registro constante e sistemático dos resultados das 
avaliações é, portanto, um documento indispensável para 
garantir a eficácia dessa prática pedagógica.

ORGANIZAÇÃO E 
ESTRUTURA DA OBRA

Esta obra é direcionada aos 3º, 4º e 5º anos do Ensino 
Fundamental. É formada por um Livro do Estudante e um Livro 
do Professor, ambos não consumíveis e reutilizáveis. Ao final 
do Livro do Estudante, há quatro cópias iguais de materiais de 
apoio, que serão usados pelos estudantes quando da proposi-
ção de atividades específicas.

O volume é organizado em três unidades, cada uma delas 
composta de três capítulos. A unidade 1 mobiliza habilidades pres-
critas para o 3º ano na BNCC Computação; a unidade 2 trabalha 
habilidades para o 4º ano, e a unidade 3 mobiliza habilidades do 
5º ano. O volume como um todo indica como são trabalhadas as 
habilidades por etapa (1º ao 5º ano) da BNCC Computação. Essa 
organização (na qual cada unidade contempla habilidades de um 
ano) tem o objetivo de facilitar e garantir a progressão das aprendi-
zagens, bem como oferecer maior flexibilidade para que a institui-
ção escolar e você, professor, planejem a implementação da EDM 
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Quadro de progressão dos conteúdos da obra
Conheça, a seguir, a progressão dos conteúdos abordados ao longo do volume, bem como os objetos de conhecimento, 

as habilidades e competências da BNCC, as competências socioemocionais e os Temas Contemporâneos Transversais (TCTs) 
trabalhados em cada unidade deste material. Esperamos, assim, amparar seu trabalho durante o planejamento escolar.

Unidade 1 – O jogo digital

Capítulo Objetos de  
conhecimento Conteúdos Habilidades Competências TCTs

1

Pensamento computacional: 
Lógica computacional; 
Decomposição.
Mundo Digital: Codificação 
da informação; Interface 
física; Funcionamento de 
dispositivos computacionais.
Cultura digital: Segurança 
e responsabilidade no uso da 
tecnologia computacional.

•• Dados e informação;
•• Valor verdade (lógica);
•• Decomposição de 
problemas; 
•• Dispositivos de 
entrada e de saída;
•• Segurança de dados 
pessoais na internet.

EF03CO01
EF03CO03
EF03CO04
EF03CO06
EF15CO03 
EF15CO04 
EF15CO06
EF15CO09

CGEB: 1, 2, 4, 5, 
6 e 8
CC: 1, 2, 3, 4 e 7
Competência 
socioemocional: 
Autoconsciência 
Tomada 
de decisão 
responsável

Economia – 
Trabalho
Ciência e 
tecnologia – 
Ciência e tecnologia 
Multiculturalismo – 
Educação para 
valorização
do multiculturalismo 
nas matrizes
históricas e culturais 
brasileiras

2

Pensamento computacional: 
Lógica computacional; 
Algoritmos com repetições 
condicionais simples; 
Decomposição; Organização e 
representação da informação. 
Mundo digital: Codificação 
da informação; Interface 
física; Funcionamento de 
dispositivos computacionais.
Cultura digital: Uso de 
tecnologias computacionais; 
Segurança e responsabilidade 
no uso da tecnologia.

•• Algoritmos 
com repetições 
condicionais;
•• Valor verdade (lógica);
•• Decomposição de 
problemas;
•• Pixel, Arte digital e 
arte pixel;
•• Direitos autorais e 
manipulação ética de 
produções textuais 
e imagéticas em 
ambiente digital.

EF03CO01
EF03CO02
EF03CO03
EF03CO04
EF03CO05
EF03CO06
EF03CO07
EF15CO01
EF15CO02
EF15CO03
EF15CO04
EF15CO06
EF15CO08
EF15CO09

CGEB: 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7 e 10
CC: 1, 2, 3, 4, 5 e 7
Competência 
socioemocional: 
Tomada 
de decisão 
responsável

3

Pensamento computacional: 
Lógica computacional.
Mundo digital: Codificação 
da informação.
Cultura digital: Uso de 
tecnologias computacionais; 
Segurança e responsabilidade 
no uso da tecnologia.

•• Internet,
•• Navegadores, 
buscadores e 
pesquisas na internet;
•• Verificação de 
informações na 
internet;
•• Segurança de dados 
pessoais.
•• Inteligência artificial.

EF03CO01 
EF03CO04 
EF03CO05 
EF03CO07 
EF03CO08 
EF03CO09 
EF15CO08 
EF15CO09

CGEB: 1, 2, 4, 5, 6, 
7, 8, 9 e 10
CC: 1, 2, 3, 4, 5, 
6 e 7
Competências 
socioemocionais: 
Autoconsciência 
Habilidades de 
relacionamento
Tomada 
de decisão 
responsável

Meio ambiente – 
Educação 
ambiental

Unidade 2 – Os jogos e a ameaça hacker

Capítulo Objetos de  
conhecimento Conteúdos Habilidades Competências TCTs

4

Pensamento 
computacional: Matrizes 
e registros; Algoritmos 
com repetições simples e 
aninhadas; Organização 
e representação da 
informação.
Mundo digital: Codificação 
da informação.

•• Algoritmos com 
repetição simples 
e aninhada;
•• Matriz;
•• Coordenadas;
•• Mapas digitais.

EF04CO01 
EF04CO03
EF04CO04
EF04CO05
EF15CO01
EF15CO02
EF15CO05

CGEB: 1, 2, 3, 4, 5, 7, 
8, 9 e 10
CC: 1, 2, 3, 4 3 e 7
Competências 
socioemocioais: 
Autoconsciência 
Autogestão
Habilidades de 
relacionamento

Multiculturalismo – 
Diversidade cultural
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5

Pensamento computacional: 
Matrizes e registros; Lógica 
computacional.
Mundo digital: Codificação 
da informação.
Cultura digital: 
Uso de tecnologias 
computacionais; Segurança 
e responsabilidade no uso 
da tecnologia.

•• Malwares e vírus;
•• Registros;
•• Metadados,
•• Segurança de dados 
pessoais;
•• Codificação, senhas e 
criptografia.

EF04CO02
EF04CO04
EF04CO06
EF04CO07
EF04CO08
EF15CO03
EF15CO05
EF15CO09

CGEB: 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9 e 10
CC: 1, 2, 3, 4 e 7
Competência 
socioemocional: 
Consciência social

Multiculturalismo – 
Educação para 
valorização
do multiculturalismo 
nas matrizes
históricas e culturais 
brasileiras.

6

Mundo digital: Codificação 
da informação.
Cultura digital: 
Uso de tecnologias 
computacionais; Segurança 
e responsabilidade no uso 
da tecnologia.

•• Codificação e formato 
digital;
•• Tabela ASCII,
•• Notícias falsas, 
desinformação 
e checagem de 
informações.

EF04CO04
EF04CO05
EF04CO06
EF04CO07
EF04CO08
EF15CO05
EF15CO08
EF15CO09

CGEB: 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9 e 10
CC: 1, 2, 3, 4, 5, 6 
e 7
Competências 
socioemocionais: 
Consciência social 
Habilidades de 
relacionamento 
Tomada de decisão 
responsável

Unidade 3 – A casa inteligente

Capítulo Objetos de  
conhecimento Conteúdos Habilidades Competências TCTs

7

Cultura digital: Segurança 
e responsabilidade no uso da 
tecnologia; Uso de tecnologias 
computacionais.

••  Dispositivos digitais e 
resolução de problemas;
•• Tecnologias de 
automação;
•• Operadores de busca;
•• Identificação de fontes 
confiáveis na internet;
•• Direitos autorais;
•• Tecnologia, sociedade e 
mundo do trabalho.

EF05CO08 
EF05CO09 
EF05CO10 
EF05CO011 
EF15CO08 
EF15CO09

CGEB: 1, 2, 4, 5, 6, 
7, 8, 9 e 10
CC: 1, 2, 3, 4, 5 e 7
Competências 
socioemocionais: 
Autoconsciência 
Tomada 
de decisão 
responsável

Meio ambiente – 
Educação 
ambiental
Economia – 
Trabalho

8

Pensamento 
computacional: Listas 
e grafos; Organização e 
representação da informação.
Mundo digital: Arquitetura 
de computadores; 
Armazenamento de 
dados; Funcionamento de 
dispositivos computacionais.
Cultura digital: Uso de 
tecnologias computacionais.

•• Componentes de um 
computador;
•• Dispositivos de 
memória locais e 
armazenamento remoto 
de dados;
•• Dispositivo de 
memória temporária e 
permanente,
•• Criação e manipulação 
de listas;
•• Grafos.

EF05CO01 
EF05CO02 
EF05CO05 
EF05CO06 
EF05CO011 
EF15CO01 
EF15CO06 
EF15CO08

CGEB: 1, 2, 4, 5, 6, 
7, 8, 9 e 10
CC: 1, 2, 3, 4, 5 e 7
Competências 
socioemocionais: 
Tomada 
de decisão 
responsável 
Consciência 
social

Ciência e 
tecnologia –  
Ciência e tecnologia

9

Pensamento 
computacional: Listas e 
grafos; Lógica computacional; 
Algoritmos com seleção 
condicional; Organização e 
representação da informação.
Mundo digital: Sistema 
operacional.
Cultura digital: Uso de 
tecnologias computacionais; 
Segurança e responsabilidade 
no uso da tecnologia. 

•• Operações de negação, 
disjunção e conjunção;
•• Sistema operacional;
•• Tempo de tela;
•• Algoritmos de 
sequências de 
atividades cotidianas 
em linguagem natural  
e em linguagem visual.

EF05CO01 
EF05CO03 
EF05CO04 
EF05CO07 
EF05CO08 
EF05CO09 
EF05CO011 
EF15CO01 
EF15CO02 
EF15CO07

CGEB: 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9 e 10
CC: 1, 2, 3, 4, 5, 
6 e 7
Competência 
socioemocional: 
Autogestão

Saúde – Saúde
Multiculturalismo – 
Educação para 
valorização do 
multiculturalismo 
nas matrizes 
históricas e 
culturais brasileiras 
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Sugestões para o planejamento
Para promover o desenvolvimento profícuo de conteú-

dos, habilidades e competências propostos na obra, o pla-
nejamento é essencial.

Nesse sentido, apresentamos a seguir uma sugestão de cro-
nograma para o trabalho com a obra. Considerando que este 
volume único mobiliza as habilidades da Computação do 3o, do 
4o e do 5o anos, em três unidades distintas, propomos o uso da 
obra em três anos letivos de 36 aulas cada (1 aula por semana).

Sugestão de cronograma semestral, trimestral e bimestral

3º
 a

no

Semestre 1o semestre 2o semestre

Trimestre 1o trimestre 2o trimestre 3o trimestre

Bimestre 1o bimestre 2o bimestre 3o bimestre 4o bimestre

Semana letiva 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

U
ni

d
ad

e 
1

Boas-vindas

Abertura  
da unidade

Capítulo 1

Capítulo 2

Capítulo 3

Aprender mais

4
º 

an
o

Semestre 1o semestre 2o semestre

Trimestre 1o trimestre 2o trimestre 3o trimestre

Bimestre 1o bimestre 2o bimestre 3o bimestre 4o bimestre

Semana letiva 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

U
ni

d
ad

e 
2

Abertura  
da unidade

Capítulo 4

Capítulo 5

Capítulo 6

Aprender mais

5º
 a

no

Semestre 1o semestre 2o semestre

Trimestre 1o trimestre 2o trimestre 3o trimestre

Bimestre 1o bimestre 2o bimestre 3o bimestre 4o bimestre

Semana letiva 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

U
ni

d
ad

e 
3

Abertura  
da unidade

Capítulo 7

Capítulo 8

Capítulo 9

Aprender mais

Até breve!
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O cronograma anteriormente sugerido pode ser adap-
tado de acordo com a realidade escolar. Para elaborar um 
cronograma diferente do sugerido, construa um quadro se-
melhante 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 semes-
tres. Em seguida, liste as partes do material ou os conteúdos 
a serem trabalhados e vá preenchendo o quadro de modo a 
distribuir esses conteúdos nas aulas.

Planejamento da rotina escolar, 
planos de aulas e sequências didáticas

A elaboração de uma rotina pedagógica é essencial para 
que os estudantes, em seu amadurecimento, se apropriem 
das vivências escolares em suas diferentes dimensões, em 
especial as dimensões espaciais e temporais. Do ponto de 
vista da instituição escolar, a rotina pedagógica possibilita 
otimizar recursos e espaços, 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 competências pre-
vistas, além de ajudar na organização e na viabilização de 
suas propostas (Assis, O. Z. M.; Assis, M. C., 2003).

O documento em que o planejamento da rotina é regis-
trado muitas vezes é padronizado pela instituição escolar ou 
mesmo pelas secretarias de ensino por meio de uma matriz 
na qual os docentes inserem informações elementares para 
a construção de planos de aula, sequências didáticas e ou-
tras intervenções pedagógicas. A matriz pode ser diária, se-
manal, mensal, bimestral, trimestral e/ou semestral, depen-
dendo do tipo de organização escolhida para o ano letivo.

Modelo de matriz para o planejamento  
escolar semanal

Dia e horários Anote o dia da semana e os horários 
estimados para cada atividade do dia.

Componentes
curriculares

Indique os componentes curriculares 
que serão trabalhados.

Habilidades e 
competências 

da BNCC

Registre as habilidades e as 
competências que se pretende 
desenvolver.

Desenvolvimento 
das aulas

Descreva em linhas gerais as propostas 
didáticas previstas para o dia.

Materiais 
necessários

Liste os materiais que serão 
empregados.

Espaços utilizados Indique os espaços utilizados em cada 
atividade.

Nesta obra, como consideramos a espiral da aprendiza-
gem criativa um importante referencial para o trabalho com 
Educação Digital e Midiática, o plano de aula é um valoro-
so instrumento para acompanhar esse movimento dinâmico 
das práticas em sala de aula. Ele deve abranger um conjunto 
de variáveis didáticas essenciais, como: o trabalho com me-
todologias ativas; a avaliação de evidências de aprendiza-

gem; espaços e recursos (digitais ou não) que serão usados 
em cada aula, com flexibilidade e dinâmica para o replane-
jamento das aulas. 

A construção de sequências didáticas, por sua vez, é ma-
leável e pode variar de acordo com a instituição escolar e 
com o modo como você costuma se organizar ao planejar 
suas aulas. Além disso, é importante considerar o caráter 
dinâmico do contexto escolar e a heterogeneidade dos gru-
pos de estudantes – ambos os aspectos exigem uma prática 
docente flexível, que esteja aberta a ajustar o planejamento 
aos desafios que surgirem ao longo do ano letivo.

Veja o modelo a seguir, no qual consideramos algumas in-
formações elementares à organização de uma sequência didá-
tica. Esse modelo pode ser reconstruído e adaptado de acor-
do com as demandas do planejamento escolar. Para preen- 
chê-lo, é possível utilizar os dados sistematizados neste 
Livro do Professor, como as informações listadas no quadro 
de progressão de conteúdos, na sugestão de cronograma e 
nas orientações didáticas disponibilizadas na margem em U.

Modelo de matriz para a elaboração de 
sequências didáticas

Sequência 
didática

Anote o título da sequência didática.

Tema ou seção 
do livro

Indique quais trechos/conteúdos do livro 
serão abordados.

Página(s) Referencie a(s) página(s) dos conteúdos.

Objetivos de 
aprendizagem

Escreva os objetivos de aprendizagem 
que a sequência didática pretende 
alcançar.

Aulas 
previstas

Estime a quantidade de aulas que a 
sequência didática vai demandar.

Materiais 
necessários

Liste os materiais que serão necessários 
para realizar a sequência de maneira 
consistente.

Organização 
do espaço de 
aprendizagem

Indique quais espaços serão usados pela 
turma durante a realização da sequência 
didática e como os estudantes devem 
estar organizados para que a atividade 
transcorra com sucesso.

Preparação

Descreva as atividades preparatórias 
a serem realizadas pela turma antes 
de iniciar a sequência didática, como 
atividades de avaliação diagnóstica, de 
sensibilização para o tema, entre outras. 

Desenvolvimento
Anote o passo a passo das atividades 
da aula, indicando como será o 
desenvolvimento da sequência didática.

Fechamento 
 e avaliação

Indique como será o fechamento 
da sequência didática – por 
exemplo, atividades de conclusão e 
compartilhamento de resultados ou 
roda de conversa sobre a proposta. 
Além disso, é importante avaliar a 
efetividade da sequência e incentivar a 
autoavaliação da turma.
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