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COMPETENCIA (BNCC)

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 construcdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EIO3ETO2) - Observar e descrever mudancas em diferentes materiais,
resultantes de acdes sobre eles, em experimentos envolvendo fenéme-
nos naturais e artificiais.

OBJETIVO

Conhecer, interagir e entender o funcionamento de diferentes aparatos
digitais.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos conhecer e interagir com apa-
ratos digitais, antigos e contemporaneos, para compreender seu
funcionamento, quais sdo suas funcdes e como podem facilitar
nosso dia a dia.




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: Como funciona?
Agora, discuta com seu professor (a) e colegas sobre o que assistiram:

* O homem das cavernas conhecia esse dispositivo?

* Serad que os smartphones ja existiam naquela época?

* O personagem utilizou o dispositivo corretamente?

» Esse dispositivo pode ser utilizado de alguma forma para cacar? (Dentre outros questiona-

mentos).

PROBLEMATIZACAO

Para o aluno:

* Vocés conhecem os aparatos digitais
apresentados?

* Para que servem?

» Vocés sabem como eles funcionam?

* Quais cuidados devemos ter ao manu-
sear aparatos digitais?

* Quais desses aparatos vocés tém em

casa?

PARA O PROFESSOR

Disponibilize os dispositivos digitais dis-
poniveis no ambiente multiuso (smar-
tphones, tablets, notebooks, entre ou-
tros) para livre exploracdo das criancgas.
Lembre-se de garantir a seguranca dos
alunos e a conservacdao dos dispositi-
vos, escolhendo lugares seguros para a
manipulacdo, evitando acidentes e da-
Nnos aos materiais.

Delimite um tempo para a livre explo-
racdo. Considerando a faixa etaria dos
alunos, 15 ou 20 minutos ja sao suficien-
tes.

Antes de iniciar a proposta, determine
alguns combinados com a turma sobre
0os cuidados que devemos ter ao manu-
sear aparatos digitais: ndo deixar cair
no chdo, ndo derramar liquidos sobre os
dispositivos, ter cuidado ao apertar as
teclas evitando pressao excessiva, etc.

Apds os combinados, permita que inte-
rajam com os objetos sem intervencao
e incentive-os para que formulem hipo-
teses e guestionamentos sobre o fun-
cionamento e a funcdo de cada apara-
to digital apresentado. Anote as ideias,
curiosidades e duvidas que surgirem
para servirem como ponto de partida
para novas intervencodes.

INTERVENCAO

Agora que vocé ja conhece alguns apa-
ratos digitais, escolha um dos disposi-
tivos apresentados e relna-se com al-
guns colegas para pesquisar um pouco
mais sobre esse aparelho. Apds a pes-
quisa, apresentem para a turma o que
aprenderam.




PARA O PROFESSOR

Divida a turma em grupos menores, de acordo com o numero de alunos (maximo de cinco por
equipe). Cada grupo sera responsavel por explorar um pouco mais o dispositivo escolhido.

Combine com eles que escolham como desejam apresentar o que aprenderam para a turma,
pode ser por meio de cartazes com desenhos e escrita, video gravado com smartphone, apre-
sentacdo oral, criacdo de slides, dramatizacao ou outra maneira que preferirem.

CRIACAO / AVALIACAO

Agora é a hora de colocar em pratica
a formatacdo da apresentacdo dos co-
nhecimentos para a turma. Caprichem e
divirtam-se!

PARA O PROFESSOR

Auxilie os grupos a montar a apresenta-
¢do no formato escolhido. Disponibilize
os dispositivos digitais e alguns mate-
riais, como: diferentes tipos de papéis,
canetas, giz de cera, lapis de cor, tesou-
ras, cola, etc.

As criancas nessa idade nem sempre
tém o dominio total da escrita e do
manuseio dos dispositivos eletronicos,
sendo assim, ofereca-se para ser escri-
ba, para filma-los com o celular, para
abrir e navegar pelos programas que
serdao usados, dentre outras formas
de auxilio. Contudo, sempre incentive
o protagonismo infantil, priorizando e
considerando as ideias e sugestdes das
criancas.

Que tal ampliar um pouco mais o que
aprendeu sobre os aparatos digitais
com a participacdo de sua familia?
Faca uma pesquisa com seus familiares
para descobrir quais sdo os dispositivos
digitais mais utilizados por eles e quais
sdo as suas funcionalidades.

Gravem um video juntos, mostrando
o funcionamento de cada dispositivo
e contando em que situacdes utilizam
esses aparatos no cotidiano de vocés.

COMPARTILHAMENTO

Vamos compartilhar o que aprendemos?
Junto com o seu grupo, apresente
para a turma o resultado do trabalho
da equipe e troquem ideias sobre os
conhecimentos adquiridos.

PARA O PROFESSOR

Promova um momento especial para
a apresentacdo dos trabalhos. Prepare
o ambiente multiuso com almofadas,
tapetes, corddes de luz, e outros re-
cursos para tornar o local acolhedor e
aconchegante. Pode-se também criar
cartazes e desenhos para compor um
cenario e delimitar o espaco de apre-
sentacao.

Cada grupo apresentara o seu produto
final e, em seguida, promova um tem-
po de discussao para gue as criancas
falem o que acharam da apresentacao
dos colegas, facam observacdes e pro-
ponham sugestoes.




Orientacao para o aluno:
Convide a sua familia para assistir aos videos produzidos por seus colegas, acessan-
do o blog da turma.

PARA O PROFESSOR

Envie um bilhete para as familias convidando-as para que acessem o blog da turma e
assistam aos videos produzidos pelas criancas e seus familiares.




RESPONSABILIDADES

GRANDES PODERES E GRANDES
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COMPONENTE CURRICULAR:

LINGUA PORTUGUESA

Todos os campos de atuacédo:

PRATICA DE
LINGUAGEM

OBJETO DE
CONHECIMENTO

Anélise linguistica/semidtica
(Alfabetizacao).

Conhecimento do alfabeto do
portugués do Brasil.

©
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(=] - CAMPO DA VIDA COTIDIANA - Campo de atuacdo relativo a partici-
-E i pacao em situacdes de leitura, proprias de atividades vivenciadas co-
[} En tidianamente por criancas, adolescentes, jovens e adultos, no espaco
',';, (=] doméstico e familiar, escolar, cultural e profissional. Alguns géneros tex-
o tuais deste campo: agendas, listas, bilhetes, recados, avisos, convites,
".'{ 2 cartas, cardapios, didrios, receitas, regras de jogos e brincadeiras:
S5

.é u

g _g PRATICA DE OBJETO DE

o w

LINGUAGEM CONHECIMENTO

Escrita Escrita compartilhada.

A.’ (compartilhada e autébnoma)
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COMPETENCIA (BNCC)

e Geral:

Competéncia 1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar apren-
dendo e colaborar para a constru¢cao de uma

sociedade justa, democratica e inclusiva.

» Especificas:

-Competéncia 1 - Compreender a lingua como fendmeno cultural, histdrico, social, variavel,
heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo-a como meio de construcdo de
identidades de seus usudrios e da comunidade a que pertencem;

-Competéncia 2 - Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de intera-
cdo nos diferentes campos de atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas possi-
bilidades de participar da cultura letrada, de construir conhecimentos (inclusive escolares) e
de se envolver com maior autonomia e protagonismo na vida social;

-Competéncia 3 - Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemidticos que circu-
lam em diferentes campos de atuacdo e midias, com compreensdo, autonomia, fluéncia e cri-
ticidade, de modo a se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos,
e continuar aprendendo;

-Competéncia 6 - Analisar informacdes, argumentos e opinides manifestados em interacdes
sociais e nos meios de comunicacado, posicionando-se ética e criticamente em relacdo a con-
teldos discriminatoérios que ferem direitos humanos e ambientais.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO1LPO4) Distinguir as letras do alfabeto de outros sinais graficos;

(EFOI1LP17) Planejar e produzir, em colabora¢cdo com os colegas e com a ajuda do professor,
listas, 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.

OBJETIVO

Conhecer situacdes que proporcionam a utilizacdo da internet de maneira segura.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta proposta apresenta possibilidade de que o eixo Cultura Digital, e o conceito de
Cidadania Digital sejam apresentados aos estudantes para o conhecimento de situ-
acoes seguras referentes a utilizacao da internet.

Apresentando as informacgdes e discutindo sobre elas de forma ludica, busca-se re-
fletir sobre os perigos do mundo digital, bem como, conhecer formas seguras de
acessar essa ferramenta que faz parte do cotidiano das criancas desde pequenas.
Isso pode ser trabalhado em conjunto com as relacdes referentes a alfabetizacao.




PONTO DE PARTIDA

Para despertar a discussao sobre o assunto, inicie apresentando oralmente o seguinte texto
aos estudantes:

E se existisse um portal que pudesse nos levar a qualguer lugar e que nos permitisse conhecer
varias coisas que ja aconteceram no passado e ainda fizesse a gente ter uma ideia de varias
coisas que vao acontecer no futuro? Pois esse portal ja existe e muitos de vocés ja utilizaram,
esse portal é a internet.

PARA OS ALUNOS:

Podemos fazer muitas coisas na internet, pesquisar sobre varios assuntos, conversar com
pessoas que ndo estdo perto de nods, assistir videos, jogar varios games, existem tantas coisas
na internet que é dificil ficar entediado quando a gente entra nesse portal.

Mas como tudo na vida a internet ndo tem soé o lado bom, existe também um lado ruim.
Como varias pessoas tem acesso a internet, ou seja, é portal que recebe a todos, algumas
pessoas que ndo tem intencdes muito boas também estdo por |4. Imagine a internet como
uma grande praca, tdo grande que tem a drea do parquinho com muita diversao, a drea com
varias mesinhas para jogos mais tranquilos, a drea da pista de skate que é mais agitada. Cada
pessoa que vai a essa praca escolhe o lugar que quer ficar, como essa praca é bem grande, é
muito provavel que vocé ndo consiga conhecer todas as pessoas que gostam de passear por
13, algumas pessoas que tem atitudes ruins podem passar por essa praca e tornar esse lugar
perigoso, entdo como vocé ndo conhece a todos, ndo da para confiar em todas as pessoas
que estao nessa praca.

PROBLEMATIZACAO

Continue argumentando oralmente com os estudantes. Agora que vocé pensou um pouqui-
nho sobre esse portal incrivel, com tantos lugares e tantas pessoas, vocé ja sabe ndo tem
como conhecer todo mundo e por isso ndo podemos confiar em tudo que tem para acessar.
Mas entdo como acessar a internet com confianca? Sabendo que ndo ird acontecer nada de
mal com a gente? Para isso vamos aprender a ter super poderes que irdo nos ajudar a acessar
a internet de forma segura.

INTERVENCAO

De forma ludica, apresente algumas atividades sobre atitudes que podem proteger o acesso
a internet. Para comecar vamos falar sobre os equipamentos que ajudam os super herdis a
enfrentar os vildes.




O primeiro serd um escudo protetor,
comente com os estudantes: vocés ja
devem ter percebido que a maioria dos
celulares tem a funcéo de senha de blo-
queio, pergunte para eles o motivo dos
aparelhos terem essa funcdo, depois
explique que hoje em dia os celulares
carregam muitas informacdes das pes-
soas. Para comecar na agenda do ce-
lular temos os dados como nome, nu-
mero de telefone, e-mail de familiares e
amigos e também contatos de trabalho
dos seus pais. Também costumamos
deixar na memoadria do celular muitas
fotos, além disso, hoje muitos adultos
usam aplicativos de contas bancarias
direto no celular. Caso o celular seja
perdido ou roubado se ele ndo tiver
uma senha, qualquer pessoa que estiver
com ele poderd descobrir informacdes
importantes como essas que comenta-
mos. Entdo as senhas sdo uma espécie
de escudo protetor.

PARA OS ALUNOS:

Assim como no celular, os adultos criam se-
nhas para acesso a areas da internet que sdo
restritas, ou seja, em que contém informa-
cdes que eles ndo querem gue sejam desco-
bertas. Uma senha forte € um escudo forte.
A senha é como uma chave, sé pode abrir a
porta quem tem a chave certa, entdo assim
como vocé ndo entrega a chave de sua casa
para qualguer pessoa a senha que é criada
para acesso também ndo pode ser passada
para outras pessoas que vocé ndo confia.
Uma outra coisa, bem importante para con-
versar com seus pais, € que quando criamos
uma senha facil de ser lembrada, tipo seu
nome 123, ela é considerada uma senha fra-
ca e as pessoas mal intencionadas, podem
tentar acessar as suas contas de internet
testando senhas até conseguir descobrir.
Uma dica de uma senha forte é usar letras,
codigos e simbolos assim, tudo misturado,
fica mais dificil de que outra pessoa descu-
bra. Mas vocé sabe a diferenca entre eles?
Vamos fazer uma atividade sobre isso:

LETRAS =
NOmeErRos R
SIMBOLOS

1) O ALFABETO DA LINGUA PORTUGUESA E COMPOSTO POR 26 LETRAS.
CADA LETRA E REPRESENTADA POR UMA GRAFIA, OU SEJA, TEM UMA
FORMA DE ESCRITA. CADA UMA DELAS TAMBEM TEM UM SOM. ESSAS
SAQ AS LETRAS DO ALFABETO, VOCE JA CONHECE O SOM DE CADA
UMA DELAS? VAMOS RECITAR O ALFABETO JUNTOS:

A-B-C-D-E-F-G-H-1-J-K-L-M-N-O-P-Q-R-S-T-U
V-W-X-Y-Z

2) OBSERVE O QUADRO E PINTE DE ACORDO COM A LEGENDA:




As atividades a seguir foram consultadas na cartilha de atividades criada pela rede Insafe com
o0 apoio da Liberty Global, traduzida para portugués pela SaferNet Brasil, uma ONG fundada
em 20 de dezembro de 2005, com foco na promog¢ao e defesa dos Direitos Humanos na In-
ternet no Brasil.

Apresente o jogo: Vocé consegue ajudar o robd a criar novas senhas? disponivel em http://
www.safernet.org.br/site/sid2017/jogo-senhas. Agora vamos ajudar o robd a criar uma senha
forte. Isso serd engracado pois teremos que trocar uma letra correta de uma palavra por um
simbolo ou um numero.

PARA OS ALUNOS:

Uma base secreta é fundamental para os super herdis. E importante ser discreto, isso quer
dizer que ndo deve revelar muitas informacdes sobre vocé para que os vildes ndo as usem
como forma de prejudica-lo. E como ter um lugar secreto que s a sua liga de amigos conhece
o caminho, se vocé deixar tudo publico logo de cara, todos vdo conhecer o seu lugar secreto,
até os vildes. Quando vocé coloca alguma coisa na internet é muito dificil de que ela seja es-
quecida, entdo algumas informacdes ndo precisam ser detalhadas como o seu endereco, os
nomes dos locais que vocé costuma ir com muita frequéncia, seus gostos pessoais. Informe
somente o necessario, ndo precisa contar os detalhes do que acontece na sua vida quando
vocé ndo estd na internet.

Apresente o video privacidade e reputacdo, disponivel em https:/www.safernet.org.br/site/
sid2021/videos. dando énfase a questdo das pegadas digitais, comente com os estudantes
gue guando estamos acessando a internet, tudo que a gente faz, seja curtindo alguma coisa,
publicando uma foto, ou acessando um site de jogos, pode estar sendo acompanhado por
alguém. Isso pode ser ressaltado com a atividade: descubra aonde vai a Ana, disponivel em
https://new.safernet.org.br/content/jogue-e-aprenda-estar-online. Siga os passos delal!

Apresente para a turma o jogo: a minha familia, os meus amigos, todo mundo e eu! disponivel
em http:/www.safernet.org.br/site/sid2017/jogo-meus-dados. Leia as alternativas e discuta
sobre as respostas do jogo e a importancia da privacidade na internet.

Apresente aos estudantes mais importantes dicas de seguranca na internet.

» Acesse sites e jogos que sao adequados para sua idade;

e Cuidado com as janelas que aparecem do nada na sua tela, ndo clique, pode ser um vildo
querendo descobrir informacdes que estdo no seu computador;

* Tenha uma equipe de herdis e os chame quando necessario. Quando vocé estiver em duvi-
da sobre alguma coisa na internet, pergunte aos adultos que vocé e confia, como seus pais e
professores, se é seguro continuar naquela pagina.

< E importante cuidar com quanto tempo do seu dia, vocé passa na internet. Recarregue suas
energias, tenha equilibrio sobre o tempo que vocé usa na internet e o tempo que vocé fica
fora dela.

Discuta com os estudantes sobre as atitudes que cada um deve ter ao acessar a internet. Com
grandes poderes temos grandes responsabilidades. A sua atitude na internet pode ser de um
super herdi, sabemos que os super herdis, usam 0s seus super poderes para ajudar as pesso-
as. Agora gue vocé ja sabe sobre internet segura, use os super poderes e repasse as dicas de
seguranca que aprendeu para outras pessoas.

CRIACAO / AVALIACAO

Proponha aos estudantes a criacdo de legendas para algumas ilustracdes que representam
o assunto tratado na aula. Apresente as imagens e converse sobre elas, a escrita da legenda
deve ser compartilhada. Veja algumas sugestdes:




© Freepik

AS SENHAS SAO NOSSOS ESCUDOS GUARDE SUAS INFORMACOES PESSOAIS.
PROTETORES NA INTERNET. NAO ESCREVA DETALHES DA SUA VIDA
NA INTERNET.

© Freepik
© Freepik

ACESSE SITES E JOGOS QUE SAO
ADEQUADOS PARA CRIANCAS.

NAO CLIQUE EM JANELAS ESTRANHAS,
PODE SER UM VIRUS QUE QUER AS
INFORMACOES DO SEU COMPUTADOR.

Como avaliacao verifique se os estudantes conseguem consideram o tema tratado na aula
para planejamento de escrita para as legendas, bem como compreendem a finalidade.

COMPARTILHAMENTO

Para compartilhar as aprendizagens sobre o tema, proponha que os estudantes realizem ilus-
tracdes sobre o tema tratado na aula. Faca uma exposicao do trabalho coletivo com as ilus-
tracoes e legendas e das ilustracdes individuais. Os estudantes podem expor de forma oral,
algumas das dicas de seguranca para utilizar a internet.




COMPETENCIA (BNCC)

* Geral:

Competéncia 4 - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral
ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, so-
nora e digital -, bem como conhecimentos das linguagens ar-
tistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo.

QUE NUMERO E ESSE?

» Especificas:

Competéncia 2 - Desenvolver o raciocinio l6égico, o espirito
de investigacao e a capacidade de produzir argumentos con-
vincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo.

Competéncia 3 - Compreender as relacdes entre conceitos e
procedimentos dos diferentes campos da Matematica (Arit-
mética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de
outras areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto a

..g propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos ma-
oo tematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na
Q busca de solugdes.
T
=
8w
c
A=
O 3 HABILIDADE (BNCC)
=
bt (EFOIMAOT1) Utilizar numeros naturais como indicador de

quantidade ou de ordem em diferentes situacdes cotidianas e
reconhecer situacdes em que os numeros ndo indicam conta-
gem nem ordem, mas sim codigo de identificacao.

Conceito
Eixo:

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO




OBJETIVO

Trabalhar o eixo estruturante Cultura Digital, aliado a matematica para leitura, escrita e com-
paracdo de numeros naturais até 20.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta proposta apresenta a possibilidade de utilizar um jogo para trabalhar a unidade tematica
proposta pela BNCC - Numeros e o objeto do conhecimento leitura, escrita e comparacao de
numeros naturais, discutindo o conceito de Tecnologia e Sociedade.

No jogo Numerais, com audio o primeiro passo é clicar no botdo de play (onde estd escrito
- cligue na imagem) para ouvir o numero, depois deve-se clicar no niumero correspondente
ao audio. Se acertar, aparecerd uma parte do desenho que estd ao fundo, se errar, o botdo do
play ficard vermelho.

Esta proposta pode ser interessante para ver se os estudantes estao reconhecendo a identi-
ficacdo sonora e escrita de cada numero. Além disso, também pode ser trabalhada a questao
de discutir de que forma o uso de tecnologias pode contribuir com tecnologias assistivas para
a aprendizagem e os ganhos do desenvolvimento de tecnologias para a sociedade.




PONTO DE PARTIDA

O trabalho com a Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental deve pautar-se a pra-
tica de letramento matematico, definido segundo a BNCC (2018), como as competéncias e
habilidades de interpretar e empregar a matematica em variados contextos. Discuta com os
estudantes sobre as dificuldades que podem ser enfrentadas por pessoas com algum tipo de
deficiéncia e como as tecnologias podem auxiliar essas pessoas. Comente com os estudantes
sobre a deficiéncia visual e os instigue a pensar sobre quais outros sentidos sdo utilizados por
pessoas com esse tipo de deficiéncia.

Para os alunos:

https://www.digipuzzle.net/digipuzzle/kids/puzzles/clickmath_audio_one_till_twenty_pt.ht-
m?language=portuguese&linkback=../../../pt/jogoseducativos/matematica-ate-20/index.htm

Ola, vamos para o jogo?

Vocé ja conhece os numeros? Eu ainda preciso de uma ajudinha. Quero muito descobrir a
imagem secreta que estd por trds do quadro de numerais. Para isso, vamos primeiro clicar
no play (seta que aparece acima do quadro), ouca o numero que foi indicado e, em seguida,
encontre-o no quadro. A cada numero que acertar aparecera uma parte da imagem secreta,
em caso de erro na sua primeira tentativa, o botdo do play ficara vermelho, e é a dica para
tentar novamente ou clique no botdo do play para ouvir outro numero. Siga esses passos até
descobrir todos os numerais!

Ol3, vamos para o jogo?

Vocé ja conhece os nimeros? Eu ainda preciso de uma ajudinha. Quero muito descobrir a
imagem secreta que estd por trds do quadro de numerais. Para isso, vamos primeiro clicar
no play (seta que aparece acima do quadro), ouca o numero que foi indicado e, em seguida,
encontre-o no quadro. A cada numero que acertar aparecera uma parte da imagem secreta,
em caso de erro na sua primeira tentativa, o botdo do play ficara vermelho, e é a dica para
tentar novamente

ou clique no botdo do play para ouvir outro nimero. Siga esses pPassos

até descobrir todos os numerais!

PROBLEMATIZACAO

Comente com os estudantes que eles
terdo o desafio de pensar em uma es-
tratégia para aliar o uso de um jogo di-
gital, adequando a necessidade de uma
pessoa com deficiéncia visual. Jogue
com os estudantes o jogo Numerais
com audio, explique sobre as instrucdes
para realizar o jogo e deixe que joguem
livremente. Apds algumas rodadas, faca
a reflexdo sobre quais sentidos que pre-
cisaram utilizar para jogar (audicdo e
visdo). Lance o desafio: O que podera
ser feito para auxiliar uma pessoa que
ndo tem o sentido da visdo?

INTERVENCAO

Como o jogo exige a visualizacdo dos
numerais na tela do computador para
executar o que se pede, espera-se que
os estudantes possam dar sugestdes
para adequar essa situacdo a uma pes-
soa com deficiéncia visual. Uma opc¢ao
pode ser preparar numerais com mas-
sinha, como solicitado no jogo, de 1 a
20 para permitir gue a pessoa possa
tocar os numerais e relacionar ao que
foi solicitado no audio. Comentar com
os estudantes sobre o sistema de escri-
ta em braile e sobre como esse cddigo
estd presente em alguns dispositivos
que utilizamos como teclados de caixas
eletrénicos e elevadores, por exemplo.




CRIACAO / AVALIACAO

Como avaliagcdo, pode-se observar se
os estudantes sdo capazes de iden-
tificar e relacionar o numeral em sua
forma escrita e a nomeacao atribuida
a eles. Ainda pode ser avaliado se os
estudantes percebem gque os avancos
tecnoldgicos produzidos pela socieda-
de podem melhorar as condicdes de
comunicacao entre as pessoas e pode
auxiliar a encontrar solucdes para tec-
nologias assistivas.

COMPARTILHAMENTO

Para compartilhar essa atividade, soli-
cite que os estudantes fabriqguem um
computador de brinquedo e de que
forma poderia ser incluida a op¢do dos
numerais feitos com massinha que per-
mitem o toque para realizacao das jo-
gadas, depois é so preparar a exposicdo
para os colegas de outras turmas. Que
tal pensar em uma forma de unir a cria-
¢cdo dos estudantes a um computador
de verdade e realizar o jogo?




LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO
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COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Li-
bras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, para se expressar e
partilhar informac¢des, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao didlogo, a resolucdo de
conflitos e a cooperacéo.

HABILIDADE (BNCC)

(EF15AR26) - Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multi-
meios, animacdes, jogos eletrénicos, gravacdes em dudio e video, foto-
grafia, softwares etc.) nos processos de criacdo artistica.

OBJETIVO

Trabalhar no eixo da Tecnologia Digital aliado com a percepcdo do uso
da linguagem de programacdo no cotidiano.

SEQUENCIA DIDATICA

A presente sequéncia didatica visa apresentar como podemos identifi-
car o uso das linguagens de programacao no cotidiano, bem como sua
importancia para o desenvolvimento tecnoldgico.




PONTO DE PARTIDA

Quando se trata de cdédigos de programacédo, geralmente, relacionamos aos computadores.
Isso se da, pelo fato de que, a linguagem de programacéao estd diretamente relacionada com
a histéria dos computadores.

A primeira programadora foi Ada Lovelace que escreveu um cddigo que objetivava possibi-
litar o uso da maquina analitica de Charles Babbage, uma maquina de dificil comunicacao,
considerada como a precursora dos computadores atuais.

Vocé sabia que os cdodigos de programacédo sao considerados modelos de escrita e que com
eles sdo desenvolvidos programas e aplicativos? Esses programas tém como finalidade des-
crever uma tarefa a ser realizada pelo computador ou por outro equipamento.

Atualmente a linguagem de programacao estd presente em diferentes dispositivos como os
programas de computador, aplicativos de smartphone e tablets, calculadoras, jogos de vide-
ogame, entre outros recursos tecnoldgicos que fazem parte do nosso dia a dia.

Entender a linguagem de programacao pode te ajudar a construir um jogo, um aplicativo para

0 seu smartphone e também para a criacdo de diferentes programas.

PARA O ALUNO

Nesta atividade, os estudantes irdo co-
nhecer o Lightbot: Code Hour. Para isso,
€ necessario fazer o download do apli-
cativo disponivel na loja de aplicativos.
Para realizar o download pode ser utili-
zado o link:
<https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.lightbot.lightbothoc>.
Os estudantes deverao explorar as fases
do jogo e identificar os possiveis codi-
gos

de programacao que sao formados com
0s comandos utilizados.

PARA O ALUNO

Nesta atividade, os estudantes irdo co-
nhecer o Lightbot: Code Hour. Para isso,
é necessario fazer o download do apli-
cativo disponivel na loja de aplicativos.
Para realizar o download pode ser utili-
zado o link:
<https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.lightbot.lightbothoc>.
Os estudantes deverao explorar as fases
do jogo e identificar os possiveis codi-
gos

de programacao que sdo formados com
0os comandos utilizados.




PARA O PROFESSOR

O desafio para os alunos é criar uma ou duas fases de um jogo, seguindo as ideias do jogo
explorado por eles anteriormente.
O jogo precisarad conter as seguintes especificacdes:

a) Um personagem;

b) Esse personagem devera executar alguma tarefa;

c) Precisa ter uma ou duas fases;

d) Precisa conter pelo menos dois comandos que serdo utilizados nas fases.

Disponibilize papel e lapis aos alunos para que possam registrar as suas ideias.

Uma maneira interessante de iniciar a atividade é levar para a sala materiais para que os estu-
dantes possam montar as fases, como se fosse uma maquete para representar os comandos
gue foram pensados e eles verificarem concretamente como o jogo poderd acontecer.

A turma poderd ser dividida em grupos e um integrante de cada grupo pode ser o robd que
seguird os comandos direcionados pela sua equipe.

Apods o trabalho com o “robd humano”, os alunos poderdo acessar o Scratch. Eles terdo a
pratica com o jogo Lightbot e também o conhecimento sobre o funcionamento de cada co-
mando. Assim, colocar o planejamento para funcionar no Scratch ficard mais claro.

CRIACAO / AVALIACAO

De acordo com a orientacdo do seu
professor (ou professora), faca um
convite para ser entregue aos colegas
para conhecerem o jogo criado.
Lembre-se de que o convite faz parte da
avaliacao, portanto utilize os elementos
desse género textual.

PROBLEMATIZACAO

Para comecar a se aventurar e conhecer
um pouco dos cddigos de programa-
¢cdo, brinque com o jogo disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.lightbot.lightbothoc> e
responda as seguintes perguntas, re-
presentando-as em forma de desenho:

a) Quem é o personagem do jogo?
b) Qual a tarefa que o personagem
realiza no jogo?

c) Qual o comando utilizado para o
personagem andar para frente?

d) Qual o comando utilizado para o
personagem girar para a direita?

) Apresente os comandos utiliza-
dos em uma das fases que vocé jogou.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.

PARA O PROFESSOR

Os alunos poderdo apresentar aos cole-
gas as fases do jogo construido em for-
ma de maguete ou desenho, por meio
de uma apresentacdo ou de um video.
Também poderdo disponibilizar o link
do jogo criado no Scratch para que to-
dos o explorem.




PARA O PROFESSOR

A atividade pode ser feita individualmente ou em duplas. Escolha a op¢ao que for mais inte-
ressante para a turma. Se for em dupla, cada estudante pode jogar uma fase do jogo, possi-
bilitando a troca de experiéncias.

Depois que todos jogarem, farao o registro das respostas em forma de desenhos. Incentive-os
a identificarem os comandos e a reconhecerem que eles formam um codigo de programac¢ao
gue indica o que o robd deve fazer, como por exemplo, andar para frente ou virar para a di-
reita.

INTERVENCAO

Vocé percebeu que podemos criar codigos e sequéncias para o robd percorrer todos os
caminhos? Esse é um exemplo simples de como podemos entender os cédigos de progra-
macao que sao criados pelos programadores.

Quando vamos criar um codigo, ele precisa ser muito bem planejado e descrito para o com-
putador entender e executar. No jogo, vocé deu os comandos para o robdé executar. Agora,
imagine um jogo que vocé gosta e tente pensar em uma programacao, parece algo complexo
e trabalhoso.

Os programadores testam diferentes possibilidades para encontrar a melhor estratégia na
elaboracdao de um programa.

Vamos criar um jogo parecido com o que vocé jogou. A ideia é que ele apresente possibilida-
des para serem realizados comandos direcionais.

Use a sua criatividade, mas primeiramente é necessario fazer o planejamento da sua proposta.
O jogo precisara conter:

) Um personagem;

b) Esse personagem devera executar alguma tarefa;

c) Precisa ter pelo menos de 1a 2 fases, dependendo da sua criatividade e objetivo;

d) Precisa conter pelo menos dois comandos que serao utilizados nas fases (por exem-
plo: andar para frente e pular).

Seu desafio é criar de 1 a 2 fases de um jogo onde podem ser utilizados comandos para o
personagem executar, como por exemplo: andar para frente, virar para a direita, pular, entre
outros. Imagine também um cenario para o jogo.

Vocé podera trabalhar em grupo com seus colegas. Agora € com vocé! Se coloque no lugar
de um programador.

Com o planejamento realizado, podemos agora usar o Scratch. O programa esta disponivel
em: <https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted> ou vocé poderd fazer o
download pelo link: <https://scratch.mit.edu/download>. Por meio do Scratch colocaremos o
planejamento em pratica para criar o jogo, programando-o e se divertindo!

Siga as orientacdes do seu professor (ou professora) sobre como apresentar as suas ideias e
acessar o Scratch.
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COMPETENCIA (BNCC)

1. CG 03 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e participar de praticas diversificadas
da producao artistico-cultural.

2. CG 05 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

3. CG 06 - 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 liber-
dade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

HABILIDADE (BNCC)

(EIO3ETOT1) - Estabelecer relacdes de comparacao entre objetos, obser-
vando suas propriedades.

OBJETIVO

Compreender a definicdo de software como uma sequéncia de instru-
coes e a definicdo de hardware como a maquina que da suporte
as instrucdes.




PONTO DE PARTIDA

O ponto de partida dar-se-a pela apresentacdo do conceito de instrucdo, de uma sequéncia
de passos para realizar uma determinada tarefa, exemplificando por meio de um jogo de ta-
buleiro ou até mesmo da realizacdo de operacdes matematicas em uma calculadora (se hou-
ver um abaco, melhor), discutir sobre a evolucdo das maquinas computacionais, até chegar
nos dispositivos que temos hoje, preferencialmente abordando os recursos computacionais

PROBLEMATIZACAO

Orientacdes para o professor:

Inicie sua explanacdo questionando so-
bre os dispositivos tecnoldgicos encon-
trados no cotidiano do aluno (desde a
televisdo, o aparelho celular, o videoga-
me etc.).

“A televisdo, quando estd desligada,
possui alguma utilidade? E o celular?”.
Por mais que se trate de uma cultura
comum, ao identificar os conceitos de
hardware e software, eles comecam a
associar um sentido ao dispositivo, afi-
nal, como mencionado no “ponto de
partida”, os dispositivos atuais nada
mais sao

do que uma evolucao natural de gran-
des calculadoras que realizam uma
sequéncia de instrucdes.

Definir para os alunos Hardware e Sof-
tware, da seguinte forma:

a) Hardware: parte fisica do com-
putador, porém, podemos generalizar,
como parte fisica de todo o dispositivo
eletrénico, inclusive explorar a etimolo-
gia da propria palavra,

onde “hard” em inglés, significa “duro,
sdlido”, e “ware”, seria qualquer objeto
fabricado para venda.

de cada um.

Para Alunos:

Se nds comecarmos a analisar os equipa-
mentos que temos a nossa volta, comecan-
do pela televisdo, aparelho celular, controle
remoto, videogame, todos eles apresentam
uma parte fisica, algo que vocé pode pegar,
levantar, mover, certo? Geralmente é aquilo
gue vocé movimenta, leva do quarto para a
sala, da sala para o quarto, relne os amigos
em volta, ou coloca dentro da mochila.

Quais dispositivos vém a sua mente agora?

Tenho certeza que imaginou, primeiramente,
dois dispositivos: “Celular e Computador”.

Essa parte fisica, que vocé carrega, geral-
mente feita de plastico ou metal, com varias
pecas dentro, é o que chamamos de “Har-
dware”.

Agora imagine que ele estd desligado, cer-
to? Vocé consegue fazer algum tipo de ope-
racdo com ele? Jogar, acessar a internet,
conversar com os amigos? Nao consegue,
correto? Entdo, precisamos liga-lo, e no mo-
mento em que isso acontece ele ird carregar
a inteligéncia do dispositivo, aquilo que da
sentido a esse conjunto de pecas. O nome
dessa “inteligéncia” é “Software”, ou seja, é
a parte do equipamento que permite vocé
interagir com ele!



INTERVENCAO

Orientac¢codes para o professor:

Neste momento, sugere-se que sejam trabalhadas algumas praticas para a contextualizacdo
das diferencas entre hardware e software. Elas podem ser feitas por meio da criacdo de dife-
rentes dispositivos com materiais diversos, como exemplificado na Figura 1.

Apods criados os dispositivos, os alunos devem construir cards com softwares para verificar os
dispositivos onde a aplicacdo pode funcionar.

Com a construcdo do “casco”, do dispositivo, o aluno ird vivenciar a construcao do hardware,
porém, ird identificar que ele ndo apresenta sentido, funcionalidade ou aplica¢cao, por isso, é
necessario o software, habilitando, portanto, o dispositivo a realizar instrucdes/tarefas.

Orientacdes para o aluno:

Baseado em tudo o que abordamos até o momento, conseguimos identificar o hardware e o
software. Entdo, que tal criarmos nossos proprios equipamentos? Para isso, podem ser uti-
lizados materiais como: caixa de sapato, folha de papel sulfite, cartolina, ou até mesmo um
aplicativo de desenho no computador.

Supondo que vocé escolheu papel sulfite, separe uma caneta e uma régua.

Dobre a folha ao meio e desenhe em uma metade o teclado do notebook e na outra metade
a tela do notebook em branco.

Pronto, vocé acabou de desenhar o hardware do seu equipamento e agora é capaz de identi-
ficar que falta algo, ou seja, a inteligéncia dele, pois com o hardware vocé ndo consegue fazer
nada, precisa de algo complementar, ou seja do software.

Agora, divida outra folha de sulfite ao meio e desenhe livremente a tela de dois aplicativos
que vocé conhece ou de jogos que costuma jogar. E importante que esse desenho fique do
tamanho da tela do notebook que vocé criou anteriormente.

Com o desenho pronto, fique alternando as telas do seu notebook e vocé terd um computador
completo, com hardware e software!




CRIACAO / AVALIACAO

Orientacdes para o professor:

Como método de avaliacédo, além da
criacdo dos cascos de dispositivos e
cards com os mais diversos aplicativos/
softwares, sugere-se como avaliacdo

a resposta aos seguintes
questionamentos:

1. Vocés conseguem listar
dispositivos do seu cotidiano que se
encaixam dentro das caracteristicas
que foram abordadas na aula?

2. Conseguem estabelecer
uma distincdo entre a aplicacdo e o
hardware?

COMPARTILHAMENTO

Orientacoes para o professor:

Como se trata da criacdo de pro-
totipos e cards, sugere-se que seja
exposto em um local de grande al-
cance, para a comunidade escolar
vislumbrar a prépria construcao do
conhecimento sobre os conceitos
de hardware e software.
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COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

NAVEGAGAO SEGURA

HABILIDADE (BNCC)

(EF15AR24) - Caracterizar e experimentar brinquedos, brincadeiras, jogos,
dancas, cancdes e histdrias de diferentes matrizes estéticas e cuturais.

OBJETIVO

-

Eixo: Tecnologia Digital

Reconhecer conteludos que podem ser encontrados na internet e como
acessa-los.

SEQUENCIA DIDATICA

Conceito: Comunicacdo e Redes

Nesta sequéncia didatica vamos compartilhar informacdes sobre os con-
teldos da internet adequados a faixa etaria.
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PONTO DE PARTIDA

Que tal compartilhar com os colegas o que vocé sabe sobre a internet, organizando uma
lista com informacdes do que podemos encontrar nela?

PARA O PROFESSOR

Promova uma conversa entre os alunos e registre na lousa as experiéncias que eles tém em
relacdo a internet. Como esse é um assunto sensivel, pois alguns pais podem considerar mui-
to cedo para os filhos utilizarem o computador, vamos partir das informacdes dadas pelos
préprios alunos.

Entre os recursos que os alunos podem conhecer, estdo: jogos, videos, pesquisa de imagens
e textos, bate-papos com parentes e amigos.

PROBLEMATIZACAO

A internet possui uma imensa colecdo de informacdes! Elas podem estar na forma de videos,
textos, imagens e sons. Entretanto, ali podem existir informacdes falsas ou que, mesmo sendo
verdadeiras, sejam prejudiciais. Assim, é preciso tomar muito cuidado ao utiliza-las.

Vamos fazer uma pesquisa com os pais ou adultos gue moram com vocé. Entreviste uma ou
mais pessoas e registre as respostas para as perguntas a seguir:

D Diga dois conteudos da internet que vocé considera adequados para quem
esta no 12 ano do Ensino Fundamental.
2) Cite um site que vocé indicaria para a turma conhecer.
3) Diga dois cuidados que uma crianca deve ter ao usar a internet.
Vocé pode pedir para alguém anotar as respostas, ou até gravar um video com a sua
entrevista.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre como devem trazer o resultado da entrevista. Eles podem anotar as
respostas ou, se ainda ndo dominarem a escrita, pedir para os familiares adultos escreverem.
Outra opcdo é pedir para gravarem a entrevista em audio ou video.

Mostre a eles sites que contém videos, como o YouTube e sites de jogos adequados para a
faixa etaria.

Por fim, apresente um video que mostra de forma ludica alguns dos perigos da inter-
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=TfAO8P5oVel




INTERVENCAO

Para os alunos:

Cada aluno trouxe indicacdes de sites
para a turma! Vamos conhecer alguns
deles?

PARA O PROFESSOR

Antes da atividade a seguir, recolha o
resultado das entrevistas feitas. Se pos-
sivel, monte uma pagina com links para
alguns dos sites indicados pelos fami-
liares dos alunos. Vocé também pode
projetar um video que tenha sido indi-
cado e depois acessar um jogo com oOS
alunos.

COMPARTILHAMENTO

CRIACAO/AVALIACAO

Para os alunos:

Com a ajuda do professor (ou profes-
sora), a turma deverd gravar um video
com dicas sobre o uso da internet. Qual
dica vocé gostaria de dar?

PARA O PROFESSOR

Grave um video com as criancas dando
dicas sobre coisas legais para ver na in-
ternet e orientacdes de seguranca.

Vocé pode seguir o formato disponivel
em:
https://www.youtube.com/watch?v=K-
QZmMQX9Ur4.

Vamos publicar as dicas de utilizacdo da internet. Depois, mostre para a sua familia o que

vocé aprendeu.

PARA O PROFESSOR

Publique o video criado pela turma e oriente os alunos a mostra-lo aos familiares.




COMPETENCIA (BNCC)

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacao e co-
municacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comu-
nicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir co-
nhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais
e coletivos.

HABILIDADE (BNCC)

(EF12LPO6) Planejar e produzir, em colaboracdo com os colegas e com
a ajuda do professor, recados, 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/assun-
to/finalidade do texto.

OBJETIVO

Listar uma sequéncia de instru¢cdes necessarias para resolver um pro-
blema.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica os alunos vao identificar os movimen-
tos necessarios para percorrer um cenario e achar um tesouro.
Eles deverao perceber a importancia do “programador” na indi-
cacao dos passos corretos a serem seguidos.



PONTO DE PARTIDA

A elaboracdo de um programa de computador é a antecipacdo da solucdo de um problema.
No cotidiano, estamos o tempo todo tomando decisdes e corrigindo nossas acdes para che-
gar a um resultado desejado. Em um programa de computador esses passos sdo antecipados
e organizados na sequéncia correta para chegar a uma solucéo.

Nesta atividade, um grupo de alunos vai elaborar um roteiro para encontrar um tesouro es-
condido. Mas, se ele ndo for elaborado corretamente, o tesouro serd perdido para sempre!

PROBLEMATIZAGCAO

Os robds podem ser usados para realizar muitas tarefas. Uma delas é encontrar objetos que
foram guardados. Para isso, basta dar as instrucdes exatas para ele chegar ao lugar onde o
objeto esta.

Siga as orientacdes do professor para montar o tabuleiro do jogo onde o robd vai se movi-
mentar para encontrar o tesouro que foi guardado em um cofre!

PARA O PROFESSOR

Para essa atividade serdo necessarios:

- dois tabuleiros de xadrez convencionais;

- 12 quadrados de papel, de tamanho aproximado aos dos espacos do tabuleiro, de 6 cores
diferentes, 2 de cada cor;

- duas pecas de papel representando o tesouro (pode ser o desenho de uma moeda, um bau
ou um saco de dinheiro);

- dois circulos azuis para representar os robos (também podem ser o desenho de um robozi-
nho), menor que os espacos do quadriculado;

- lapis e papel.

Divida a turma em dois grupos. Cada equipe recebera um tabuleiro (6 quadrados de cores
diferentes), representando os cofres, um tesouro e um robd.

Os cofres devem ser distribuidos aleatoriamente pelo tabuleiro, de forma que haja espaco
para o robd se movimentar entre eles.

Sem que a equipe adversaria veja, os alunos devem esconder o tesouro embaixo de um dos
cofres. Eles também devem escolher um dos espacos dos cantos do tabuleiro para ser a “Sa-
ida” e colocar ali o robb.
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PARA O PROFESSOR

Os alunos devem criar o programa do robd usando lapis e papel. Oriente-os para que levem
o robd até a casa onde o tesouro estd escondido (que serd um dos espacos onde foram
colocados os cofres). Se for possivel, vocé pode imprimir quadrados com setas e distribuir 30
para cada equipe, para que eles facam a programacao apenas ordenando as figuras.




CRIACAO/AVALIACAO

Cada equipe ird conferir o trabalho dos
programadores da outra equipe!

Sigam as instrucées e movimentem o
rob6 para encontrar o tesouro!

Se a programacao estiver errada e
o tesouro nao for encontrado, os
programadores deverdo corrigir a

programacao e tentar novamente.

PARA O PROFESSOR

Cada equipe deve seguir a programa-
cao feita pelos colegas para tentar che-
gar a casa onde esta escondido o te-
souro.

Se houver erros de programacao, as
equipes podem trabalhar em conjunto
para refazer ou corrigir.

Aproveite para colocar em discussao a
importancia de se fazer um “programa”
sem erros.

COMPARTILHAMENTO

Vamos registrar as nossas ativida-
des em video para compartilhar o que
aprendemos?

PARA O PROFESSOR

Grave um video durante a realizacdo
da atividade feita pelos alunos. Se nao
for possivel gravar na hora, vocé pode
gravar depois, pedindo que cada gru-
po mostre o que aconteceu durante a
atividade, os problemas que surgiram e
como foram resolvidos.
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COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
cdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solu¢cdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

HABILIDADE (BNCC)

(EFOTIMA16) - Relatar em linguagem verbal ou ndo verbal sequéncia de
acontecimentos relativos a um dia, utilizando, quando possivel, os ho-
rarios dos eventos.

OBJETIVO

Compreender uma sequéncia de acontecimentos bem determinados
para alcancar um objetivo especifico.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica apresenta o conceito de algoritmo e a sua apli-
cacao para a realizacado da atividade caca ao tesouro.



PONTO DE PARTIDA

Vocé sabe o que é stand by? Vocé sabia que alguns aparelhos eletrénicos que parecem des-
ligados, na verdade estdo em stand by?

Leia o artigo a seguir para entender um pouco mais sobre esse termo:

<https://brasilescola.uol.com.br/geografia/standby-x-aquecimento-global.ntm>.

PROBLEMATIZACAO

Algoritmo é uma sequéncia de acodes finitas e bem determinadas para solucionar um proble-
ma qualquer.

A utilizacdo de algoritmos pode trazer imensas contribuicdes para a vida do estudante, prin-
cipalmente na aprendizagem de disciplinas como a matematica, por utilizar a |égica para
resolver problemas.

Nesta atividade, os alunos utilizardo uma sequéncia predeterminada de acontecimentos para
a compreensdo pratica de um algoritmo, e a realizacdo de
um labirinto.

Para uma receita dar certo é preciso seguir todos os passos, bem certinho! E quando compra-
mos um movel ou bringuedo que vem desmontado, recebemos
instrucdes para a montagem.

Os passos gue seguimos em uma receita, ou para montar um objeto, podem ser chamados
de algoritmo.

Utilize o algoritmo abaixo:

Nome do algoritmo: macarrdo a bolonhesa
Ingredientes:

1 pacote de macarrao

5 litros de dgua

1 cebola

3 colheres (de sopa) de déleo

500g de carne moida

4 tomates, sem pele e sem sementes, picados
1 lata de polpa de tomate

Sal a gosto

Pimenta-do-reino a gosto

Modo de preparo:

Em uma panela, coloque a dgua para aquecer, até que atinja o nivel de fervura, adicione uma
colher de sal (ao seu gosto).

Acrescente o macarrdo e mexa bem, deixe cozinhar até que esteja al dente e escorra.

Em outra panela, aqueca o oleo e refogue a cebola, até que doure.

Adicione a carne, refogue. Apds dourar, adicione o tomate e espere murchar.

Coloque, dentro da panela com a carne, a polpa de tomate, o sal e a pimenta-do-reino.
Acrescente duas xicaras de agua e deixe o molho apurar por 15 minutos.

Sirva o molho em cima do macarrao cozido.




Agora, faca um algoritmo de uma receita de bolo. Pesquise quais sdo os ingredientes, liste-os
como variaveis e, em seguida, faca um passo a passo do que é necessario para se obter o

bolo.

PARA O PROFESSOR

Determine o tempo para que os alunos resolvam a atividade (cerca de trinta minutos sao

suficientes).

Cada aluno pode fazer o algoritmo da sua propria maneira. Ndo existe uma solucdo correta

para a atividade.

INTERVENCAO

Quando aprendemos a usar algoritmos,
passamos a pensar de uma forma dife-
rente. Para que isso seja mais claro, use
tudo o que aprendeu até agora, crie um
passo a passo de como vocé se prepara
para ir ao colégio. Se atente aos deta-
Ihes!

Observe como a grande maioria das
coisas que vocé faz, pode servir de base
para um pPasso a passo e, consequente-
mente, para um algoritmo.

Vamos resolver um problema utilizando
o conceito de algoritmo. Suponha que
vocé estava indo de carro para a escola
e o pneu furou. Crie um algoritmo que
solucione a situacdo. Vocé pode fazer a
atividade em dupla.

PARA O PROFESSOR

Para que a primeira atividade ndo se es-
tenda muito, delimite os alunos a acdes
ndo tdo detalhadas. Utilize acdes mais
gerais, como explicitando como ficara
o bolo ja assado, por exemplo. Busque
elementos que possam fazer o aluno
entender a relacdo de ingredientes com
um algoritmo.

Oriente os alunos sobre quais sdo as
ferramentas necessarias para a realiza-
cdo da segunda atividade, pois duvidas
surgirao.

Promova uma discussdo entre os es-
tudantes sobre outras atividades coti-
dianas gue possam vir a ser colocadas
como um algoritmo e que eles consi-
gam resolver de forma légica. Dé algu-
mas ideias, como: fazer uma limonada,
trocar uma ldmpada, preparar um san-
duiche.




CRIACAO / AVALIACAO

Uma caca ao tesouro também é um al-
goritmo! Os participantes recebem uma
lista de passos que devem ser seguidos
na ordem certa.

1. Trabalhando em equipe com os seus
colegas, elabore um caca ao tesouro
gue seja realizado a partir de passos
bem definidos.

2. O professor (ou professora) vai indi-
car a equipe que realizard a caca ao te-
souro da sua equipe.

3. O grupo indicado para realizar a caca
ao tesouro, tera que anotar cada passo,
a fim de demonstrar o que pode ser fei-
to a partir de um algoritmo

PARA O PROFESSOR

Organize a turma em trios ou quartetos
para que criem o algoritmo de caca ao
tesouro.

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja indi-
vidual ou em equipe, deve ser compar-
tilhado em um espaco adequado. Faca
uma mostra em sala de aula e, poste-
riormente, com toda a comunidade es-
colar (docentes, discentes, colaborado-
res, pais ou responsaveis) para que o
trabalho ndo se torne apenas mais um.
Busque formas de divulgacdo em sua
unidade de ensino, seja por meio de mi-
dias sociais ou mostrando aos colegas
de outras turmas.




COMPETENCIA (BNCC)

(CGO5) - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF15LPQO9) - Expressar-se em situacdes de intercambio oral com cla-
reza, preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando
a palavra com tom de voz audivel, boa articulacao e ritmo adequado.

OBJETIVO

Compreender o que sdo softwares e quais as suas funcionalidades em
nosso cotidiano.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos compreender o que sao softwares e
conhecer alguns programas e aplicativos que fazem parte do nosso dia
a dia e que podem nos ajudar a tornar algumas atividades didrias mais
faceis e rapidas.




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: O que sdo softwares?

Agora, discuta com seu professor (ou professora) e colegas sobre o que assistiram:

* Onde os softwares sdo encontrados?
e Para que eles servem?

* Quem conhece algum software que utilizamos com frequéncia?
* Vocés possuem dispositivos digitais com softwares instalados?

PROBLEMATIZACAO

* Vocés sabiam que os aplicativos utili-
zados no celular, no notebook e no ta-
blet também sdo softwares?

* Vocés conhecem esses simbolos?

* Quais desses aplicativos vocés usam?
* Para que eles servem?

* Em que ocasides vocés utilizam esses

aplicativos?

PARA O PROFESSOR

Utilizando cartolina, papel cartaz ou
outro suporte de sua preferéncia, crie
um painel, em tamanho grande, com

os simbolos de alguns aplicativos co-
nhecidos pelas criancas: WhattsApp,
Instagram, YouTube, Facebook, Netflix,
Disney+, Spotify, Waze, entre outros
gue considere importante, conforme o
exemplo abaixo:

Imprima as imagens em tamanho gran-
de, recorte-as e cole-as no suporte es-
colhido. Procure um lugar bem visivel,
no ambiente multiuso, para fixar o pai-
nel. Convide a turma para contempla-lo
e instigue-os a identificarem os simbo-
los dos aplicativos que conhecem.

Estimule os alunos a pensarem sobre as
ocasides em que utilizam esses progra-
mas, onde os icones sdo encontrados
(no computador, na televisdo, no tablet
etc.) e para qual finalidade os aplicati-
VvOs sdo acessados.

Conforme a discussao avancar, anote as
respostas das criang¢as na lousa e, pos-
teriormente, transcreva-as em um car-
taz.

APLICATIVOS

INTERVENCAO

Agora que ja conhecem diferentes
softwares e suas respectivas utilidades,
vamos utilizar um programa muito
divertido que nos ajudara a registrar o
que aprendemos.

PARA O PROFESSOR

Antes de iniciar a atividade, verifique
se o programa Microsoft Paint esta
corretamente instalado e atualizado
em todos os dispositivos digitais
que disponibilizara aos alunos
(computadores, notebooks e/ou
tablets.). Deixe os programas ja abertos
nos dispositivos para facilitar o trabalho.




Antes de iniciar a atividade, verifique se o programa Microsoft Paint esta corretamente
instalado e atualizado em todos os dispositivos digitais que disponibilizard aos
alunos (computadores, notebooks e/ou tablets.). Deixe os programas ja abertos nos
dispositivos para facilitar o trabalho.

Mostre para a turma todas as possibilidades do programa e como cada ferramenta
funciona. Para isso, pode-se projetar a tela do computador usando um projetor e um
teldo ou uma lousa digital.

Apds a explicacdo, separe a turma em duplas e as direcione para um dispositivo digital.
Caso haja um dispositivo para cada aluno, a proposta pode ser feita individualmente.

Permita que os alunos explorem livremente todas as possibilidades proporcionadas
pelo programa e divirtam-se fazendo rabiscos e desenhos.

Transite pelo ambiente, observe como cada um esta interagindo com o programa e

mostre-se disponivel para ajuda-los, sempre que necessario.

CRIACAO / AVALIACAO

Vamos registrar o que aprendemos
por meio de desenho e escrita?
Usem o programa Paint e facam uma
ilustracdo para representar o que foi
compreendido sobre os softwares. Se
desejarem, podem adicionar palavras
usando a ferramenta de texto. A
producdo serd impressa para fazer
parte de uma exposicao.

PARA O PROFESSOR

Convide os alunos para que criem no
Paint um desenho que represente o que
eles aprenderam sobre os softwares.
Caso queiram e dominem a escrita, po-
dem também escrever palavras usando
a ferramenta de texto.

Depois que todos terminarem suas pro-
ducdes, imprima os trabalhos e incen-
tive-os a mostrarem o resultado para a
turma.

COMPARTILHAMENTO

Convide sua familia para visitar a expo-
sicao de desenhos da turma!

Nessa ocasidao, vocé pode contar aos
seus familiares tudo o que aprendeu
sobre os softwares e como eles podem
facilitar o nosso dia a dia.

PARA O PROFESSOR

Organize em uma parede ou em outro
espaco disponivel no ambiente multiuso
uma exposicdo com o tema: O que sao
softwares?

Nesse espaco, exponha as producdes
das criancas, o painel com os logotipos
dos aplicativos e o cartaz com o registro
das falas delas que foi produzido
durante a discussao coletiva do tema.
Se desejar enriquecer mais essa mostra,
inclua imagens e reportagens sobre
a tematica ou ainda fotos e videos da
turma participando das producdes
durante as aulas.

Envie um convite para as familias com
dia e horario de visita para a exposi¢cao
da turma.




Orientacdo para o aluno

Vocé sabia que o aplicativo Instagram
é um dos mais usados no mundo? Esse
software serve para as pessoas compar-
tilharem com outros usuarios situacoes
de suas vidas, por meio de fotografias,
textos e pequenos videos.

Que tal fazermos juntos uma pagina no
Instagram da nossa turma? A cada se-
mana, uma crianc¢a sera escolhida para
alimentar a pagina com fotos e textos
sobre o seu final de semana.

PARA O PROFESSOR

Crie uma pagina privada no Insta-
gram para a turma. Administre a pa-
gina e selecione os conteudos que
serdo postados semanalmente.

Envie um bilhete para as familias,
explicando como a dinamica ira fun-
cionar e os convidando para que si-
gam a pagina. Por se tratar de uma
pagina privada, somente as solicita-
¢cdes das familias dos alunos devem
ser aprovadas.

Semanalmente, escolha uma crian-
ca, por meio de sorteio ou outro
método que julgar justo, para que
envie fotografias (no maximo dez
imagens) com legendas contando
como foi seu final de semana (o que
fez, onde foi, com quem se encon-
trou etc.). Podem também gravar
e enviar videos curtos para serem
postados nos stories da pagina.

Incentive os alunos e suas familias
a acompanharem os posts da pagi-
na e a interagirem com o conteudo,
curtindo e fazendo comentarios nas
postagens.
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COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacado e co-
municacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF0O2CIl04) - Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho,
forma, cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem par-
te de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que vivem.

OBJETIVO

Localizar e organizar informacdes em diferentes midias.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos discutir onde podemos encontrar as
informacdes que precisamos, localizar essas informacdes e apresenta-
-las de forma organizada.



PONTO DE PARTIDA

Vamos assistir ao video disponivel em:
https:/www.youtube.com/watch?v=iwfaRIbOWOS8.

—_

Quantas vezes por semana vocé consegue ter contato com a natureza?

2. Como vocé guarda recordacdes desses momentos? Em fotos? Videos?
3. Vocé costuma registrar em um caderno os passeios que faz?

PROBLEMATIZACAO

Passear na natureza € muito bom! Fica-
mos até com vontade de aprender mais
sobre o que encontramos: plantas, pe-
dras, animais e lugares!

Com a orientacdo do seu professor (ou
professora), vamos fazer um bate-papo
sobre as nossas visitas a natureza e o
gue aprendemos ou vimos de interes-
sante.

O professor (ou professora) vai anotar
na lousa algumas palavras que surgirem
na nossa conversa.

PARA O PROFESSOR

Organize a turma para um bate-papo,
onde os alunos compartilhardo histoérias
sobre suas visitas a natureza.

Registre na lousa as palavras
interessantes que forem surgindo,
como: natureza, arvore, borboleta,
semente etc. E um bom momento para
ampliar o vocabuldrio dos alunos.
Complemente as palavras com outras
gue possam ser associadas: insetos,
flores, folhas etc.

INTERVENCAO

Orientacdes para o aluno:

Observe as palavras que o professor
(ou professora) registrou. Qual dos ele-
mentos da natureza vocé achou mais
interessante. Sobre qual deles gostaria
de saber mais?

Vamos fazer uma pesquisa na internet
sobre uma das palavras que foram re-
gistradas. Siga a orientacdo do profes-
sor (ou professora) sobre a forma como
esse trabalho sera feito: em grupo ou
individualmente.

vO gue vocé gostaria de pesquisar? Fo-
tografias? Videos? Textos com informa-
cdes?

Vamos usar o computador para fazer a
pesquisa, seguindo o0s passos a seguir:

D Abra o navegador.

2) Na barra de enderecos, digi-
te escola.britannica.com.br e aperte o
ENTER.

3) Depois, no espaco em branco,
digite a palavra que quer pesquisar e
aperte o ENTER ou cligue no desenho
da lupa. No exemplo, pesquisei a pala-
vra FLORES, mas vocé pode pesquisar
a palavra que quiser.

4) O resultado da pesquisa vem organi-
zado em quatro pastas:

Artigos - mostra textos sobre o que foi
pesquisado. Aqui vocé pode ler infor-
macdes sobre o que vocé pesquisou.

Imagens - mostra fotos e outras figuras.




Videos - vocé pode assistir videos so-
bre o tema que pesquisou.

Dicionario - conheca o significado da
palavra que vocé pesquisou e outras
palavras relacionadas a ela.

Clicando nas abas vocé pode ver o con-
teudo de cada uma. Escolha alguns tex-
tos para ler, veja as imagens, assista a
um video, consulte o dicionario.

O que vocé aprendeu sobre o tema que
pesquisou?

PARA O PROFESSOR

Nesta etapa, o trabalho pode ser feito
individualmente, em duplas, ou em gru-
pos maiores, dependendo do seu obje-
tivo e da forma como a turma trabalha
melhor.

Os alunos fardo uma pesquisa usando o
site da Britannica, que apresenta conte-
udo apropriado para criancas em idade
escolar. Evite usar sites de busca co-
muns se vocé ndo tiver como controlar
o conteudo que sera acessado.

Incentive os alunos a observarem os
diferentes tipos de resultados: artigos,
imagens, videos e o dicionario.

Depois, promova uma conversa onde os
alunos possam compartilhar o que des-
cobriram de interessante.

CAPES

CRIACAO/AVALIACAO

Que tal compartilhar o que descobriu
com outras pessoas?

Vamos criar uma apresentacdo sobre
o tema que vocé pesquisou! Siga as
orientacdes do seu professor (ou pro-
fessora) sobre como fazer isso.

Escreva um pequeno texto com as in-
formagcdes mais importantes que vocé
leu.

Em seguida, escolha algumas imagens
para ilustrar. Vocé pode copiar a ima-
gem e colar junto ao seu texto. Para
isso, cligue com o botdo direito do
mouse sobre a figura e clique depois na
opcao Copiar imagem. Entdo, € sé colar
no lugar que vocé escolheu.

Vocé também pode acrescentar um vi-
deo a sua pesquisa. Abra o video que
escolheu e depois selecione e copie o
gue esta escrito na barra de enderecos.
Cole o que copiou no documento que
vocé estd fazendo. Assim, as pessoas
podem copiar o endereco para ver o Vi-
deo.

Depois que a apresentacdo da sua pes-
quisa estiver pronta, cologue um titulo
bem legal e também o seu nome como
autor ou autora. Ndo esqueca de colo-
car o nome do lugar onde vocé pesqui-
sou: escola.britannica.com.br.

Explore um mundo de informacgoes!
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PARA O PROFESSOR

Para o registro da pesquisa, os alunos
podem criar um documento de texto ou
uma apresentacao. Escolha o formato
que for mais acessivel a eles.

E importante que os alunos criem um
pequeno texto sobre o que aprenderam.
N&o os incentive a copiar textos prontos.
Eles devem se habituar desde cedo a
fazer o registro proprio.

Os alunos podem copiar e colarimagens
do site diretamente no documento.
Caso queiram incluir um video no
trabalho, devem copiar a URL e inserir
no documento. Se puder, verifique
como colocar o video na apresentacao
de forma que abra direto.

Para completar, os alunos devem criar
um titulo, indicar a fonte e quem foi o
autor da pesquisa.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar a pesquisa em forma
de um texto ou apresentacdo. Siga
as orientacdes do seu professor (ou
professora).

PARA O PROFESSOR

A publicacao dosresultados da pesquisa
realizada pelos alunos podera ser feita
no blog da turma ou em outro meio que
vocé considerar mais adequado.




COMPETENCIA (BNCC)

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 construcdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO2HI09) - Identificar objetos e documentos pessoais que remetem a
prépria experiéncia no ambito da familia e/ou da comunidade, discutindo
as razoes pelas quais alguns objetos sdo preservados e outros sdo des-
cartados.

OBJETIVO

Reconhecer e listar as tecnologias usadas pela familia, comparando os
diferentes usos.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos investigar as tecnologias que estao pre-
sentes no dia a dia das familias dos alunos e como elas sdo usadas.



Observe as figuras abaixo.
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PROBLEMATIZACAO

Algumas tecnologias sdo usadas para
o trabalho, outras sdo usadas para a
diversdo e algumas podem ser usadas
tanto para o trabalho como para a
diversdo. Troque informacdes com
a turma e, com a ajuda do professor
(ou professora), montem uma tabela
indicando quais aparelhos sdo usados
para o trabalho e quais sdo usados para
o lazer.

PARA O PROFESSOR

Projete as imagens da etapa anterior e
promova uma conversa entre os alunos
para que compartilhem o que sabem
sobre cada aparelho apresentado. Em
seguida, organize na lousa uma tabela
com duas colunas onde vocé ira regis-
trar os aparelhos que sdao usados para
o trabalho e para o lazer. Alguns apare-
lhos podem ser usados nas duas situa-
cdes, entao, aparecerao nas duas listas.
N&o ha resposta certa, mas vocé pode-
ra interferir e sugerir respostas, caso os
alunos tenham duvidas. Por exemplo, o
computador pode ser usado para jogar
na internet e também para escrever re-
latorios (lazer e trabalho).

Se os alunos ja conhecerem bem as pa-
lavras, vocé podera pedir a ajuda de al-
guns deles para registra-las na tabela.

INTERVENCAO

Existem tecnologias que sdo usadas
apenas por adultos e outras que as
criancas também utilizam.

Vamos fazer uma pesquisa sobre o uso
das tecnologias na sua familia. Escolha
dois aparelhos sobre os quais a turma
conversou. Podem ser os aparelhos que
vocé acha que sdo os mais usados na
sua casa.

Na sua pesquisa vocé deverad descobrir
por quantas horas cada membro da
familia usa cada aparelho e se é para o
trabalho ou para o lazer.

Registre os resultados no seu caderno,
ou da forma que o seu professor (ou
professora) orientar, para que em
outro momento esta atividade seja

continuada.

PARA O PROFESSOR

1) Escolham duas tecnologias, entre as
que foram mostradas para pesquisar
com a propria familia.

2) Para cada tecnologia, deverdo regis-
trar quantas horas cada membro da fa-
milia a utiliza.

3) Também deverdo descobrir se o uso
€ para lazer, trabalho ou os dois casos.

Para o registro ficar mais organizado,
vocé pode pedir que eles preenchamu-
ma tabela assim:

Nome do familiar Tecnologia Tempo de uso (por dia) Lazer Trabalho
Mariana Celular 3h por dia X
Carlos Celular 5h por dia X X
Rita Notebook 6h por dia X




CRIACAO / AVALIACAO

Vamos criar uma apresentacdo sobre os
usos de uma das tecnologias que vocé
pesquisou.

Vocé pode inserir imagens e elaborar
algumas frases explicando como a tec-
nologia pode ser usada no trabalho e
no lazer.

PARA O PROFESSOR

Para o registro da pesquisa, os alunos
podem criar um documento de texto ou
uma apresentacdo. Escolha o formato
gue for mais acessivel a eles.

Se vocé considerar interessante, podera
criar um grafico com os dados obtidos
pela turma na pesquisa. Em um grafi-
co de colunas ou de barras, podem ser
comparados o numero de horas em que
um recurso € usado para trabalho ou
lazer e o quanto os adultos usam, em
comparagao com as criangas.

O grafico poderd fazer parte da apre-
sentacdo ou do texto criado pelos alu-
nos.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar o que pesquisamos, na
forma de um texto ou apresentacéo.
Siga as orientacdes do seu professor
(ou professora).

PARA O PROFESSOR

A publicacdgo dos resultados da
pesquisa dos alunos podera ser feita no
blog da turma ou em outro meio que
vocé considerar mais adequado.




“HISTORIA DA GOMPUTAGAOQ NO BRASIL

[

Conceito: Tecnologia e Soc
€ixo: Cultura Digital

AL
Wl

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

© Santi S/Shutterstock

COMPETENCIA (BNCC)

(CGO1) - 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 construcao de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF12LP0O2) - Buscat, selecionar e ler, com a mediacdo do professor (lei-
tura compartilhada), textos que circulam em meios impressos ou digitais,
de acordo com as necessidades e interesses.

OBJETIVO

Conhecer a evolucdo da computacdo no Brasil e como o progresso tec-
noldgico impactou nossa sociedade.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica sera apresentada a histdria da computacdo no
Brasil e como as transformacdes tecnoldgicas foram essenciais para o
progresso social.




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: Peca de museu.

PROBLEMATIZAGCAO

Orientacao para o aluno

* Vocé sabia gue existem muitos aparelhos eletrénicos que ndo sdo mais usados?

* Vocé conhece algum desses dispositivos?

* Quais sao as diferencas e semelhancas entre os dispositivos eletrénicos antigos e

os atuais?
* Por que sera que algumas dessas tecnologias deixaram de ser usadas?

PARA O PROFESSOR

Faca uma busca por dispositivos eletronicos antigos e desconhecidos pelas criancas. Busque
em casa e/ou peca para familiares, amigos ou até mesmo procure em lojas de antiguidades
(mercado das pulgas), alguns aparatos como:

computadores antigos, celulares antigos (tijoldo), cameras fotograficas

digitais, filmadoras, disquetes, pen drives, walkmans, DVDs, calculadoras,videocassete, tele-
fone fixo (com fio e teclas), minigames, pagers, radiorreldgios, discman e CD, mp3 player,
aparelhos de fax, secretarias eletronicas, entre outros aparatos tecnoldgicos que se tornaram
obsoletos.

Distribua esses dispositivos no ambiente multiuso, antes da chegada da turma. Todos os apa-
relhos devem estar bem visiveis e acessiveis ao manuseio das criancas.

Antes de iniciar a dindmica, explique para os alunos que os objetos que ali estdo ja foram tec-
nologias muito inovadoras que fizeram parte da vida das pessoas por algum tempo, mas que
deixaram de ser usadas, pois foram substituidas por algo mais moderno e eficiente.

Determine alguns combinados para evitar acidentes e avarias nos materiais e, em seguida,
permita que os alunos interajam e manuseiem os aparelhos livremente. Em alguns momentos,
lance perguntas que levem os alunos a ampliarem a exploracéao:

« Como serad gue liga esse dispositivo?

e Para que serve?

* Como funciona?

» Precisa conectar alguma fonte de energia?

» Como desliga? (Entre outros questionamentos).

Sugira que as criancas anotem as duvidas que surgirem e facam uma lista de comparacao en-
tre os dispositivos eletrénicos contemporaneos e antigos, registrando quais as semelhancas e
diferencas que perceberam entre eles.

Exemplo:




DISPOSITIVOS ELETRONICOS ATUAIS X ANTIGOS:

SEMELHANGAS DIFERENCAS
e Possuem teclas. e Os antigos sio maiores
¢ Possuem um botdo para ¢ mais pesados.
ligar. e Os atuais sido mais
rapidos.

Estipule um tempo para a exploracdo (entre quinze e vinte minutos), apos o término desse
tempo, redna a turma e assistam aos videos disponiveis em:

<https://www.youtube.com/watch?v=5-E_ogkO-68&ab_channel=FRANCHISINGEVAREJO> e

<https://www.youtube.com/watch?time_continue=5&v=
PF7EpEnglgk&feature=emb_logo>

Em seguida, incentive os alunos para que discutam os videos assistidos e relatem a experién-
cia vivenciada, falando sobre o que mais gostaram, sobre o que mais chamou a atencéo, se
conheciam alguns desses objetos, se conseguiram descobrir como funcionam, entre outras
questoes.

Peca para que cada crianca leia suas anotacdes e observacdes acerca das semelhancas e di-
ferencas observadas entre os dispositivos.

INTERVENCAO PARA O PROFESSOR

Orientacdo para o aluno Procure imagens dos primeiros compu-

* Vocé sabe como aconteceu a histdria
da computacdo no Brasil?

e Serd que os computadores e outros
dispositivos eletrénicos sempre existi-
ram por aqui?

e Como eram o0s primeiros aparelhos
eletronicos?

e Para que serviam?

* A tecnologia ajudou as pessoas de al-

guma maneira?

tadores e dispositivos eletrénicos que
surgiram no Brasil nos sites de busca da
internet.

Faca uma breve apresentacdo com ima-
gens e escrita no Microsoft PowerPoint,
Prezi, Movie Maker ou outro programa
de sua preferéncia, mostrando de ma-
neira simples ao entendimento infantil,
como aconteceu o desenvolvimento
tecnoldgico no Brasil e quais foram as
principais contribuicdes trazidas pela
tecnologia para a nossa sociedade.




Os videos abaixo trazem interessantes
informacdes sobre como aconteceu a
histéria da computacdo no Brasil e no
mundo. Eles estdo disponiveis em:

<https://www.youtube.com/watch?-
V=ESUKNg6URmMO&feature=emb _
logo>;

<https://www.youtube.com/watch?-
v=NSVoKeiBSmO>;

<https://www.youtube.com/watch?-
v=wQ22YmoOSpk&feature=emb_logo>

<https://www.tecmundo.com.br/
mercado/135693-historia-eniac-pais-
dos-computadores-video.htm>. Acesso
em: 02 de fev. de 2021.

Projete a sua apresentacdo para a
turma e, em seguida, discutam sobre
o que assistiram. Convide os alunos
a ampliarem ainda mais o0s seus
conhecimentos

fazendo uma busca na internet para
encontrar mais informacodes e
curiosidades sobre o tema.

CRIACAO / AVALIACAO

Orientacdo para o aluno
Que tal criarmos uma linha do tempo
da histéria da computacao no Brasil?

PARA O PROFESSOR

PARA O PROFESSOR

Inicialmente, explique para a turma o
que € uma linha do tempo, para que
serve e como pode ser organizada.
Se julgar necessario, apresente alguns
exemplos de linhas do tempo no proje-
tor ou na lousa digital.

Disponibilize diferentes materiais,
como: papeéis de diferentes cores, ta-
manhos e texturas, cola, tesoura, cane-
tas coloridas etc. e oriente os alunos a
produzirem juntos uma linha do tempo,
mostrando os principais acontecimen-
tos da historia da computacdo no Brasil,
em ordem cronoldgica.

As criancas podem utilizar os materiais
da maneira como desejarem para mar-
car os fatos com escrita, imagens e/ou
desenhos.

ApOos a finalizacdo da proposta, procure
um local visivel no ambiente multiuso
para fixar a linha do tempo deixando-a
exposta.

Orientacdo para o Aluno

Faca uma entrevista com algumas pes-
soas da sua familia ou com algum amigo
mais velho do que vocé, para descobrir
como eram os dispositivos eletronicos
gue eles usavam antigamente. Ndo se
esqueca de filmar a entrevista para
compartilhar suas descobertas com
seus colegas.

Oriente os alunos para que escolham algumas pessoas de sua convivéncia para realizar uma
entrevista sobre como eram os dispositivos eletrénicos antigamente. Ressalte que devem
escolher pessoas de idades diferentes: pessoas mais idosas (pode ser o0 avd, a avo, algum vizi-
nho, um parente proximo etc.), adultos mais jovens (mae, pai, tios etc.), adolescentes (irmaos

mais velhos, primos, vizinhos etc.).

Peca para registrarem um pegueno texto, contando como foi o processo de criacdo do video
de entrevista: guem entrevistou, o que sentiu, se considerou uma tarefa facil ou dificil,

entre outras impressodes.




Envie um bilhete aos familiares dos alunos, explicando a dindmica da entrevista para que pos-
sam auxilid-los durante a realizacdo da tarefa. Peca aos adultos que filmem as entrevistas e
os auxiliem no envio do video e do texto produzido via e-mail, WhattsApp ou outro meio que
julgarem mais viavel.

COMPARTILHAMENTO PARA O PROFESSOR

Visite o blog da turma para assistir aos

videos das entrevistas produzidas por Organize os conteudos enviados pelas
seus colegas! criancas (videos e textos) e poste os

materiais no blog da turma.

Envie um bilhete convidando os alunos
e seus familiares a acessarem as produ-
cdes que foram postadas.




LOCALIZAGOES

Conceito: Tecnologia e Sociedade
€ixo: Pensamento Computacional

AMBIENTE EDUCACIONAL
MULTIUSO

© Aleksandr Grechanyuk/Shutterstock

COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Li-
bras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, para se expressar e
partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferen-
tes contextos e produzir sentidos que levem ao dialogo, a resolucdo
de conflitos e a cooperacao.

HABILIDADE (BNCC)

(EFOTMA12) - Descrever a localizacdo de pessoas e de objetos no es-
paco 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, é necessario explicitar-se o referencial.

OBJETIVO

Trabalhar no eixo da tecnologia digital, aliado a matematica, com o
intuito de identificar a localizacdo a partir de coordenadas de linha e
coluna.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica tem como proposta identificar a loca-
lizacdo de uma pessoa ou um objeto por meio de coordenadas
de linha e de coluna.




PONTO DE PARTIDA

Existem diferentes formas de identificar a localizacdo de um objeto ou de uma pessoa. Quan-
do estamos em casa, podemos dizer que determinada pessoa estd sentada no sofd ou estad
na frente da televisdo e que a sua direita esta localizada a mesa de jantar. Outro exemplo é
na sala de aula em que normalmente as carteiras sdo enfileiradas, nesse caso, como podemos
identificar a localizacdo?

Se conhecemos todos os estudantes que estdo na sala e sabemos os locais que eles sentam,
podemos falar, por exemplo, que “Guilherme esta na frente da Giovana”, mas para quem ainda
ndo conhece a turma, fica dificil imaginar qual é o local em que os dois estdo sentados.

Uma maneira de identificar essa localizacdo é utilizar uma forma de coordenada, que pode ser
por linha e coluna, para isso, podemos usar letras e niumeros.

PROBLEMATIZACAO

Usualmente a sala de aula mantém um padrao formado por linhas e colunas, como apresen-
tado na figura. Observe que nesse caso, colocamos primeiro a coluna e depois a linha para
identificar a posicdo dos estudantes. Entdo, temos um estudante localizado na coluna A e
linha 1, que € a localizacdo Al.

EETNITEE

A partir disso, responda as seguintes questdes:

a) Sabendo que cada carteira ocupa uma localiza¢cdao, quantas carteiras a sala possui?
b) Sabendo que a localizacdo do Guilherme é B1 e que ele esta na frente da Giovana, qual
é a localizacao dela?

c) Identifigue a localizacdo D3.

Vocé conhece o ambiente de programacdao do MakeCode? La vocé pode simular o uso de
uma placa chamada micro:bit, a placa € composta por 25 leds sendo 5 linhas e 5 colunas.
Agora, acesse: https:/makecode.microbit.org/ e, utilizando seus conhecimentos de
localizacdo por linha e por coluna, seguindo esse padrao que utilizamos na imagem

da sala de aula, marque no ambiente de simulacdo o LED Al e A2.







a) Ter um padrao;

b) Observar a ordem que ird comecar. Na figura o quadro estd identificado justamente

para ter essa referéncia;

C) Verifique gque na figura foi utilizado primeiro coluna, depois linha. Se vocé inverter, siga

0 mesmo padrao.

Siga as orientacdes do seu professor (ou professora) sobre como apresentar suas ideias.

PARA O PROFESSOR

O desafio para os alunos é criar um
mapa indicando a localizacdo dos estu-
dantes na sala de aula.

Lembrando que para fazer a codifica-
cdo dos locais é importante:

a) Ter um padrdo;

b) Observar a ordem que ird comecar.
Na figura o quadro esta identificado
justamente para ter essa referéncia;

c) Verificar que na figura foi utilizado
primeiro coluna, depois linha. Se o aluno
inverter, deve seguir o mesmo padrao.

Uma maneira interessante de realizar a
atividade é utilizar exemplos na sala de
aula com os estudantes em seus devi-
dos lugares. Pegue alguns exemplos na
sala, indique sua posicdo e também o
contrario, falando a posicao e pergun-
tando qual estudante estd nessa posi-
cdo. Vocé pode optar em usar o padrao
apresentado como Al, A2, Bl...,, E tam-
bém perguntar para os estudantes se
teria outra forma de fazer a codificacao
dos lugares como inverter 1A, 2A, 1B...
Verifigue o que pode ser mais proveito-
SO para os estudantes.

O interessante seria realizar a atividade
em grupos peguenos.

CRIACAO / AVALIACAO

Apresente para a turma o seu mapa e
depois vocés podem fazer uma votacao
para verificar qual serd o mapa oficial
da turma e assim, disponibilizar para to-
dos colando no mural da sala ou em um
local préprio.

PARA O PROFESSOR

Oriente os estudantes para apresenta-
rem os mapas produzidos para todos
0os colegas e, em seguida, faca uma vo-
tacdo para eleger o mapa de
localizacdo oficial da turma.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.

PARA O PROFESSOR

Os estudantes podem apresentar aos
colegas o mapa em forma desenho, por
meio de uma apresentacao, um video
ou construir um mural em um ambiente
adequado.
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ANALISE DOS PERIFERICOS DE UM VIDEOGAME

Conceito: Hardware e Software

Eixo: Tecnologia Digital

AL
WYl

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

COMPETENCIA (BNCC)

1. CG 03 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e participar de praticas diversificadas
da producéo artistico-cultural.

2. CG 05 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacdo e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

3. CG 06 - 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 liber-
dade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

HABILIDADE (BNCC)

De acordo com o CIEB ndo ha indicacdo direta, porém entendo que seja
a mencionada a seguir:

(EIO3ETO1) - Estabelecer relacdes de comparacdo entre objetos,
observando suas propriedades.

OBJETIVO

Compreender o conceito de periférico como dispositivo de hardware.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a demonstrar o conceito de
periférico como dispositivo de hardware.







INTERVENCAO

Orientac¢cdes para o professor:

Para esta sequéncia, sugere-se a cria-
cdo de computadores e videogames
de papel, seus dispositivos periféricos,
como impressoras, monitores, mouse e
afins, exemplificado na Figura 3.

Orientac¢odes para o aluno:

Baseado em tudo o que abordamos até
o momento, conseguimos identificar o
hardware e o software. Entdo, que tal
NAs criarmos Nnossos proprios equipa-
mentos? Para isso, iremos utilizar mate-
riais como: caixa de sapato, folha de pa-
pel sulfite, cartolina, ou até mesmo um
aplicativo de desenho no computador.
Supondo que vocé escolheu o papel
sulfite, separe uma caneta e uma régua.
Dobre a folha ao meio e desenhe em
uma metade o teclado.

Pinte a tela com um jogo favorito.

Pronto, vocé acabou de desenhar o har-
dware e o software do seu equipamen-
to e vocé também ja consegue identifi-
car que falta algo.

Pegue uma nova folha sulfite e desenhe
dispositivos periféricos que podemos
conectar ao notebook, como uma im-
pressora, um mouse externo, até mes-
mo um controle de jogo.

Pronto! Temos nosso dispositivo com-
pleto com todos os seus periféricos!

INTERVENCAO

Orientacdes para o professor:

Como método de avaliacdo, sugere-se
a apresentacao da definicdo de periféri-
co, observando e registrando em dese-
nho os periféricos relacionados

ao videogame, como o joystick, a televi-
sdo ou a tela do computador,

0 mouse, entre outros dispositivos.

COMPARTILHAMENTO

Orientacoes para o professor:

Como se trata da criacdo de prototipos,
sugere-se que seja exposto em um local
de grande alcance, para a comunidade
escolar vislumbrar a prépria construcao

do conhecimento.




PESQUISA GERTA!

b4

Conceito: Comunicacdo e Redes
Eixo: Tecnologia Digital

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

F001 Créd.: © Freepik

COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacado e comu-
nicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e dissemi-
nar informacoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF12LPO0O8) - Ler e compreender, em colaboracdo com os colegas e com
a ajuda do professor, fotolegendas em noticias, manchetes e lides em
noticias, album de fotos digital noticioso e noticias curtas para publico
infantil, dentre outros géneros do campo jornalistico, considerando a si-
tuacdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

OBJETIVO

Compreender o funcionamento de um mecanismo de busca da internet.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos fazer pesquisas na internet por meio de
palavras-chave. Também vamos observar os resultados obtidos e refinar
a pesquisa quando necessario.




PONTO DE PARTIDA

Vocé ja sabe que na internet podemos acessar informacdes sobre todos os assuntos, mas
como fazer para encontra-las?

Talvez vocé ja conheca ou tenha utilizado algum site de busca, mas serd que eles sempre dao
as respostas que vocé estd procurando?

Nesta atividade vamos conhecer alguns truques que podem nos ajudar nas pesquisas.

PROBLEMATIZACAO

Antonio e Luana sdo colegas na escola. Eles ja aprenderam a ler e, sempre que podem, pro-
curam novos livros para conhecer novas historias. Anténio contou para Luana que ganhou um
manga do seu irmao, e estd gostando muito da leitura.

Ao chegar em casa, Luana foi pesquisar o que € um mangda, pois ela nunca havia ouvido falar
sobre esse tipo de livro.

Veja o resultado da pesquisa da Luana e responda as perguntas a seguir:
a) Quantos significados Luana encontrou para a palavra digitada?

b) Qual dos resultados deve ser o da palavra que Luana estd procurando?
c) Vocé acha que a Luana cometeu algum erro na sua pesquisa?

d) Entre as imagens que apareceram como resultado da pesquisa, quais estdo relacionadas a
duvida de Luana?

océ pesquisou "manga”
i |

i= Arigos

MOSTRANDD 1] BTRL TADECEL

manga
manga | Amangaé.a fruta da mangeeira, Wma Srvore que Cresoe em reghdes de oima quente & faz pane da

manga
mangd | Mangd € o nome que se db 35 histdrias em quadrinhos fenas no [apdo com um eatlho ewpedial. Esses

PLLAGTHE RILAZICAEADAT & [STA FESGRILE < VER TODAL AT IMAGENT

Mangue manga Honduras

cardumse manga Tallindia




PARA O PROFESSOR

Por motivos de seguranca nas pesquisas, vamos usar como exemplo a pesquisa dentro de um
site que so traz resultados seguros.

Mostre aos alunos que temos duas palavras no resultado da pesquisa e cada uma com o seu
respectivo significado. Explique que “manga” é uma palavra desconhecida para a Luana, por
isso ela escreveu sem o acento. Apesar disso, obteve o resultado desejado, embora ndo tenha
sido o primeiro a aparecer. Explique que os sites de busca mostram primeiro os resultados
exatos e depois alguns parecidos, caso a palavra tenha sido escrita da maneira errada. Mostre
aos alunos que a pesquisa pode ser refeita, com a palavra escrita do jeito certo, para encon-
trar resultados melhores.

A resposta para a letra C é que ela escreveu a palavra do jeito errado, mas que a internet tam-
bém ajuda a descobrir o jeito certo de escrever. A cada pesquisa feita, aprendemos alguma
coisa e podemos usar esse aprendizado para fazer uma pesquisa melhor.

INTERVENCAO

Orientacdes para o aluno:
Vamos refazer a pesquisa feita pela Luana?

a) Entre no site a seguir e pesquise a palavra “mangd”: https://escola.britannica.com.br/
b) Quais sao as diferencas entre o resultado da sua pesquisa e o da Luana?

c) Na sua pesquisa, cligue na opcdo Dicionario e verifique se a palavra “manga” tem ou-
tros significados além dos dois que foram mostrados na pesquisa da Luana.

d) As letras T e G estdo prdoximas no teclado. Se Luana tivesse se enganado e digitado

“manta” em vez de “manga”, quantos resultados diferentes ela teria encontrado?

CRIACAO / AVALIACAO

PARA O PROFESSOR

. . Orientacdes para o aluno:
Pesquisando em um site de buscas sem

restricdes, os alunos encontrardo mui-

_ : Escolha uma das palavras a seguir para
to mais resultados para uma pesquisa

fazer uma pesquisa:

como essa. De acordo com a maturida-
de dos alunos e do controle que vocé
conseguir ter sobre a turma, sugira a
pesquisa em outros sites.

O importante é que os alunos percebam
gue peguenas mudancas na pesquisa
podem gerar resultados diferentes.

BANCO
CABO
CARTEIRA
DAMASCO
FORTE
PILHA




Em seguida, crie um texto ou apresentacdo explicando os diferentes significados da palavra
gue vocé escolheu. Use o recurso do dicionario para compreender melhor cada um deles.
Vocé pode colocar imagens para ilustrar!

PARA O PROFESSOR

Vocé poderd propor outras pesquisas para os alunos. As palavras sugeridas possuem pelo
menos dois significados, de forma que os alunos podem descrever e ilustrar cada um deles
no texto ou apresentacao que irdo produzir

Seria interessante que os alunos comecassem a pesquisa pela aba dicionario, mas eles devem
também ler alguns dos artigos e identificar sua relacdo com a palavra pesquisada.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar a pesquisa em forma de texto ou apresentacdo. Siga as orientacdes do seu
professor (ou professora).

PARA O PROFESSOR

A publicacdo das pesquisas podera ser feita no blog da turma ou em outro meio que vocé
considerar mais adequado.




REPETIGOES

ENTENDENDO MULTIPLICAGAO POR MEI0 DE

€ixo: Pensamento Computacional

Conceito: Algoritmo

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

© Natalia Duryagina/Shutterstock

COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
cdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO2MAOQ7) - Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3,4 e
5) com a ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas
de registro pessoais, utilizando ou ndo suporte de imagens e/ou material
manipulavel.

OBJETIVO

Compreender a multiplicacdo com a ideia de adicao, utilizando algoritmos
e problemas matematicos.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica propde-se a analisar e mostrar a utilizacdo da mul-
tiplicacdo a partir da adicdo, e como isso pode contribuir na aprendizagem
dos estudantes a respeito de somas complexas e sucessivas, podendo utili-
zar recursos de légica, como o uso de algoritmos para isso.




PONTO DE PARTIDA

Para entender como funciona a multiplicacdo, é necessario ter como base a ideia de que a
multiplicacdo, nada mais é, que uma sequéncia de adicdes.

A utilizacdo de multiplicacdes aditivas para resolucdes de problemas matematicos cotidia-
nos, pode trazer diversas contribuicdes na sala de aula, principalmente no ensino da mate-
matica. Utilizando multiplicacdes aditivas em conjunto com algoritmos, pode facilitar a reso-
lucdo de problemas de adi¢des sucessivas, servindo de base para a ideia de multiplicacao.

Nesta atividade, os alunos resolverdo problemas matematicos de multiplicacdo, usando a
ideia de adicdes repetidas, certificando-se de que os resultados obtidos estejam certos.

PROBLEMATIZACAO

Quando comecamos a trabalhar com multiplicacdo entendemos que ela nada mais € do que
uma evolucdo natural da adicdo. A multiplicacdo € uma forma facilitada de fazer repetidas
somas, de um mesmo elemento. Um labirinto.

Para exemplificar, vamos fazer repetidas adicdes com os algarismos de 1 a 9. Some 10 vezes
cada numero, e utilize uma folha de papel para anotar os resultados. Utilize como exemplo os
calculos abaixo:

1+1=2
1+1+1=3
1+1+1+1=4

1+1+1+1+1=5

PARA O PROFESSOR Soluczo:

1+1=2

1+1+1=3

Determine um tempo para a resolucdo T+1+1+1=4

da atividade (quinze minutos s&o sufi- T+1+1+1+1=5
cientes).

Se os alunos nao conseguirem encon- 2+2=4

trar todos os resultados, poderao termi- 2+2+2=6

nar a atividade em casa. Se considerar 2+2+2+2=8
pertinente, peca que cada aluno resolva 2+2+2+2+2=10
na lousa uma parte da atividade. Ajude-

-0S, Caso necessario, para encontrarem 3+3=6

solucdes ainda ndo resolvidas. S+3+3=9
3+3+3+3=12

3+3+3+3+3=15

4+4=8
4+4+4=12
A+4+4+4=16
A+4+4+4+4=20




6+6=12
6+6+6=18
6+6+6+6=24
6+6+6+6+6=230

7+7=14
7+7+7=2]
7+7+7+7=28
7+7+7+7+7=35

8+8=16
8+8+8=24
8+8+8+8=232
8+8+8+8+8=40

9+9=18
9+9+9=27
9+9+9+9=36
9+9+9+9+9=45

INTERVENCAO

Abra a calculadora do seu dispositivo e
resolva as mesmas contas feitas na ati-
vidade anterior. Vocé ird fazer das duas
formas, adicionando repetidas vezes e,
anotando o resultado em uma folha de

papel.

Depois, vocé resolverd o calculo da
multiplicacdo, lembrando que, a cada
vez gue vocé adicionar um ndmero na
adicéo, tera que fazer isso na multipli-
cacao.

Qual foi a dificuldade que vocé encon-
trou? Entendeu como fazer uma multi-
plicacdo e como ela é a sequéncia na-
tural da adicdo? Converse com o seu
professor (ou professora) e seus cole-
gas sobre essa relacdo entre multiplica-
cdo e adicao.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre o uso da calcu-
ladora no dispositivo. Se eles nao esti-
verem habituados a utiliza-la, separe-os
em duplas para que se ajudem.

Depois dos calculos feitos, algumas du-
vidas poderdo surgir:

e Por que a multiplicacdo consegue
fazer a mesma coisa que diversas adi-
cdes?

» Serd que toda adicdo pode ser facili-
tada com a utilizacao da

multiplicacédo?

Promova uma conversa com os alunos,
para gue o conceito de multiplicacao e
a relacdo entre a adicdo esteja bem fi-
xada entre eles. Mostre quao mais facil
é gquando vocé multiplica um numero,
ao invés de soma-lo repetidas vezes.

CRIACAO / AVALIACAO

Trabalhando com os conceitos vistos
até agora, vamos resolver problemas
envolvendo a multiplicacao aditiva.
Resolva os problemas a seguir, utilizan-
do a nocdo de adicdes repetidas e de
multiplicacao:

Qual o numero total de ovos em 12 cai-
xas de 4 ovos cada?

Jodo tem 7 amigos e quer comprar um
doce para cada um deles. Cada doce
custa R$ 6,00, quanto irad custar a com-
pra?

Pedro sabe que, para fazer um 1 litro
de suco de laranja, é necessario ter 16
laranjas. Ele precisa fazer 5 litros, para
uma festa que estd organizando. Quan-
tas laranjas Pedro ira precisar?
Orientacdes para o professor:

Solucéo:
44+4+4+4+4+4+4+4+4+4+
4+ 4=

4 x12 =48

6+6+6+6+6+6+6=42
6Xx7=42

16 +16 +16 +16 + 16 = 80
16 x 5 =80




COMPARTILHAMENTO

Todo o trabalho desenvolvido, seja individual ou em equipe, deve ser compartilhado em
um espaco adequado. Faca uma mostra em sala de aula e, posteriormente, com toda a
comunidade escolar (docentes, discentes, colaboradores, pais ou responsaveis), para que o
trabalho realizado ndo se torne apenas mais um trabalho. Busque formas de divulgacao em
sua unidade de ensino, seja por meio de midias sociais ou mesmo apresentando aos colegas
de outras turmas.
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COMPETENCIA (BNCC)

* Geral:

Competéncia 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 construcdo
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

» Especificas:

Competéncia 1 - Compreender a lingua como fendbmeno cultural, histori-
co, social, varidvel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhe-
cendo-a como meio de construcdo de identidades de seus usuarios e da
comunidade a que pertencem;

Competéncia 2 - Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interacdo nos diferentes campos de atuacdo da vida so-
cial e utilizando-a para ampliar suas possibilidades de participar da cul-
tura letrada, de construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se en-
volver com maior autonomia e protagonismo na vida social;
Competéncia 3 - Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multisse-
mioticos que circulam em diferentes campos de atuacdo e midias, com
compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar
e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar
aprendendo;

Competéncia 5 - Empregar, nas interacdes sociais, a variedade e o estilo
de linguagem adequados a situacdo comunicativa, ao(s) interlocutor(es)
e ao género do discurso/género textual.




HABILIDADE (BNCC)

(EF12LPO6) - Planejar e produzir, em colaboracdo com os colegas e com a ajuda do professor,
recados, avisos, convites, receitas, instrucdées de montagem, dentre outros géneros do campo
da vida cotidiana, que possam ser repassados oralmente por meio de ferramentas digitais, em
adudio ou video, considerando a situacdo comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto;

(EFO2LP16) - Identificar e reproduzir, em bilhetes, recados, avisos, cartas, e-mails, receitas
(modo de fazer), relatos (digitais ou impressos), a formatacdo e diagramacao especifica de
cada um desses géneros.

OBJETIVO

Identificar as caracteristicas do género textual receita, comparando com o conceito de De-
composicdo, em que os problemas sdo divididos em partes menores.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta proposta oferece a possibilidade de que o eixo Pensamento

Computacional e o conceito de Decomposicao sejam apresentados aliados a uma atividade
de lingua portuguesa, para que os alunos reconhecam que o conceito de Decomposicdo no
Pensamento Computacional trabalha a ideia de que os problemas podem ser divididos em
partes menores e mais faceis de resolver, assim como na escrita acontece algo semelhante.

Quando solicitamos aos estudantes que comentem sobre alguma receita, provavelmente te-
rdo facilidade em se expressar verbalmente sobre o assunto, uma vez que possivelmente ja
tenham acompanhado o preparo de uma em sua vida cotidiana, no entanto, ao solicitar que
escrevam a receita de um bolo, por exemplo, pode ser que alunos que estejam em processo
de alfabetizacdo se sintam inseguros.

Faz sentido refletir sobre a ideia de que um texto é feito de frases e palavras, que algo maior
também é dividido em partes menores. No entanto, as partes menores ganham mais sentido
dentro do texto. Assim como no processo de Decomposi¢cdo as partes sdo separadas, mas
precisam ser reconstituidas para uma solucao global.




PONTO DE PARTIDA

Inicie perguntando aos estudantes se alguma vez ja realizaram o preparo de um alimento.
Respeitando a vez de cada um, eles poderao relatar oralmente como foi essa experiéncia, se
foi em casa, se foi com os pais, se gostaram de realizar a tarefa, se antes de preparar imagi-
naram que seria facil ou dificil.

Em seguida, pergunte se, para preparar o alimento precisaram de instru¢cdes de outra pessoa
ou leram algum texto que os auxiliasse.

Comente que gquando uma pessoa ja estd habituada a preparar um alimento, como o0 nosso
tradicional arroz com feijao, ela ndo precisa de instrucdes, pois j& memorizou como se faz,
no entanto, para alguém que nunca tenha preparado essa refeicdo, as chances de dar certo
ja na primeira vez aumentam quando as instrucdes de preparo sdo seguidas, seja ouvindo-as
de alguém experiente ou buscando por um texto, video ou dudio que traga o passo a passo.
Continue a conversa explicando que a expressdo oral, ou seja, a fala de uma pessoa, ou a
leitura de um texto escrito para dar instrucdes de como preparar um alimento é chamada de
receita.

PROBLEMATIZACAO

Para introduzir o trabalho com o conceito de Decomposicado, apresente a seguinte problema-
tica: Uma pessoa e um robd podem executar uma receita?

Detalhando a problematica para os estudantes comente que o ponto de partida foi a conver-
sa sobre as instrucdes orais ou escritas para produzir um alimento, assim, ja se sabe que uma
receita € um tipo de texto que envolve uma explicacdo, uma forma de realizar uma a¢cdo, um
passo a passo. Mas sera que uma pessoa € um robd, sdo capazes de compreender um texto
de receita da mesma maneira? Eles vao agir da mesma forma para preparar a receita?

Um robd, um programa de computador e um jogo, por exemplo, sdo programados por pesso-
as, entao, podemos dizer que eles seguem um tipo de receita para executar os comandos que
recebem. Diferente do ser humano que tem livre arbitrio e é capaz de fazer suas escolhas, a
maioria dos robo6s que existem e os programas de computador sé executam uma acao a partir
de instrucdes que receberam. Voltando a falar das receitas, todas elas sdo divididas em par-
tes. Um bolo de chocolate ndo é feito com um uUnico ingrediente, nem mesmo com um Unico
utensilio doméstico. Para entender um pouco mais sobre isso, vamos fazer algumas ativida-
des e descobrir se uma pessoa e um robd podem ou ndo executar uma receita.

INTERVENCAO

Para iniciar de forma ludica, apresente aos estudantes o jogo Cozinhando Waffles disponivel
em https:/www.friv.com/z/games/cookcookbelgianwaffles/game.html. O jogo consiste na
apresentacdo da receita dividida em trés partes. Primeiro, os utensilios e ingredientes sdo
selecionados, depois, os ingredientes da massa sao misturados, seguindo a ordem apresen-
tada, e, em seguida, a massa é colocada na assadeira, entdo, é necessario aguardar o tempo
determinado e retirar da assadeira. E, por ultimo, € necessario escolher os ingredientes para
complementar o prato e decorar os waffles.




Ressalte que no jogo ja temos uma dica da receita dividida em partes. Observe se a turma
consegue realizar a leitura das imagens, se sdo capazes de identificar e selecionar os ingre-
dientes solicitados e de misturar a receita na ordem apresentada.

E importante que eles trabalhem também com situacdes reais. Para isso, realizem juntos uma
receita. A sugestdo é que seja uma receita mais facil e que ndo seja necessario utilizar um
forno. Veja a receita a seguir:

DANONINHO CASEIRO

INGREDIENTES:

* 1 LATA DE LEITE CONDENSADO;

» 2 CAIXAS DE CREME DE LEITE;

* 200 GRAMAS DE IOGURTE NATURAL;

+ 1 PACOTE DE SUCO EM PO SABOR MORANGO.

MODO DE PREPARO:

1. EM UM LIQUIDIFICADOR, BATA TODOS OS INGREDIENTES ATE OBTER UMA
CONSISTENCIA CREMOSA.

2. DISTRIBUA A MISTURA EM COPINHOS E LEVE A GELADEIRA ATE QUE ESTEJA
FIRME.

Faca a leitura com os alunos e explore a organizacdo textual. Realize a receita com o auxilio
deles e proporcione um momento de degustacdo. Pergunte se jd conheciam a receita, se ja
tinham experimentado e o que acharam de realizar o preparo com o auxilio da receita.
Apresente outros textos de receitas em diferentes midias, como livros, cadernos de familia,
embalagens de produtos, em sites da internet, podcasts e videos. Assim, eles perceberao
qgue, embora os textos tragam algumas variacdes na estrutura, como rendimento e tempo
de preparo, todo texto de receita deve seguir algumas caracteristicas e possui uma estrutura
semelhante. Explore isso com a seguinte atividade:

QUADRO DE GENERO TEXTUAL

Tipo de género Caracteristicas Finalidade Onde
textual encontramos
) ) ) 3 - Livros
- Titulo Indicar as instrucées | _sites da Internet
Receita -Ingredientes de preparo de um - Embalagens de
-Modo de preparo alimento produtor
- De forma oral.

Exemplo:

Escreva aqui uma receira




Comente com os estudantes que mais uma vez encontramos o conceito de Decomposicédo,
pois essa divisdo no quadro nos auxilia para entender a forma de composicao do texto.
Explique que um robd ou um programa de computador executa melhor uma tarefa quando a
realiza por partes. Se pedissemos para um robd executar uma receita de bolo, teriamos que
escrever todos os comandos, pois ja dissemos gue ele ndo pensa por si mesmo. Entao, teria
gue ter o primeiro comando “procure a receita de bolo de chocolate”, e vocé teria que dar
todos os comandos de como o robd faria isso. Agora, seria a parte dos ingredientes, teria
que ter um comando especifico para o robd encontrar cada ingrediente: “pegue 0s ovos na
geladeira”; “pegue a farinha de trigo no armario...” A parte dos utensilios: “pegue a batedei-
ra”’; “pegue a assadeira...” Depois de todos esses comandos, ainda teria a parte do modo de
preparo e precisariamos explicar todo o passo a passo para o robod:

Passo 1: quebre 1 ovo e coloque na batedeira
Repita 3 vezes...

Passo 2: pegue uma xicara de trigo e despeje na batedeira
Repita 2 vezes...

Assim, podemos constatar que um texto de receita para um robd teria que ser diferente de
um texto de receita para uma pessoa.

Destaque também que, para que um robd tenha a capacidade de executar a tarefa de fazer
uma receita, ele precisaria ter pecas que proporcionassem mobilidade semelhante a de um
ser humano.

Agora, respondendo a pergunta:

Uma pessoa e um robd podem executar uma receita?

Um rob6 pode executar uma receita desde que tenha as pecas necessarias e que seja pro-
gramado para saber identificar os ingredientes, os utensilios e a ordem correta do modo de
preparo.

PROBLEMATIZACAO

Como criacdo a ser realizada apods o trabalho com o género textual receita e o conceito de
Decomposicdo, comente com os alunos que embora ainda ndo faca parte do nosso cotidiano
rob6s que executam receitas, ja temos robos que nos lembram as receitas, sdo os assistentes
virtuais que estdo presentes nos celulares e até mesmo em eletrodomésticos. Esses assis-
tentes reconhecem o comando de voz e fazem buscas na internet, por exemplo. Apresente
o video de uma receita de doce de amendoim, disponivel em https:/www.youtube.com/wa-
tch?v=35IMW3ACwDs e, em seguida, comente que os alunos realizardo a escrita comparti-
Ihada da receita. Eles deverdo pensar na Decomposicdo da receita, ou seja, nas suas partes, e
falardo para a professora escrever o texto. No momento da escrita, repare se eles se lembram
das caracteristicas do género textual e da ordem correta da forma de composi¢cdo do texto. O
texto escrito servird como um roteiro para que realizem uma gravacao de voz, lendo a receita.

COMPARTILHAMENTO

Oriente os estudantes para compartilharem o que aprenderam sobre o género textual receita
e o conceito de Decomposicdo. Realize uma postagem na pagina da escola com fotos dos
momentos de preparacdo e degustacdo da receita de Danoninho Caseiro, do momento da es-
crita compartilhada e da gravacao de voz da leitura da receita do Doce de Amendoim. Grave
também alguns relatos dos alunos comentando sobre o que aprenderam sobre o conceito de
Decomposicao.
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COMPETENCIA (BNCC)

(CGO5) - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-
cdo e comunicacado de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver

problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(PCO2RPO1) - Identificar, entender e explicar em que situacdes o com-
putador pode ou ndo ser utilizado para solucionar um problema.

OBJETIVO

Identificar em quais situacdes cotidianas o celular pode ser util.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos relacionar algumas situacdes em que o
celular pode ser Util em nossa vida cotidiana.




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: E agora? Quem podera me ajudar?

Discuta com seu professor (ou professora) e colegas sobre o que assistiram:

1. Como Chapeuzinho Vermelho resolveu as situacdes de perigo que enfrentou?

2. O celular foi util para ajuda-la?

3. Se ela nao tivesse o celular, dificultaria a resolucao das situacdes apresentadas no video?
4. Quais foram as ferramentas do celular que ela usou?

5. De que outras formas Chapeuzinho Vermelho poderia pedir ajuda usando o celular? (Entre
outros questionamentos).

PROBLEMATIZACAO

Vamos pensar em algumas situacdes em que o celular pode ser muito util? Faca uma pesquisa
na internet junto com seus colegas e descubram telefones Uteis em casos emergenciais.

PARA O PROFESSOR

Separe a turma em duplas ou trios e encaminhe-os para um computador, notebook ou tablet
com acesso a internet.

Promova uma discussao coletiva sobre as situacdes cotidianas em que o celular pode ser
util. Conforme as hipdteses surjam, anote no quadro-negro ou na lousa digital as ideias das
criancas.

Ressalte que uma das principais utilidades do celular (em casos de urgéncia ou emergéncia)
€ a comunicacdo rapida com instituicdes e 6rgaos que podem nos socorrer (policia, bombei-
ros, servicos de emergéncia, ambulancias, entre outros) e também como um meio para pedir
ajuda para outras pessoas usando chamadas de voz ou aplicativos de mensagem.

Oriente os alunos a usarem sites de busca da internet para encontrar telefones uUteis em casos
de urgéncia e emergéncia. Caso necessitem, os auxilie a refinar a busca utilizando palavras-
-chaves de maneira eficiente.

Alguns telefones Uteis para as criancas saberem:

Policia Militar: 190

Policia Civil: 197

Corpo de Bombeiros/SIATE (situacdes de trauma: quedas, atropelamentos e acidentes auto-
mobilisticos): 193

SAMU (situacdes clinicas: infartos e derrames): 192

Defesa Civil: 199

Guarda Municipal: 153

SOS Crian¢a: 156




INTERVENCAO

Vamos criar uma lista com alguns te-
lefones Uteis para casos de urgéncia e
emergéncia? Para ampliar ainda mais o
seu conhecimento, discuta com seus fa-
miliares quais sdo as melhores maneiras
de comunicacdo em situacdes emer-
genciais.

PARA O PROFESSOR

ApOds a pesquisa na rede, peca aos alu-
nos que utilizem um programa de edi-
cdo de textos para fazerem uma lista
com os telefones Uteis que encontra-
ram.

Em seguida, auxilie-os a enviar a lista
para ser impressa. Ressalte que

esses contatos devem estar sempre vi-
siveis e acessiveis em casos de
emergéncia.

Permita que as criancas personalizem
suas listas como desejarem, fazendo
desenhos, colando adesivos etc.

Sugira que os alunos levem suas listas
para casa e as fixem na porta da gela-
deira, em um mural ou em outro local
acessivel para todos os familiares.

Envie um bilhete orientando as familias
dos alunos a discutirem situacdes em
gue o celular pode facilitar a comunica-
cdo. Sugira que completem a lista com
os telefones dos familiares, médicos da
familia, hospitais e demais contatos que
julgarem necessarios.

CRIACAO / AVALIACAO

Aprendemos muito sobre como po-
demos usar o celular em situacdes de
urgéncia e emergéncia. Agora, que tal
usar o celular para compartilhar os seus
conhecimentos criando um podcast
junto com sua turma?

PARA O PROFESSOR

Expligue para a turma o que sao po-
dcasts. Selecione alguns de interesse
infantil (apropriados para a faixa etaria
dos alunos) e apresente-os para a tur-
ma.

Separe-os em 3 grupos (0 numero de
participantes dependerd da quantidade
de alunos).

Convide os grupos a criarem um pod-
cast com o tema: O uso do celular em
situacdes emergenciais.

Oriente-os a produzirem e registrarem
um roteiro para o podcast, de acordo
com os seguintes topicos:

* Como irdo se apresentar aos ouvintes?
« Em que ordem cada participante ira
falar?

e Como iniciardo a “conversa’?

e Quais situacodes serao relatadas?

¢ Que solucdes apresentarao?

e Como concluirdo o didlogo com os
ouvintes?

e Como sera a despedida?

Apos a finalizacdo do roteiro, auxilie um
grupo por vez a gravar o podcast no
celular, utilizando um aplicativo previa-
mente selecionado e instalado no apa-
relho, como: Anchor, Audition ToolKit,
MP3 Recorder, Audacity, Free Sound,
entre outros.

No momento da gravacdo, encami-
nhe o grupo para um espaco com boa
acustica e sem interferéncia de baru-
Ihos externos. Os demais alunos devem
permanecer em outro espaco, realizan-
do atividades com a supervisdo de um
adulto.

Depois, edite as gravacdes utilizando
um programa de edi¢cdo de audio. Mui-
tos dos aplicativos sugeridos ja apre-
sentam essa ferramenta também.




COMPARTILHAMENTO

Orientacao para o aluno
Convide seus amigos e familiares para ouvirem os podcasts produzidos pela sua turma.

PARA O PROFESSOR

Expligue para a turma o que sdo podcasts. Selecione alguns de interesse infantil (apropriados
para a faixa etaria dos alunos) e apresente-os para a turma.

Separe-os em 3 grupos (o numero de participantes dependerd da quantidade de alunos).
Convide os grupos a criarem um podcast com o tema: O uso do celular em situacdes emer-
genciais.

Oriente-os a produzirem e registrarem um roteiro para o podcast, de acordo com os seguin-
tes topicos:

e Como irdo se apresentar aos ouvintes?

« Em que ordem cada participante ira falar?

 Como iniciarao a “conversa”’?

* Quais situacdes serdo relatadas?

* Que solucdes apresentarao?

e Como concluirdo o didlogo com os ouvintes?

e Como serd a despedida?

Apods a finalizacao do roteiro, auxilie um grupo por vez a gravar o podcast no celular, utilizan-
do um aplicativo previamente selecionado e instalado no aparelho, como: Anchor, Audition
ToolKit, MP3 Recorder, Audacity, Free Sound, entre outros.

No momento da gravacdo, encaminhe o grupo para um espaco com boa acustica e sem
interferéncia de barulhos externos. Os demais alunos devem permanecer em outro espaco,
realizando atividades com a supervisdo de um adulto.

Depois, edite as gravacdes utilizando um programa de edicdo de audio. Muitos dos aplicati-
VoS sugeridos ja apresentam essa ferramenta também.
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COMPETENCIA (BNCC)

(CGO05) - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-
¢cdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver

problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(CG 03) - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e cultu-
rais, das locais as mundiais, e também participar de praticas diversifica-
das da producao artistico-cultural.

OBJETIVO

Criar uma estoria utilizando programas de edicdo de texto.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos escrever uma estdria de maneira diver-
tida, usando alguns recursos tecnoldgicos disponiveis e muita criativi-
dade!




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: Que estéria é essa?
Discuta com seu professor (ou professora) e colegas sobre o que assistiram.

Vocés sabiam como sdo produzidos os livros?

Como podemos transmitir uma estdria de outras formas?

Vocés acreditam que a tecnologia contribuiu com o trabalho dos escritores?
Como vocés imaginam que os escritores tém as ideias para escrever as estoérias?

NI

PROBLEMATIZACAO

Orientacdo para o aluno

Vamos escrever uma estoéria bem diferente? Para isso, siga as orientacdes do seu professor
(ou professora).

PARA O PROFESSOR

Prepare previamente cinco caixas com um furo na tampa, onde os alunos possam
colocar a mao.

Escreva e imprima uma etiqueta grande para ser colada em cada caixa.

Caixa um: QUANDO?

Caixa dois: QUEM?

Caixa trés: ONDE?

Caixa quatro: COM QUEM?

Caixa cinco: colocar objetos aleatdrios (uma colher, uma bola, uma dentadura, um
lapis, um brinquedo, etc.).

Confeccione algumas fichas com respostas para cada uma das perguntas apresenta-
das nas caixas. Exemplos:

Em uma tarde ensolarada Em um dia qualquer
QUANDO?




QUEM?

COM QUEM?

Em uma floresta encantada Na toca do coelho
ONDE ?

Lembre-se que as fichas e os objetos devem ter quantidade suficiente para que cada aluno
pegue um item de cada caixa.

Convide uma crianca por vez para retirar uma ficha de cada caixa e um objeto da ultima.
Para deixar a brincadeira mais misteriosa, os alunos ndo poderdo mostrar suas fichas e o seu
objeto para ninguém da turma.

INTERVENCAO

PARA O PROFESSOR

Orientacdo para o aluno

Agora é a hora de organizar suas ideias! Depois que todos participarem da dina-

mica, expligue que cada um tera o de-
safio de produzir uma estodria utilizando
0os comandos de escrita presentes

Nnos papéis que sortearam, por exemplo:

Em uma tarde ensolarada Um elefante grandao
Com o lobo mau Na toca do coelho
Texto:

Em uma tarde ensolarada um elefante bem grandao encontrou o lobo mau na toca do coe-
lho.

Eles se abracaram e depois resolveram andar pela floresta, quando de repente encontraram
uma colher! Eles se olharam com espanto e....




Relembre com a turma todos os elementos textuais que devem estar presentes na construcao
da estdria: titulo, pontuacao, introducao, desenvolvimento e conclusédo.

Oriente os alunos sobre como organizardo as ideias no texto, como irdo incluir todos os co-
mandos presentes nas fichas sorteadas, como dardo continuidade a estodria, qual sera o final,

entre outros questionamentos.

CRIACAO/AVALIACAO

Orientacdo para o aluno
Agora use a sua criatividade para escre-

ver e ilustrar sua estoria.

PARA O PROFESSOR

Encaminhe cada crianca para um com-
putador, notebook ou tablet. Peca para
acessarem o programa Microsoft Word
e abrirem um novo arquivo onde deve-
rao digitar a producao textual.

Se necessario, oriente as criancas a es-
creverem a estoria primeiramente
em um papel para depois digita-la.

Observe as estratégias que estdo sendo
utilizadas pelos alunos para a
producao do texto.

Faca as devidas intervencdes, sempre
respeitando e priorizando as ideias in-
fantis e o percurso criativo de cada um.

Realize mediacdes para desafiar os alu-
nos a potencializarem a capacidade
criativa e as habilidades de escrita.

Ao terminarem a digitacdo dos textos,
auxilie-os na revisao e na correcdao de
eventuais erros.

Quando estiverem satisfeitos com o re-
sultado, ajude-os na impressao dos tra-
balhos.

ORIENTAGCAO PARA O ALUNO

Que tal transformar sua estdria em um
livro? Faca a capa, as ilustracdes e or-
ganize-o da maneira que desejar.

PARA O PROFESSOR

Apods a impressao de todos os textos, dis-
ponibilize para a turma diversos papéis
coloridos, canetas hidrocor, giz de cera,
lapis de cor, adesivos, revistas para recor-
te, tesoura, cola e outros materiais.

Deixe os dispositivos eletrénicos (note-
books, computadores, tablets, etc.) aces-
siveis e prontos para uso.

Desafie os alunos a transformarem suas
estérias em livros. Para isso, ofereca al-
guns exemplares de obras literarias (pre-
viamente selecionadas) para que os alu-
nos observem as informacdes contidas na
capa, as diferentes maneiras de ilustracdo
das obras, como o texto pode ser exposto,
tipos de ilustracdo, entre outras observa-
coes.

Ressalte que cada crianca podera criar o
seu livro da maneira que desejar: fazen-
do colagens, desenhos, expondo o texto
inteiro ou por partes, produzindo a capa
etc.

Sugira que usem o Paint ou outro progra-
ma que dominarem para fazerem as ilus-
tracdes. Apos a producdo dos desenhos,
auxilie-os na impressao dos trabalhos.

Promova um momento especial e har-
monico para a producao dos livros. Colo-
gue uma musica calma, projete imagens
de paisagens bonitas, fotografias ou use
outro recurso que desejar. Mostre-se dis-
ponivel para ajudar no que for preciso e
elogie as producdes das criancas enalte-
cendo sempre o esforco e a

dedicagdo de cada um na execug¢do das
tarefas.




Ao final, faca uma exposicdo para que os alunos manuseiem os livros
criados pelos colegas e leiam as historias.

COMPARTILHAMENTO

Orientacado para o Aluno.
Convide seus amigos e familiares para uma tarde de autdgrafos!

PARA O PROFESSOR

Envie um convite para as familias prestigiarem a tarde de autografos da turmal!

Defina o horario e o local mais adequados e organize o espaco como uma grande exposicdo
literaria. Exponha os livros produzidos pelos alunos da maneira

gue preferir: organizados em estantes, pendurados por fios transparentes

fixados no teto, em cestas, entre outras ideias.

Os alunos podem ler suas estorias para as familias, autografar seus livros, fazer dramatizacdes
ou contar como foi a experiéncia de escrever um livro (por meio de um video produzido pela
turma).




COMPETENCIA (BNCC)

(CGO6) Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apro-
priar-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, autono-
mia, consciéncia critica e responsabilidade.

HABILIDADE (BNCC)

(CDO3CDO02) - Compreender as trilhas de impressdes em meio digital dei-
xadas pelas pessoas em jogos on-line, bem como a presenca de pessoas de
varias idades no mesmo ambiente.

(EF15LP0O9) - Expressar-se em situacdes de intercAmbio oral com clareza,

preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando a palavra
com tom de voz audivel, boa articulacdo e ritmo adequado.

OBJETIVO

Conhecer, refletir e compreender as ameacas de seguranca a que esta-
Mos expostos ao jogarmos e navegarmos na internet.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica iremos refletir sobre a seguranca na internet e o
guanto é necessario adotarmos estratégias para proteger nossos dados du-
rante o uso da rede.



PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: “E agora? Quem podera me ajudar?”
Discuta com seu professor (ou professora) e colegas sobre o que assistiram:

1) Vocés acham que nosso herdi fez um bom negdcio ao clicar em um link enviado por um

desconhecido?
2) Vocés costumam jogar na internet?

3) Ja passaram por alguma situacdo parecida?

4) Como nosso herdi poderia ter se protegido contra o ataque?
5) A quais outras ameacadas podemos estar expostos ao jogarmos na internet?

PROBLEMATIZACAO

Conheca a iniciativa do Google: “Seja
Incrivel Na Internet” e reflita sobre os

conceitos basicos de seguranca digital.

INTERVENCAO

Orientacdo para o aluno

Faca uma pesquisa sobre quais sdo as
principais ameacas e os cuidados que
devemos ter ao jogarmos na internet.

PARA O PROFESSOR

Peca aos alunos que pesquisem na in-
ternet quais sao os principais riscos que
corremos ao utilizarmos jogos on-line.

Auxilie as criancas a realizarem buscas
mais eficientes, usando frases e pala-
vras-chaves que facilitem o trabalho.

Conforme forem encontrando as infor-
macdes solicitadas, solicite que regis-
trem as principais ideias em um progra-
ma de edicdo de texto e, em seguida,
imprimam o material.

PARA O PROFESSOR

Acesse o portal: “Seja Incrivel Na Inter-
net” e explore todos os recursos dispo-
niveis.

O portal traz diversos recursos e ferra-
mentas para que as familias e educado-
res ensinem as criancas os conceitos ba-
sicos de seguranca na internet, para que
elas se sintam mais confiantes e seguras
ao descobrirem o mundo on-line.

Faca o download do curriculo do pro-
grama e leia os materiais e planos de
aula disponiveis para enriquecer a ativi-
dade. Em seguida, acesse o jogo virtual
Interland para compreender como fun-
ciona.

Antes de iniciar a proposta, separe os
alunos em duplas ou trios. Cada grupo
deve usar um dispositivo com acesso a
internet (computador, tablet ou note-
book).

Oriente-os para que acessem o portal
do programa disponivel em: <https://
beinternetawesome.withgoogle.com/
pt-br_br/>.

Permita a livre exploracdo das ferra-
mentas e recursos (materiais, jogos,
manuais, atividades, treinamentos etc.)
e, em seguida, pec¢a para acessarem O
jogo Interland.

Expligue qual é o objetivo do jogo e
como funcionam os comandos princi-
pais. Determine um tempo para a ex-
ploracdo e mostre-se disponivel para
resolver eventuais duvidas que surgirem
durante a interacdo com o game.




ReuUna a turma em uma roda (as crianc¢as podem estar sentadas no chdo ou em cadeiras orga-
nizadas em forma de circulo). Inicie uma discussdo coletiva sobre as informacdes coletadas.

Faca perguntas que gerem uma reflexdo sobre como se proteger diante de ameacas virtuais:

* Quais foram as principais ameacas que encontraram em suas pesquisas?

* Vocés costumam jogar on-line?

» J4 aconteceu com vocés alguma situacdo de perigo enquanto jogavam na internet? Como

foi? Quais foram as consequéncias?

* Que medidas preventivas podemos tomar contra atagues digitais? (Entre outros questiona-

mentos).

CRIACAO / AVALIACAO

Busquem solucdes de prevencdo contra
ataques digitais e criem uma campanha
de conscientizacdo.

PARA O PROFESSOR

Previamente prepare seis tiras de papel, em
cada uma delas escreva um tipo de ataque
virtual em que as pessoas estdo expostas ao
jogar na internet: PHISHING, MALWARES,
ROUBO DE CONTAS E DADOS FINANCEI-
ROS, CYBERBULLYING, VIRUS e SPYWARE.

Relembre algumas questdes pesquisadas
pela turma e ressalte que existem muitas ta-
ticas utilizadas para dar golpes nos jogado-
res inexperientes para roubar dinheiro, pra-
ticar assédio e ameacas, causando graves
transtornos psicoldgicos.

Por isso, é fundamental ficar atento e se pre-
caver para proteger seus dispositivos.

Em seguida, separe a turma em seis grupos.
Cada equipe ira sortear um papel com a in-
dicacdo de um ataque virtual.

Explique que cada grupo deverd discutir,
pesquisar sobre o tema e criar uma campa-
nha de conscientizacdo para a prevencao
desse tipo de risco.

Disponibilize diferentes materiais: cartolina,
papel bobina, papéis diversos, canetas co-
loridas, revistas para recorte, cola, tesoura,
tintas, além de todos os dispositivos eletro-
nicos disponiveis no ambiente multiuso.

Cada grupo devera definir o formato de
sua campanha. Dé alguns exemplos que
possam leva-los a estruturar a ideia: car-
tazes, félderes, um video para ser pos-
tado no YouTube ou no Instagram, uma
apresentacao no Power Point, uma cam-
panha usando fotografias, uma campa-
nha virtual nas redes sociais, dentre ou-
tras possibilidades.

Apods a definicdo do formato, permita
que os alunos estruturem suas cam-
panhas da maneira como escolheram
e mostre-se disponivel para auxilid-los
sempre que necessario.

INTERVENCAO

Orientacao para o aluno

Chegou a hora de divulgar a sua
campanha para conscientizar as pesso-
as sobre os cuidados que devemos ter
a0 jogar na internet.

PARA O PROFESSOR

Auxilie os alunos na exposicdo das cam-
panhas. Escolham locais visiveis para fi-
xar os cartazes produzidos, divulguem as
campanhas e videos postados nas redes
sociais, distribuam os félderes na escola,
avisem as familias para que acessem as
producdes da turma, entre outras acdes.




COMPETENCIA (BNCC)

(CG 0O1) Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construi-
dos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e expli-
car a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcao de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EF15LPQO9) - Expressar-se em situacdes de intercambio oral com cla-
reza, preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando
a palavra com tom de voz audivel, boa articulacdo e ritmo adequado.

UTILIZANDO O TANGRAM

OBJETIVO

Conhecer o jogo Tangram e utilizd-lo para compor e decompor figuras
geométricas analisando suas diferencas e propriedades.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos utilizar o jogo Tangram de diferentes
maneiras para compor e decompor figuras geométricas diversas.

Conceito: Tecnologia e Sociedade

Eixo: Cultura Digital

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: Tangram?

Discuta com seu professor (ou professora) e colegas sobre o que assistiram:

1. Vocé ja conhecia o Tangram?

2. Vocé sabia que a origem do jogo é chinesa?

3. Vocé acredita que o Tangram surgiu como relatado na lenda?
4. Quais imagens vocé acha que podemos montar usando as pec¢as do Tangram?

PROBLEMATIZACAO

Orientacdo para o aluno
Vamos interagir com o jogo de Tangram
de uma maneira diferente?

PARA O PROFESSOR

Previamente interaja com o recurso Tan-
gram 4D com realidade aumentada e
compreenda como ele funciona aces-
sando o seu manual.

Organize o ambiente multiuso para a
disponibilizacdo do recurso e mostre
para a turma as possibilidades de inte-
racao com o material.

Apos a determinacao de alguns combi-
nados para o manuseio do

dispositivo, permita que as crianc¢as ex-
plorem o recurso livremente

e mostre-se disponivel para auxilid-los
sempre que necessario.

INTERVENCAO

Use o jogo Tangram para resolver al-
guns desafios propostos por seu profes-
sor (ou professora).

PARA O PROFESSOR

Distribua uma folha de papel sulfite, [apis
de cor e um jogo de Tangram para cada
crianca (o jogo pode ser feito de madeira,
papel, EV.A., cartolina ou outro material
que estiver disponivel na escola).

Comente que, nesta primeira atividade,
vocé ird descrever uma figura geométrica
e cada aluno devera desenhar na folha de
sulfite conforme o seu comando. Ressal-
te que uma imagem deverd ser formada
apos a finalizacdo da descricao.

COMANDOS:

* Primeiro, quero que desenhem um trian-
gulo de tamanho médio e de cor amarela;
* Abaixo desse triangulo, tem um retangu-
lo médio, na cor azul;

e Dentro do retangulo tem um circulo ver-
melho pegueno;

* E embaixo do retangulo tem um trapézio
verde.

Lembre-se que, apds cada comando, de-
ve-se deixar um tempo para que os alunos
compreendam o que deve ser feito e exe-
cutem o desenho e a pintura das formas
com tranquilidade.

Ao final da descricdo, espera-se que a
imagem de um foguete seja formada, con-
forme o modelo abaixo:




Depois, sugira que os alunos apresentem os desenhos e comparem os re-
sultados obtidos. As criancas podem completar a producdo desenhando o
cendrio ou outros elementos espaciais.

Em seguida, solicite que as criancas peguem as pecas do Tangram e as
separem por atributos de forma e tamanho.

Pergunte para a turma do que o jogo Tangram é composto. Os alunos de-
vem responder que o Tangram é formado por 7 pecas: 2 triangulos gran-
des, 2 triangulos pequenos, 1 triangulo médio, 1 quadrado e um 1 paralelo-
gramo.

Expligue que o objetivo do jogo é formar uma figura utilizando as 7 pecas,
que devem estar unidas por pelo menos um vértice e sem ficar sobrepos-
tas.

CRIACAO / AVAL'ACAO Quando todos terminarem, disponibili-

ze smartphones e solicite que os alunos

: : : fotografem suas producdes.
Chegou a hora de interagir com o jogo < - °

Tangram e de fazer uma apresentacao

para mostrar o que vocé aprendeul! Em seguida, auxilie os alunos a descar-

regar as fotografias nos computadores,
notebooks ou tablets.

Por fim, oriente a turma a utilizar um
programa de apresentacdo para mos-
trar o trabalho desenvolvido usando
PARA o PROFESSOR as fotografias e escrita (podem contar
como foi realizar essa proposta, o que
aprenderam sobre o Tangram, a historia
Entregue uma folha de papel sulfite, cola do jogo ou outras questdes que deseja-
e um jogo de tangram de papel para cada rem abordar).
crianca. Solicite que criem uma nova fi-
gura utilizando todas as pecas. Comente
gue com o Tangram é possivel compor
muitas imagens (se desejar, projete al-
guns exemplos para ilustrar sua fala).
Antes de comecar, relembre as regras do
jogo: as pecas devem estar unidas por COMPART"-HAMENTO
pelo menos um vértice e ndo podem ficar
sobrepostas. Orientacado para o aluno
Vamos mostrar para a turma o resulta-
Para ampliar a percepc¢ao dos alunos, faca
algumas perguntas, como: O que pensa-
ram em fazer com estas pecas? Que figu-
ras podemos compor? Se juntarmos dois
tridngulos, que formas vamos obter? Ja
tentaram fazer isso?
Incentive as producdes permitindo que
as criancas explorem as possibilidades e
facam diferentes combinacdes a fim de
obterem um resultado mais satisfatorio.

do do seu trabalho?

Oriente os alunos para colarem sua com-
posicdo na folha de sulfite.

Para enriquecer ainda mais a atividade,
ofereca outros materiais artisticos para as
criancas personalizarem suas producdes
com desenhos, molduras e/ou escrita.




PARA O PROFESSOR

Prepare o espaco da apresentacado: disponibilize os recursos necessarios (teldo, projetor, te-
levisdo, computador, etc.), exponha as producdes feitas pelos alunos e organize um espaco
confortavel para a realizacdo da proposta.

Solicite gue um aluno por vez compartilhe sua apresentacdo para a turma e fale sobre como
foi realizar a atividade.

Apos a apresentacdo, faca perguntas como: Vocé conseguiu usar todas as formas? Que ima-
gem vocé formou no final? Considerou facil ou dificil o desafio? Vocé gostou de “brincar” com
o Tangram? Descobriu outras possibilidades de uso das pecas durante a atividade?

Disponibilize as apresentacdes no blog da turma para que as familias tenham acesso ao tra-
balho desenvolvido.
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COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Li-
bras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, para se expressar e
partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao didlogo, a resolucdo de
conflitos e a cooperacao.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO3LP18) - Ler e compreender, com autonomia, cartas dirigidas a ve-
iculos da midia impressa ou digital (cartas de leitor e de reclamacéo a
jornais, revistas) e noticias, dentre outros géneros do campo jornalis-
tico, de acordo com as convencdes do género carta e considerando a
situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EF35LP17) - Buscar e selecionar, com o apoio do professor, informa-
cdes de interesse sobre fendmenos sociais e naturais, em textos que

circulam em meios impressos ou digitais.

OBJETIVO

Realizar pesquisas na internet e registrar os diferentes formatos dos
resultados encontrados.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica tem como proposta encaminhar os estudantes
para a realizacdo de pesquisas na internet e explorar os diferentes re-
sultados encontrados.




PONTO DE PARTIDA

Atualmente as pessoas realizam suas pesquisas utilizando a internet por meio de sites de
buscas. Vocé conhece algum?

Com isso, as pessoas ndo precisam sair de casa e passar o dia em bibliotecas lendo muitos
livros para encontrar algo sobre determinado assunto. Além disso, as informacdes estdo sem-
pre atualizadas via internet e assim é possivel encontra-las no formato de texto, dados, mapas,
graficos, imagens, dudios e videos que podem representar a tematica a ser pesquisada.

O site de busca da Google é muito utilizado, esse recurso on-line serve para encontrar dife-
rentes formatos de conteldos por meio de palavras-chave. Além do Google, existem outros
como Bing e Yahoo. Vocé conhece mais algum?

No site de busca da Google, é possivel pesquisar por categorias, como por exemplo: imagens,
videos, noticias, livros, dentre outros. Basta clicar na opcao desejada no navegador.

E para os estudantes navegarem de forma segura, sem correr o risco de acessar conteudos
inadequados, existe um site excelente chamado Escola Britannica, que é uma enciclopédia
escolar virtual.

Por meio dele, os alunos tém acesso a biografias, videoteca, atlas do mundo, imagens, artigos,
mapas, jogos educativos, conteldos especificos das dreas de conhecimento (Artes, Lingua e
Literatura, etc.), dentre outros extremamente Uteis!

PROBLEMATIZACAO

Conseguimos encontrar na internet muitas informacdes, como por exemplo, a cidade em que
estamos situados, o seu mapa, informacdes numéricas como a quantidade de pessoas que
vivem nela, noticias, dados histéricos e muito mais!

Agora vocé ira fazer uma busca sobre a sua cidade. Registre as seguintes informacdes:

a) O mapa da cidade.

o)) Em qual estado a cidade esta localizada?

c) Quantas pessoas vivem nela? Qual a sua extensao territorial?
d) O titulo de uma noticia publicada nos ultimos 10 dias sobre ela.
e) O desenho de um ponto turistico.

) Qual é o hino da cidade?

PARA O PROFESSOR

Esta atividade podera ser feita individualmente ou em pequenos grupos. Escolha a opcdo que
for mais interessante para a turma. Se for em grupo é importante que todos participem de al-
guma forma, para que pesquisem e registrem o que estd sendo solicitado. Explique a atividade
e dé um tempo para que os estudantes possam fazer as buscas e registros das informacodes.
Nesse momento, explique as possibilidades de busca usando as palavras-chave e também as
opcdes como imagem, video e noticia disponibilizadas nos sites (indicamos que seja realizado
no site da Escola Britannica: <https://escola.britannica.com.br/>). Lembrando que a cidade
pode ser escolhida pelos estudantes, podendo ser trabalhada de forma multidisciplinar.
Disponibilize para eles lapis e papel para o registro das atividades. Se estiverem fazendo em
pequenos grupos, auxilie para que as tarefas sejam divididas e que cada estudante faca pelo
menos uma busca.




PROBLEMATIZACAO

Como podemos observar, nos sites de
busca encontramos varias informacodes.
Imagine que vocé estd gquerendo come-
car uma boa leitura, pois € muito impor-
tante ter o habito de ler, para conhecer as
palavras, assuntos, melhorar a interpreta-
cdo e a argumentacado dos fatos

f

Vocé estd lendo, ja leu ou quer comecar
uma nova leitura? Saiba que na internet
podemos encontrar referéncias sobre os
livros.

Agora vamos fazer uma busca sobre as
informacdes contidas em uma determi-
nada noticia de sua escolha.

Seu desafio é usar um site de busca e en-
contrar as seguintes informacodes:

a) Qual é o titulo da noticia que vocé
escolheu?

o)) Qual é a fonte da noticia?

c) Qual é o nome do autor da noti-
cia?

d) A noticia possui alguma imagem?
Com essa imagem é possivel identificar o
assunto que sera tratado?

1)) Leia a noticia e identifigue quais
informacdes estdo sendo abordadas. Elas
podem ser em forma de texto ou dese-
nho.

Siga as orientacdes do seu professor (ou
professora) sobre como apresentar as
suas ideias.

PARA O PROFESSOR

O desafio para os estudantes é realizar
a busca por informacdes contidas em
uma determinada noticia. Sugerimos que
esta atividade seja realizada em peque-
Nnos grupos, assim, eles poderdo trocar
informacdes sobre a noticia escolhida e
identificar os elementos. Se achar inte-
ressante, vocé pode indicar o site para os
estudantes fazerem a busca da noticia.
Na sequéncia, o desafio € usar um site de
busca e encontrar as seguintes informa-
coes:

a) Qual é o titulo da noticia que vocé
escolheu?

b) Qual é a fonte da noticia?

c) Qual é o nome do autor da noti-
cia?

d) A noticia possui alguma imagem?
Com essa imagem é possivel identificar o
assunto que sera tratado?

) Leia a noticia e identifique quais
informacodes estdo sendo abordadas. Elas
podem ser em forma de texto ou dese-
nho.

Durante a atividade, vocé pode auxiliar
os estudantes na localizacdo dos elemen-
tos da noticia como a fonte, se a noticia
possui uma imagem que a descreva e, se
achar relevante, discutir alguns pontos
das noticias com a turma.

CRIACAO / AVALIACAO

Agora é a sua vez de criar uma noticia!
Pense em um tema de seu interesse e
lembre-se de colocar todos os elemen-
tos que uma noticia precisa ter como:
o titulo, a fonte, o autor, o texto com as
informacdes e a imagem.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos para que criem uma
noticia utilizando os elementos men-
cionados e encontrados nas buscas. Se
achar conveniente, peca para alguns gru-
pos exibirem as suas noticias aos demais
colegas.




COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.

PARA O PROFESSOR

Os estudantes poderdo mostrar para os
colegas as suas noticias, por meio de
uma apresentacdo e também fazer um
relato de como foi pesquisar e encon-
trar os diferentes formatos nos sites.
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Conceito: Hardware e Software

Eixo: Tecnologia Digital
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COMPETENCIA (BNCC)

1. CG 03 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e participar de praticas diversificadas
da producéo artistico-cultural.

2. CG 05 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

3. CG 06 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais
e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que |he possibilitem
entender as relacdes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas
alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liber-
dade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO3MAOT1) - Ler, escrever e comparar niumeros naturais de até a or-
dem de unidade de milhar, estabelecendo relacdes entre os registros
numéricos e em lingua materna. Composicdo e decomposicdo de nu-
meros naturais.

(EFO3MAO02) - Identificar caracteristicas do sistema de numeracdo de-

cimal, utilizando a composicdo e a decomposi¢cdo de numero natural de
até quatro ordens.

OBJETIVO

Identificar a presenca de memoaria nos dispositivos computacionais.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a instigar a percepcdo da memoadria
existente, como a quantidade de fotos que sdo possiveis armazenar em
um celular.



PONTO DE PARTIDA

O ponto de partida dar-se-a pela apresentacdo de questionamentos, quanto aos equipamen-
tos que cada aluno possui, para identificar a quantidade de jogos, fotos, filmes e videos que
eles tém em seus respectivos dispositivos, sejam eles mdveis ou ndo.

PROBLEMATIZACAO

Orientagoes para o professor:

A percepcdo de espaco esta diretamente
relacionada com a quantidade de objetos
que podemos utilizar para ocupa-lo e na
memoaria de dispositivos computacionais
nao é diferente. Os dispositivos compu-
tacionais possuem diversos tipos de me-
moria, sendo elas basicamente do tipo
persistente ou volatil.

Memodrias do tipo persistente sdo utiliza-
das para manter os dados armazenados,
ou seja, é nela onde iremos colocar fotos,
videos, arquivos diversos, instalar aplica-
tivos etc.

Memodrias do tipo volatil sdo utilizadas
para auxiliar no desempenho do
dispositivo e toda vez que o mesmo é rei-
niciado, ela é limpa.

Sanisk
Ultra

64c8 MEY

10 XC 1

Figura 01

Essas informacdes sdo armazenadas em
uma unidade fundamental chamada “bit”,
bem como seus multiplos, bytes, me-
gabytes, gigabytes, terabytes, etc. Nos
dispositivos moveis, estamos mais acos-
tumados a lidar com as unidades mega-
bytes e gigabytes.

Cada dispositivo computacional tem uma
capacidade de memodria limitada, ela
pode ser ampliada ou nao, depende do
hardware, se ha possibilidade ou ndo de
expansao, porém & importante também
saber verificar o tamanho de cada infor-
macdo que é colocada nessa memoria,
para tal, podemos verificar por exemplo

o tamanho de uma foto.

Imagam JPEG (JPG)
4] Visuakzador de Fotos do W

534 KB (54 633 brtes)
®™ 560 KB [57.384 bytss)

iy e



Note, o tamanho da foto é de 53,4 Kilo-
bytes, entdo vamos pensar, um dispositi-
vo computacional com 32 Gigabytes de
memoria, possui 33 Milhdes de Kilobytes,
logo, imaginamos que podemos colocar
varias fotos com esse tamanho que ndo

ocuparia tanto espaco.

b_

Tipa:. Do Local
Sistema de arguives:  NTFS

W Eoousad. 331683179568 bjtes  I0BGE
W Eaco e 152774705152 bptes 142 GE

Capacidade: 494458885 120bytes  451GB

Por fim, é importante ressaltar que a
percepc¢ado de ocupar espaco esta sem-
pre relacionada a quantidade, ou seja,
quanto maior a quantidade de dados,
sejam fotos, videos ou arquivos, logo te-
remos um volume maior de informacdes

na memoria.

Sera que é possivel colocar um elefante
dentro de um carro?

Parece loucura, mas nds podemos! Se
utilizarmos a imaginacao, tudo é possi-
vel, ou seja, podemos tirar uma foto bem
bonita de um elefante em um zooldgico,
ou em seu habitat natural e carregar em
nosso celular ou até mesmo dentro do
proprio carro.

Mas o principal motivo dessa pergunta é
para falarmos de ESPACO.

INTERVENCAO

Orientac¢des para o professor:

Como intervencao para esta operacao,
sugerimos que o professor (ou professo-
ra) demonstre no computador central o
tamanho de determinados arquivos, além
de dispositivos de armazenamento como
um pen drive, por exemplo.

Sugestdo 1: Demonstrar o tamanho de
um arquivo conforme a Figura 3;
Sugestdo 2: Demonstrar o espaco em dis-
co/memoria para armazenamento dispo-
nivel em um dispositivo computacional,
como um pen drive.

Na segunda sugestao, é possivel aprimo-
rar essa sequéncia, copiando diversos
arquivos de variados tamanhos e ir de-
monstrando o preenchimento do espa-
co/memoria.

Orientac¢des para o aluno:

O professor (ou professora) ird demons-
trar como preencher o espaco de um
dispositivo computacional, seja um pen
drive, ou até mesmo uma pasta do com-
putador, porém é importante que vocés
notem que a medida que ele vai ocupan-
do esse repositdrio, o espaco disponivel
vai diminuindo, ou seja, da mesma forma
gue um carrinho de compras de um su-
permercado vai enchendo a medida que
colocamos objetos nele, a memoria fun-
ciona da mesma forma.

Em seguida, diga ao professor (ou pro-
fessora) com suas palavras:

O que vocé entendeu sobre a importan-
cia da presenca da memoaria?

Como vocé entendeu o que é o espaco
de um dispositivo?




CRIACAO / AVALIACAO

Orientacoes para o professor:

Como método de avaliacdo, sugere-se
pedir aos alunos que falem se ja aconte-
ceu de faltar memoadria em algum disposi-
tivo pessoal, seja em celular, pen drive ou
camera fotografica.

COMPARTILHAMENTO

Orientacodes para o professor:
Sugere-se a elaboracdo de cards, pagina
web, para a exposicdo ampla de concei-
tos relacionados a percepcao de memo-
ria e seus formatos conhecidos aos alu-
nos, como cartdées de memoaria flash.




COMO A INTERNET FUNCIONA?
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Conceito: Comunicacdo e Redes
Eixo: Tecnologia Digital
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COMPETENCIA (BNCC)

» Geral:

Competéncia 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 cons-
trucdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

» Especifica:
Competéncia 2 - Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investiga-
¢80 e a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo

aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO3MAOQ7) - Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2,
3,4,5 e 10) com os significados de adicao de parcelas iguais e elemen-
tos apresentados em disposicdo retangular, utilizando diferentes estra-
tégias de calculo e registros.

OBJETIVO

Reconhecer que os sites e a prépria internet funcionam a partir de cons-
trucdes integradas e conexdes em rede.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta proposta apresenta a possibilidade de que o eixo Tecnologia Di-
gital, e o conceito de Comunicacdo e Redes seja apresentado aos es-
tudantes para compreender que o sistema que compde a internet é
multiplo, aliando ao conceito de multiplicacdo na matematica.




PONTO DE PARTIDA

Converse sobre como utilizamos a internet em nosso cotidiano e o fato de que nem todas as pes-
soas tém acesso. Comente sobre o motivo de termos inven¢cdes como essa. Todas as invenc¢des
tém um propdsito?

SAIDA DE DADOS: para o grupo da turma

PROBLEMATIZACAO ? ? [rmm——

da intemet Uiiizando seus Uipis
o COf MAMLE O CAMIhG o6
Beoede com & ganda & B0 com
s S QALAVTAS da MenEagem
choguim  abld & Saida Voo

Nos utilizamos a internet para realizar
varias atividades, como por exemplo,
para pesquisar, jogar, usar redes sociais,

: e - CONSEgUS TATA S50 SHM MGDeMT &
ouvir musica etc. Inicie perguntando s a7
aos estudantes: Pakavras:

D Onde fica a internet?
2) Como ela funciona?

INTERVENCAO

Apresente aos estudantes o video:
“Uma jornada para o fundo da internet”
disponivel em https:/www.youtube.
com/watch?v=H9R4tznCNBO. Promova
uma discussao sobre as impressdes de
cada estudante e se tinham ideia sobre
0 assunto apresentado.

Dé continuidade com a apresentacao
de um segundo video: “Como funcio-
na a internet”?, disponivel em: https://
www.youtube.com/watch?v=HNQDOg-
JOTCA4.

Enfatize sobre a questdo da divisdo dos
dados em pacotes para envio.

Peca que realizem uma tarefa pratica
sobre o assunto para que percebam a
questao dos diferentes caminhos que a
internet utiliza.

Uma outra sugestao é escrever as pa-
lavras em pedacos de papel separados,
nomear dois estudantes como usuarios
de um servico de internet e outros como
roteadores. Os roteadores deverao sair
de seus lugares e levar até os usuarios
a palavra recebida e uma outra ilustra-
¢cdo de como os pacotes viajam. Confira
com os alunos se as palavras chegaram
na ordem correta.

HOJE TEM TAREFA DE CARR

ENTRADA DE DADOS: celular da professors

Dando continuidade a questdo de
como a internet funciona, comente a
respeito de como os sites sdo constru-
idos e sobre as linguagens de progra-
macdo para o computador executar
corretamente o que o programador do
site planejou. Os sites sdo criados com
diferentes linguagens de programacao,
trés delas sao HTML, CSS e JavaScript.
Realize uma outra atividade com os
estudantes nomeada de “Os
construtores dos sites da internet ”
disponivel em
http:/www.helloruby.com/play/26.

Comente brevemente que a lingua-
gem HTML é utilizada para programar
a estrutura do site. A linguagem CSS é
utilizada no site para que a aparéncia
possa ser programada para aparecer na
tela. O JavaScript é utilizado para que o
comando que clicamos no site execute
sua funcéo.

Expligue que na atividade as lingua-
gens estdo representadas por figuras
em um labirinto. Para chegar até a sa-
ida é necessario seguir a rota de acor-
do com a ordem do trio: HTML, CSS e
JavaScript. Peca para observarem a or-
dem e depois calcularem quantas vezes
o trio foi encontrado. Trabalhe a habili-
dade “resolver e elaborar problemas de
multiplicacdo”.



OS CONSTRUTORES DOS SITES DA INTERNET

OS SITES SAO CRIADOS COM DIFERENTES LINGUAGENS DE PROGRAMAGCAO, CONHECA
TRES DELAS, HTML, CSS E JAVASCRIPT BRINCANDO NO LABIRINTO. ENCONTRE UMA ROTA
QUE SIGA O TRIO PELO LABIRINTO, SEMPRE NESSA ORDEM.

DESAFIOS:

D PARA NAO SE PERDER ESCREVA AO LADO DE CADA FIGURA, UM NUMERO EM OR-
DEM CRESCENTE COMECANDO PELO 1. QUANTAS CASAS VOCE ANDOU DA SAIDA ATE A
CHEGADA?

2) COMO O TRIO NAO SE DESGRUDA, CIRCULE-OS E DESCUBRA QUANTAS VEZES ELES
SE REPETEM.

3) VOCE SABERIA INDICAR UMA OUTRA FORMA DE DESCOBRIR QUANTAS VEZES ELES
SE REPETEM OU QUANTAS CASAS VOCE ANDOU NO LABIRINTO? DICA: VOCE PRECISARA
USAR OPERACOES MATEMATICAS.
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Baldo de fala do Baldo de fala do Baldo de fala do JA-
HTML: EU TOMO CSS: E EU DA APA- VASCRIPT: EU FICO
CONTA DA ESTRU- RENCIA. COM A PARTE IN-

TURA DO SITE! TERATIVA!
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COMPETENCIA (BNCC)

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
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

HABILIDADE (BNCC)

(EF35LP04) - Inferir informacdes implicitas nos textos lidos.

OBJETIVO

Compreender a distincdo entre dado e informacao.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos transformar dados numéricos em infor-
macdo na forma de imagem.



PONTO DE PARTIDA

Vamos conhecer um passatempo que vocé pode encontrar na internet com diferentes nomes:

Nonograma, Pic-a-pix, Griddler e outros.

Esse passatempo é uma grade quadriculada com ndmeros na borda. Pintando corretamente

0s numeros, formamos uma figura.
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Os nudmeros acima de cada coluna in-
dicam uma sequéncia de quadradinhos
gue devem ser pintados de preto na co-
luna. Os niumeros a esquerda de cada li-
nha indicam uma sequéncia de quadra-
dinhos que devem ser pintados de preto
na linha.

Quando ha dois ou mais numeros no alto
da coluna ou a esquerda da linha, signi-
fica que temos duas ou mais sequéncias
gue sao separadas por um espaco de um
ou mais quadradinhos.

Veja a solucdo do quebra-cabeca. A figu-
ra formada é um pequeno passaro, ndo
é?

PROBLEMATIZACAO

No exemplo que vimos, ndo sabiamos
qual imagem seria formada. Precisamos
interpretar os numeros e organizar os
dados para ver a imagem.

Que tal resolver um quebra-cabeca
como esse?

Acesse: https:/www.griddlers.net/pt_
PT/nonogram/-/g/11989.

Qual foi a figura formada?

PARA O PROFESSOR

Para mais quebra-cabecas, acesse:
<https://www.griddlers.net/pt_PT/no-
nogram/-/9/p0/pp30/tf/sa/va/th0/i01/
s0-5/c2-2/p1-100/d0-10000000000>.
Para ver um video que explica como re-
solver, acesse:
<https://www.youtube.com/watch?v=-
4J6E2v9S3SI>.




INTERVENCAO

No quebra-cabeca, existe uma regra para a interpretacdo dos dados. Serd que podemos formar
a mesma figura mostrando os dados de outra maneira?

Experimente preencher a linha de quadradinhos abaixo seguindo as regras a seguir, até o fim do

quadriculado.

F)) Pinte 2 quadradinhos de preto;
b) Pinte 4 quadradinhos de branco;

c) Pinte 1 quadradinho de preto;

d) Pinte 4 quadradinhos de branco;

e) Pinte 1 quadradinho de preto;

f) Pinte 4 quadradinhos de branco;

9) Pinte 3 quadradinhos de preto;

h) Pinte 2 quadradinhos de branco;

i) Pinte 1 quadradinho de preto;

j) Pinte 1 quadradinho de branco;

k) Pinte 1 quadradinho de preto;

I) Pinte 1 quadradinho de branco;

m) Divida a tira em cinco partes com 5
quadradinhos em cada uma;

n) Monte um quadro, coloque a primeira
parte na primeira linha, a segunda parte
na segunda linha e assim por diante.

Qual figura foi formada?

PARA O PROFESSOR

A figura formada na segunda etapa da
atividade € a mesma. A ideia é mostrar
gue ha diferentes maneiras de apresen-
tar os dados para uma mesma informa-
cdo (que é a figura).

CRIACAO / AVALIACAO

Usando uma folha de papel quadriculado,
crie uma figura. Vocé pode copiar a figura
e depois colorir apenas os quadradinhos
que estdo no interior do contorno.
Quanto maior a figura, maior a quanti-
dade de dados que vocé precisara para
forma-la, entdo, da primeira vez, faca uma
figura pequena, com no maximo, 10 linhas
e 10 colunas.

Depois que a figura estiver pronta, esco-
lha uma maneira de passar os dados para
um colega poder formar a mesma ima-
gem. Vocé poderd usar as duas maneiras
que aprendeu ou criar uma nova!

Registre os dados para a criacdo da figura
e compartilhe com os colegas de acordo
com as orientacdes do professor (ou pro-
fessora).

PARA O PROFESSOR

Para mais quebra-cabecas, acesse:

Disponibilize para os alunos folhas de
papel quadriculado. Eles podem traba-
lhar individualmente ou em equipes. Os
alunos deverdo criar imagens formadas
por quadradinhos pretos e brancos, em
um quadriculado de, no maximo, 10 x 10.
Depois que a imagem estiver formada,
deverao descrever como reproduzi-la
usando uma das maneiras ja trabalhadas,
ou outra diferente.




Por exemplo, eles podem criar um sistema de coordenadas e indicar quais células devem ser

pintadas.

Se preferir, essa atividade podera ser feita usando uma planilha eletrénica ao invés de reali-

za-la no papel.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar as criacdes para que
outras pessoas possam resolver o desa-
fio? Siga as orientacdes do seu profes-
sor (ou professora).

PARA O PROFESSOR

A publicacdo da atividade realizada pe-
los alunos podera ser feita no blog da
turma ou em outro meio que vocé con-
siderar mais adequado.




COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
cdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO3MA23) - Ler horas em reldgios digitais e em relégios analdgicos e
reconhecer a relacdo entre hora e minutos e entre minuto e segundos.

OBJETIVO

Compreender as relacdes entre hora e minutos e entre minuto e segun-
dos, utilizando os recursos tecnoldgicos disponiveis, como a criacdo de
algoritmos.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica apresenta aos alunos quais sdo as medidas de
tempo e suas relacdes entre si. Mostra também como funciona a leitura
de tempo em reldgios analdgicos e digitais.



PONTO DE PARTIDA

A matematica é uma ciéncia exata que, na sua esséncia, foi criada para a resolucdo de proble-
mas que apareciam no cotidiano dos povos antigos, e isso ndo mudou até hoje.

Um dos primeiros problemas que a humanidade teve, foi como medir o tempo. Na antiguidade,
o Sol era extremamente importante. Os babildnios, por volta de 5000 a.C. perceberam que, em
um ponto do dia, o Sol ficava a pino, ndo fazendo sombra para nenhum dos lados, a partir disso
foi definido o que era a metade do dia e, pelo sistema matematico babildnico, o 12 foi escolhi-
do para representar esse periodo, por ser submultiplo de 60. Assim, eles dividiram o dia em 24
horas.

Entdo, foram sendo construidos reldégios onde o ponteiro era fixo e a sombra criada pelo sol era
0 que media o tempo.

No século XIV foi inventado o relégio analdgico e, desde entdo, ndo foi mais necessario o uso
do reldgio solar.

Nesta atividade, os alunos aprenderdo sobre quais as relacdes que cada medida de tempo tém
entre si, desde hora para minuto, a minuto para segundo, compreendendo a leitura de horas em
relégios analdgicos, utilizando algoritmos para isso.

Algoritmo é uma sequéncia de acdes finitas e bem determinadas para solucionar um problema
qualquer.

A utilizacdo de algoritmos pode trazer imensas contribuicdes para a vida do estudante, princi-
palmente na aprendizagem de disciplinas como a matematica,

por utilizar a |dgica para resolver problemas. Exemplo de algoritmo:

Algoritmo “Adi¢cao”

Var

Soma: inteiro

Inicio

escreva (“Esse algoritmo fard a adicdo de dois niumeros:”)

Soma <-15 + 50

escreva (“O resultado da adic&o é: “, Soma)

Fimalgoritmo

Observacao:
*Varidveis:
Inteiro: varidveis do tipo inteiro, ou seja, nUmeros sem casas decimais;
Real: varidveis do tipo real, ou seja, nUmeros que possam, ou ndo, conter casas deci-
mais;
Caractere: comporta varidveis do tipo string, ou seja, caracteres (textos e letras);
Ldégico: define varidveis do tipo booleano, consistemm em VERDADEIRO, ou FALSO.

eComandos de saida de dados:

Escreva: escreve na tela do dispositivo tudo que estd dentro da seguinte sentenca (<Lista_de__
expressao>).

Exemplo de utilizacdo: Escreva (“Ola mundo!”)

Escreval: idéntico ao comando anterior, com a Unica diferenca de pular uma linha.

eComando de entrada de dados:

Leia: recebe qualquer valor digitado pelo usuario, atribuindo as variaveis que estdo listadas no
qguadro de variaveis, cada uma com sua caracteristica.

Exemplo de utilizacdo: leia (a).

eComando de atribuigcao:

<-: Este comando (menor que - <, seguido por um menos) & responsavel pela atribuicdo de
valores em uma variadvel, dependendo de que tipo de variavel ela representa. Com o mesmo
comando é possivel que uma variavel assuma o valor de outra.

Exemplo de utilizacdo: VariavelTeste <- 150 + 30.

eComandos de desvio condicional:
Se: esse € um comando especial, pois ele precisa ser iniciado para funcionar, diferente
dos comandos apresentados anteriormente. O “se” é utilizado da seguinte forma:



Se <expressdo logica> entao <expressao logica>
Cdédigos do algoritmo...
Fimse
Senao: este comando é utilizado em conjunto com a condicional “se”. Se “tal coisa” aconte-
cer, entdo. Sendo, “tal coisa” acontece.
O “senao” é utilizado da seguinte forma:
Se <expressdo logica> entao <expressao logica>
Cdédigos do algoritmo...
Senao <expressdo logica> entao <expressado logica>
Cdédigos do algoritmo...
Fimse

INTERVENCAO

Para entender como as horas do dia funcionam, precisamos compreender suas relacdes entre
hora, minuto e segundo. Para isso, existe uma féormula de transformacéo entre essas medidas
de tempo:

1 hora = 60 minutos
1 minuto = 60 segundos

Por exemplo:

5 horas = quantos minutos?
5 horas x 60 minutos = 300 minutos

Para transformar minutos em horas, fazemos o calculo reverso da seguinte maneira:

60 minutos = 1 hora
120 minutos = 120:60 = 2 horas

Seguindo o exemplo, calcule e transforme as seguintes medidas de tempo:

3 horas em minutos:

15 minutos em segundos:
43 minutos em segundos:
300 segundos em minutos:
240 minutos em horas:

PARA O PROFESSOR

Determine o tempo que os alunos terdo para resolver as questdes acima (cerca de vinte
minutos sdo suficientes). Proponha que cada aluno tente resolver uma das questdes ou que
trabalhem em equipe.

Se os estudantes ndo terminarem dentro do prazo estabelecido, peca para concluirem em
casa. Se necessario, pode-se propor que cada um tente fazer uma das questdes no quadro,
com O seu suporte.

Solucéo:




3 horas em minutos:
3 horas = 60 minutos x 3 = 180 minutos

2) 15 minutos em segundos:
15 minutos = 60 segundos x 15 = 900 segundos

3) 43 minutos em segundos:
43 minutos = 60 minutos x 43 = 2580 segundos

4) 300 segundos em minutos:
300 segundos = 300:60 = 5 minutos

5)) 240 minutos em horas:
240 minutos = 240:60 = 4 horas

Vamos trabalhar com a leitura de reldégios, principalmente os analdgicos. Mostre aos alunos que
existem divisdes de 3 em 3 minutos e, que, para uma leitura correta, é necessario fazer uma mul-
tiplicacdo rapida. Lembre-se de comentar que o ponteiro maior marca as horas, por isso, ele se
mexe em uma frequéncia mais baixa, enquanto os ponteiros menores marcam minutos e segun-

dos, respectivamente.

INTERVENCAO

Encontrou alguma dificuldade em fa-
zer esses calculos de transformacao
em outras medidas de tempo? Sera que
existe alguma forma de facilitar isso? E
se usadssemos um algoritmo para fazer
esse trabalho de transformacao?
Construa um algoritmo que seja capaz
de fazer o cédlculo das conversdes que
vocé acabou de fazer. Lembre-se que
para transformar hora em minuto mul-
tiplica-se por 60, a mesma coisa acon-
tece quando a conversdo é de minuto
para segundo. J& de segundo para mi-
nuto, o calculo é o contrario, divida a
quantidade de segundos por 60 para
obter os minutos, a mesma coisa acon-
tece de minutos para horas.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre como os algo-
ritmos podem ser escritos em softwares
para criar programas. Nesse caso, serao
utilizadas as funcdes basicas desses
softwares, como o “escreva”, o “leia” e
a utilizacdo dos operadores matemati-
cos basicos, como a multiplicacdo e a
divisdo.

Exemplo:

Algoritmo “conversoes de tempo*

Var

a: inteiro

b: inteiro

c: real

Inicio

a <- 300

b <-60

c <- 300/60

escreva (“a conversao de 300 segun-
dos para minutos é: “, c)

Fimalgoritmo

Promova uma discussao entre os alu-
nos, levantando topicos como a im-
portancia dessas medidas de tempo
em nossas vidas. Pode-se apresentar
o conceito de fuso horario, mostrando
gue o mundo nao tem o mesmo horario
o tempo todo. Mencione o Japao que
tem o fuso horario de 12 horas.

Deixe que os alunos investiguem a
construcao do algoritmo e todas as
conversdes de tempo que podem ser
utilizadas com esses algoritmos.




CRIACAO / AVALIACAO

1. Crie um algoritmo que seja ca-
paz de ler o tempo de duragcdo de um
evento, para controle da empre-
sa. Essa duracado terd que ser digitada
pelo usuério.

2. Esse algoritmo tera que ser ca-
paz de transformar essa quantidade de
horas em minutos e segundos.

3. Apresente o resultado em tela,
mostrando a conversao total.

Solucéo:

Algoritmo “conversdes de tempo”

Var

a: inteiro

b: real

c: real

Inicio

escreva (“digite quantas horas o evento
durou? )

leia (a)

b <- a*60

escreval

escreva (“o evento, em minutos, durou:
“b)

c <- b*60

escreval

escreva (“o evento, em segundos, du-
rou: “, c)

Fimalgoritmo

Lembrando que nao existe apenas uma
forma de construir esse algoritmo, des-
de que o resultado seja correto, o algo-

ritmo podera estar certo!

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja indi-
vidual ou em equipe, deve ser compar-
tilhado em um espaco adequado. Faca
uma mostra em sala de aula e, poste-
riormente, com toda a comunidade es-
colar (docentes, discentes, colaborado-
res, pais ou responsaveis) para que o
trabalho nao se torne apenas mais um.
Busque formas de divulgacdo em sua
unidade de ensino, seja por meio de mi-
dias sociais ou mostrando aos colegas
de outras turmas.
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COMPETENCIA (BNCC)

» Geral:

Competéncia 1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para enten-
der e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

» Especificas:

Competéncia 2 - Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de inves-
tigacdo e a capacidade de produzir argumentos convincentes, recor-
rendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no
mundo;

Competéncia 3 - Compreender as relacdes entre conceitos e proce-
dimentos dos diferentes campos da Mateméatica (Aritmética, Algebra,
Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras dreas do conheci-
mento, sentindo seguranc¢a quanto a propria capacidade de construir e
aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a

perseveranca na busca de soluc¢des.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO3MAOQ3) - Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da multipli-
cacdo para o calculo mental ou escrito;

(EFO3MAOQS5) - Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e es-
crito, inclusive os convencionais, para resolver problemas significativos
envolvendo adicdo e subtracdo com numeros naturais;

(EFO3MAQG) - Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo
com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e
completar quantidades, utilizando diferentes estratégias de calculo exa-
to ou aproximado, incluindo calculo mental.

© Freepik




OBJETIVO

Propor diferentes procedimentos de calculo mental, comparando com o conceito de Decom-
posicdao, em que os problemas sdo divididos em partes menores.

SEQUENCIA DIDATICA

No documento da BNCC (2018), o trabalho com calculo mental é apontado na unidade tema-
tica Numeros, em uma perspectiva de que o trabalho seja realizado por meio de diferentes
estratégias para obtencado de resultados em relacdo aos célculos. E enfatizado ainda que esse
trabalho deve se dar por proposicdes de problemas em gue os estudantes se sintam desafia-
dos a argumentar e justificar os procedimentos utilizados para a resolucéo.

Assim, ao propor situacdes de analise de estratégias pensadas de forma individual pelos estu-
dantes, comparando-as com os métodos elaborados pelos colegas, encorajando-os a desen-
volver, registrar, explicar, entender, refutar e sugerir, o estudante passa a ter embasamento e
condicdes de conhecer e estabelecer quais técnicas podem ser mais adequadas para realizar
calculos mentais.

A questdo do registro e da andlise é um importante passo para estabelecer as bases que
possibilitam o desenvolvimento do calculo mental. Trabalhar essas estratégias de maneira
conjunta ao eixo do Pensamento Computacional e o conceito de Decomposicdo é uma forma
de comparar e demonstrar aos estudantes que analisar os problemas, dividindo-os em partes
menores, pode ser um processo que torna mais facil a sua resolucéo.

Ao trabalhar com o conceito de Decomposi¢cdo, referente ao Pensamento Computacional,
ainda temos a questdo da possibilidade de aumentar a atencdo as partes do problema, aos
detalhes. O nivel de atencdo é um dos requisitos para o funcionamento da memadria. Um dos
mecanismos para o calculo mental € a memorizacdo. Seja com a memorizacdo de métodos
ou até mesmo a memorizacao de resultados, em céalculos mais simples, a funcdo cognitiva da
memoria € uma das que mais utilizamos em nosso dia a dia, assim, técnicas de cadlculo mental
podem ser muito Uteis.

A proposta apresentada trabalha com uma sequéncia de atividades para debater sobre a
ideia tdo difundida da “conta de cabeca”.



PONTO DE PARTIDA

Comente sobre as peg¢as do computador que dao a ele a capacidade de “lembrar como exe-
cutar um comando”. Duas pecas trabalham em conjunto para serem a “memoaria” do compu-
tador.

Uma é a memoria RAM, que é um espaco temporario de armazenamento de dados. Esses
dados sdo acessados e apresentados de forma super rapida.

A outra é o HD, também chamado de disco rigido, que armazena dados de maneira efetiva, ou
seja, independentemente se o computador estiver ligado ou desligado, as informacdes salvas
permanecem guardadas.

Explique que essa situacdo representa um pouco a memaria do ser humano, pois nds temos
uma memoria de curto prazo, por exemplo, conseguimos memorizar um numero de telefo-
ne gue alguém acabou de falar, mas provavelmente se ndo registrarmos esse ndmero, em
breve acabaremos o esquecendo. E temos a memoria de longo prazo, que sao as coisas que
lembramos por mais tempo. Como nds seres humanos temos a capacidade da emocdo, uma
memoria pode ser algo tao forte que fica conosco por tempo indefinido, e mesmo que tenha-
mos algum problema relacionado ao nosso cérebro, “o nosso HD”, se a memodria for muito
importante, temos a capacidade de ndo esquecé-la.

Mas por qual raz&o falar disso? Comente com os alunos que quando falamos em calculos na
matematica, é natural que a gente use a nossa memoria e muitas pessoas dizem que fazem
contas de cabeca. Pergunte a eles o que isso quer dizer. Mencione sobre a capacidade que
algumas pessoas tém de responder perguntas sobre calculos de forma muito rapida, e ques-
tione o que eles imaginam que é necessario para adquirir essa habilidade.

PARA O PROFESSOR

A discussdo sobre a memoadria do computador e memoaria do ser humano pode ser aprofunda-
da com o texto: “O que é memodria RAM e qual a sua importancia?” disponivel em http:/bit.
ly/RAMartigo. O trecho do texto a seguir traz a comparacao entre as duas pecas:

“Vamos imaginar que a memoria RAM seja a sua escrivaninha. Seu espaco de trabalho, onde
vocé faz anotacdes rapidas, é o topo da mesa. Vocé precisa ter tudo a mdo para encontrar
rapidamente as coisas que precisa. Isso é a memoria RAM. Em contraste, se vocé quer guardar
algo para trabalhar em outro momento, vocé coloca aquilo na gaveta da escrivaninha - ou
armazena no HD...”

Entdo, para criar uma estratégia de execucdo de um calculo mental, precisamos ter um espa-
co de trabalho em nosso cérebro, “uma escrivaninha”, para ter as ferramentas a mao, no caso,
acessamos em nosso cérebro o que ja aprendemos sobre niumeros. Quando assimilamos um
método de calcular, guardamos essa informacdo em outro espaco da nossa memoria.

Orientacdes para o aluno:

Vamos resolver o problema a seguir usando apenas o calculo mental, depois, compartilhare-
mMos com oS amigos a forma que cada um pensou:

Os irmaos Lara e Pedro foram a uma lanchonete. Lara pediu uma pizza e um sorvete, que
custaram 13 reais. Pedro pediu um sanduiche e um refrigerante, que custaram 18 reais. Eles
juntaram o dinheiro que tinham guardado e levaram 40 reais. Isso foi suficiente para o paga-
mento? Sobrou alguma coisa?




PROBLEMATIZACAO

Peca que os estudantes conversem sobre o problema e a forma como calcularam. Pergunte se
teriam feito diferente se estivessem utilizando um papel. Comente que, em alguns momentos
temos em maos um instrumento que nos ajuda a calcular como, calculadoras, folhas para re-
gistro e confirmacao do calculo, mas que em outras situacdes, quando envolve a utilizacdo de
dinheiro, precisamos de respostas rapidas e o que nos da a seguranca para saber se o calculo
mental estad correto é a estratégia utilizada. Por isso, € importante pensar, registrar e analisar
as estratégias.

Lance a pergunta: Fazemos calculos de cabeca ou com a cabec¢a?

Detalhando a problematica para os alunos comente: comecamos conversando sobre como
a memoria pode auxiliar no calculo mental, depois fizemos uma experiéncia resolvendo um
problema e discutindo sobre as estratégias. A funcdo de calcular é muito associada ao com-
putador, alids, a palavra computador, antes de termos a utilizacdo das maquinas, se referia a
pessoa que computava, ou seja, que calculava.

Ha& uma grande diferenca entre a pessoa que calcula e o computador, o computador é pro-
gramado, ou seja, segue instrucdes e é capaz de fazer isso de maneira mais rapida que uma
pessoa, ho entanto, é dependente da programacdo. Uma palavra que ouviremos muito é “al-
goritmo”, seu significado é: um processo que envolve uma sequéncia finita de passos que
levam a solucdo de um problema. O programador prepara um algoritmo, dividindo os passos
gue o computador deve executar, esse processo é conhecido como “Decomposi¢cao” de um
problema. Os problemas sdo divididos em passos menores e mais faceis de resolver, ha rigo-
rosidade aos detalhes, seguindo uma instrucado de acordo com o que foi planejado e é assim
gue o computador calcula. Fazendo uma brincadeira, podemos dizer que o computador tem
a capacidade de fazer um calculo de maneira tdo rapida, porque ele consegue “fazer a conta
de cabeca”.

Da mesma forma que o computador vai executando os processos passo a passo, Nds também
podemos usar a Decomposicdo pensando em uma boa estratégia para resolver um calculo.
No entanto, nds somos capazes de construir um método e, aos poucos, modifica-lo e aperfei-
¢od-lo para solucionar um célculo, sem depender de um programador.

Nesse caso, é possivel afirmar que as pessoas fazem calculos “com a cabeca”, pois, primeira-
mente o problema é analisado, planeja-se uma forma de resolu¢cdo e coloca-se em pratica o
que foi pensado.

E quanto de memdria sobre estratégias para a resolucdo de calculos precisamos ter? Em um computador,
quanto mais capacidade de memdria RAM ele tem, mais rdpido ele executa as suas tarefas. Para aumentar a
nossa memaria sobre estratégias de calculo, vamos conhecer métodos diferenciados.

INTERVENCAO

Comente que a memoaria rapida para calcular, se refere a um calculo que ja fizemos tantas
vezes que a resposta se torna automatica. Por exemplo, é provavel que vocé ja tenha arruma-
do os pratos na mesa para a refeicdo da sua familia diversas vezes e, automaticamente, sabe
guantos pratos sdo necessarios. Mas se vocé fizer isso quando estiver recebendo visitantes na
sua casa, precisara contar quantas pessoas participardo da refeicdo antes de pegar os pratos,
e essa conta nao é automatica.




INTERVENCAO

Entdo, é natural que alguns calculos envolvendo nimeros menores figuem registrados em
nossa memoria. Na matematica essa agilidade de pensamento, essa memoaria rapida € nome-
ada como “fato basico” e se refere aos calculos, geralmente com nimeros de um sé algarismo
gue sao realizados mentalmente, por exemplo: 3+4=7 6+6=12 9+5=14,

Quando acessamos em nhossa memoria que contém fatos basicos, lembramos dessas contas,
um bom exemplo disso é a tabuada, e isso nos ajuda a calcular mentalmente quando a situa-
cdo-problema envolve numeros maiores.

Peca aos alunos para indicarem todos os fatos basicos (adi¢cdes) possiveis resultantes em 5:

O0+5=5
1+4=5
2+3=5
3+2=5
4+1=5
5+0=5

Uma situacdo um pouco mais desafiadora pode ser proposta por meio do jogo “Somando 107,
disponivel em https:/www.ensinandomatematica.com/falando-sobre-adicao/.

Objetivo: obter a soma 10 adicionando quatro niumeros (cartas) enfileirados na vertical, hori-
zontal ou diagonal;

Material necessario: tabuleiro quadriculado de 32 cm x 32 cmn (modelo), cartinhasde 7cm x 7
cm distribuidas da seguinte forma: numeral 1 (20 cartinhas), numeral 2 (20 cartinhas), numeral
3 (15 cartinhas), numeral 4 (10 cartinhas), numeral 5 (5 cartinhas), numeral 6 (2 cartinhas);

Participantes: grupos de 3 ou 4 estudantes;

Modo de jogar: |nicialmente, as cartinhas sdo emba-
ralhadas e cada jogador retira 3 cartas para iniciar as
jogadas. As demais ficam viradas para baixo em uma
pilha. Cada jogador, na sua vez, deve colocar uma
carta em um quadradinho do tabuleiro. O competi-
dor que conseguir colocar a quarta carta que feche
a soma 10 em uma linha, coluna ou diagonal, toma
as quatro cartas para si e marca um ponto. As cartas
tomadas do tabuleiro ndo retornam ao jogo (sdo co-
locadas de lado). O jogador deve retirar uma carta do
monte sempre que retirar uma de seu trio de cartas.

Qualquer carta pode ser colocada em qualquer qua-
. dradinho do tabuleiro, mesmo que a soma da linha,

coluna ou diagonal em que ela esteja seja diferente
de 10. Porém o ponto é marcado pelo jogador que
. conseguir fechar a soma 10 a partir da colocacdo de

sua cartinha em uma fileira que ja possui outras trés
cartas.




No caso de ndo haver mais cartinhas para retirar do

h monte, passa-se a vez. O jogo termina quando um
dos competidores ndo dispuser de nimeros para co-

locar no tabuleiro ou quando este estiver completo e
nenhum quarteto de cartinhas possa ser retirado. E
vencedor aquele que fizer mais pontos.

Depois de jogarem, peca que OS grupos apresentem
. para a turma alguma situacdo que ocorreu nas joga-

das. Por exemplo: 5+2+2+1=10 ou 3+3+3+1=10, e dis-
cutam sobre os resultados.

Comente que, em se tratando de calculos com nume-
ros maiores, algumas estratégias podem ser utiliza-
das.

Vamos comecar pela estratégia de decomposicao.
Questione se eles ja tém uma pista sobre como de-
senvolver a estratégia, apresente um calculo e expli-
gue a forma de resolucao.

526+343

A estratégia de compensacao é utilizada para arre-
dondar os numeros e facilitar o calculo mental:

800 + 60 +9 = 869

128 + 304 358 + 98

o o

130 + 302 = 432 358 + 100 = 458 - 2 = 456

Na estratégia comutativa, é possivel primeiro juntar os niUmeros em gue a soma possa ser
mais facil e dessa soma juntar o niumero restante:

A estratégia da decomposicdo também pode ser uti-

47 + 15 + 3 lizada na subtracao:
47 +3 + 15 545-233

\,”
50+15=65 300+10+2 =312

Existe a possibilidade de realizar um calculo dividindo-o em partes de uma maneira diferente:




64 - 23 Isso também é possivel na multiplicacdo:

64 - 20 = 44

Proponha situacdes-problemas nas quais os estudantes possam es-

44 - 3 = 41 colher suas estratégias de resolucdo e, em seguida, discutam sobre
elas:
64 - 23 - 41 D O capitdo Nestor estd orgulhoso de seu novo navio de 2 an-

dares e 240 cabines para acomodar os passageiros. 110 cabines sao
no 12 andar. Quantas cabines ficam no 22 andar?

154x5=770
2) A vendedora Rosangela conseguiu vender 5 bolsas no valor
100 x5 =500 de R$ 15,00 cada uma e 3 sapatos no valor de R$ 90,00 cada um.
50x5 =250+ Quanto ela recebeu por esses itens?
4x5 =2ﬂ_ 3) Vamos fazer um jogo? Escolha um colega e forme uma dupla.
770 Desafie seu colega a descobrir seu pensamento a partir da seguinte

sentenca: “Pensei em um numero, adicionei outro nimero e obtive o
seguinte resultado.”

Vocé podera revelar apenas dois numeros nessa sentenca. Vamos ver guem consegue calcu-
lar? Caso seja necessario, pense em uma dica para ajudar seu colega de dupla.

Veja o exemplo:

“Pensei em numero, adicionei 15 e obtive 40. Em que numero pensei?”

Dica: O numero que eu pensei tem 2 dezenas.

CRIACAO / AVALIACAO

PUm jogo que pode ser colocado como uma estratégia de registro para a avaliacdo do
desenvolvimento da habilidade de calculo mental é o jogo “Calculo Mental” - Adicdo e
Subtracdo ou a versao Multiplicacdo, disponiveis em

https://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/matematica/calculo-mental-adicao-e-
-subtracao/ e

https://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/matematica/calculo-mental-multiplica-
cao/.

O primeiro passo do jogo é clicar no bot&o iniciar (botdo amarelo na parte inferior). Em
seguida, aparecera uma operacao e algumas opcdes. O jogador deverad identificar a res-
posta correta e clicar no resultado. Cada jogada tem um tempo determinado para ser
respondida. Em caso de acerto, aparecera uma mensagem informando que esta correto
e passara para a proxima operacao. Em caso de erro, aparecera a resposta correta antes
de ir para a proxima jogada. Ao final de 20 jogadas é mostrado o desempenho, com a
qguantidade de erros e acertos.
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COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem proépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
cdo 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.

HABILIDADE (BNCC)

(EF15AR26) - Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multi-
meios, animacdes, jogos eletrénicos, gravacdes em audio e video, foto-
grafia, softwares etc.) nos processos de criacdo artistica.

OBJETIVO

Propor novas maneiras de interacdo com dispositivos computacionais.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos analisar e criar maneiras de interagir
com o computador e o celular.




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video disponivel na proposta correspondente na plataforma Tecnologia e Com-
putacao.

PROBLEMATIZACAO INTERVENCAO

O computador e o celular sao recursos
tecnoldgicos que nos auxiliam em mui-
tas tarefas do dia a dia.

Em relacdo ao video assistido, responda
as seguintes perguntas:

1. Como é possivel uma crian¢ca que nao
enxerga, ou enxerga muito pouco, par-
ticipar das atividades na escola?

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) para fazer uma pesquisa
sobre o uso de computadores e celula-

2. Escreva trés atividades que um aluno res por pessoas com deficiéncias.

com deficiéncia visual pode fazer na es-
cola sem problemas.

3. Escreva trés atividades que um aluno
com deficiéncia visual precisa de ajuda

para fazer. PARA O PROFESSOR

Divida a turma em dois grupos. Os alu-

nos de cada grupo poderdo trabalhar

individualmente ou em equipe.
PARA o PROFESSOR Um dos grupos devera pesquisar recur-
sos para facilitar o uso de celulares e
computadores para pessoas com defici-
éncia visual. Alguns desses recursos sao:
softwares que transformam textos em
audio, descritores de imagens, lupas para
ampliar o que esta na tela etc.

Oriente os alunos a responderem as
perguntas individualmente. Depois,
peca para que alguns leiam o que res-
ponderam e promova uma discussao
sobre o que foi relatado pela turma.

O segundo grupo devera pesquisar situ-
acoes em que o celular ou o computador
sdo usados como recursos que facilitam
o dia a dia do deficiente visual. Como
exemplo temos: sensores de cores e for-
mas, que descrevem o que eles “veem”
em forma de audio, leitores de etiquetas
(por meio de codigos de barras ou QR
Code, audiobooks, transcritores de audio
para Braille, etc.).

Os alunos devem perceber que alguns
tipos de atividades podem ser feitas
pelos alunos com deficiéncia visual da
mesma forma que os outros alunos,
como: cantar, ouvir histdrias, modelar
com massinha, conversar, explicar o
gue sabe sobre algum assunto.

Para outras atividades o aluno podera
precisar de auxilio de outras pessoas ou

utilizar material especial. . > .
Caso o tempo para a realizacao do proje-

to seja curto, oriente os alunos para que
realizem algumas tarefas em paralelo.

Organize a turma para que 0s grupos
facam uma apresentacao do que pesqui-
saram. A apresentacdo pode ser
informal ou utilizando imagens e

video.




CRIACAO / AVALIACAO

Trabalhando em grupos, de acordo com a orientacdo do seu professor (ou professora), imagi-
ne uma forma de utilizar o celular para facilitar o dia a dia de um deficiente visual. Vocé pode-
ra utilizar recursos parecidos com os que foram pesquisados e recursos que estdo chegando
ao dia a dia de todas as pessoas, como: reconhecimento de voz, identificacdo de digitais,
reconhecimento facial, dentre outros.

Usem a criatividade! E possivel que a tecnologia que vocés pensaram ainda ndo exista, mas
pode vir a servir de inspiracado para ser inventada por alguém!
Junto com o seu grupo, pense em uma forma de apresentar o seu projeto aos colegas. Pode

ser um teatro, um video, uma constru¢cdo com sucata ou uma apresentacdo no computador.

PARA O PROFESSOR

Agora € a hora de os alunos exercitarem a criatividade! Divididos em grupos, eles devem
apresentar solucdes para facilitar a vida de uma pessoa com deficiéncia visual. A proposta é
gue seja usado o celular, mas se eles tiverem alguma outra ideia, como o uso de sensores ou
de robds, também devem ser incentivados.

Os alunos precisardao pensar também em uma maneira de apresentar seus projetos aos cole-
gas. Uma dramatizacdo de uma situacao, nesse caso, seria bem interessante. Outras opcdes
sdo0: a gravacao de um video, uma apresentacdo no computador ou a demonstracdo de um
protdtipo.

Se for possivel, grave as apresentacdes em video para posterior publicacao.

COMPARTILHAMENTO

O professor (ou professora) publicara os videos com as apresentacdes da turma. Compartilhe
com os amigos e familiares!

PARA O PROFESSOR

Os videos poderao ser publicados na pagina da turma ou de outra forma que vocé considerar
mais adequada.
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COMPETENCIA (BNCC)

(CG 0O1) Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente constru-
idos 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.

HABILIDADE (BNCC)

(EF15LPO7) Editar a versdo final do texto, em colaboracdo com os
colegas e com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o caso, em
suporte adequado, manual ou digital.

OBJETIVO

Conhecer maneiras diferentes de apresentar sua familia usando recur-
sos digitais.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica, vamos conhecer as familias dos alunos da
turma utilizando recursos digitais.




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: Familia, familia.

Discuta com seu professor (ou professora) e colegas sobre o que assistiram:

1) Existe somente uma configuracdo familiar?

2) Como sua familia é formada?

3) Vocé ja viu fotografias antigas de sua familia e de seus familiares?
4) Como vocé acha que podemos apresentar nossa familia para outras pessoas?

PROBLEMATIZACAO

Orientacdes para o aluno:

Vocé sabe como as familias guardavam
suas recordacdes antigamente?

Serad que a tecnologia pode nos ajudar
a apresentar os membros da nossa fa-
milia de uma maneira diferente?

PARA O PROFESSOR

Envie previamente um bilhete para os
familiares dos alunos solicitando o en-
vio de albuns de familia antigos para
que as criangcas mostrem para a turma.
Caso tenha albuns e scrapbooks da sua
familia, leve também para participar da
apresentacao.

Reuna a turma e peca para cada aluno
mostrar o seu album da maneira como
desejar. Durante a apresentacdo das
criancas, chame a atencao para alguns
detalhes: a qualidade das fotos, como
as fotografias eram captadas e impres-
sas (camera com rolo de filme), as rou-
pas e estilos de cabelo, a decoracdo das
casas e outras particularidades, para fa-
zé-los refletir sobre as diferencas cultu-
rais e temporais.

Apods todas as apresentacdes, permi-
ta que as criancas troquem os albuns
e manuseiem livremente as fotografias
trazidas pelos colegas.

INTERVENCAO

Quais recursos digitais podem nos aju-
dar a guardar as recordacdes das nos-
sas familias? Conheca sites e aplicati-
VOs que irdo tornar os albuns de familia
mais modernos e criativos.

PARA O PROFESSOR

Pesquise e conheca previamente al-
guns sites e aplicativos que tém como
principal funcdo organizar imagens em
albuns digitais que podem ser compar-
tilhados, como:

e 23snaps (IOS e Android): aplicativo
de upload de fotos e videos que orga-
niza o conteudo em cole¢cdes que po-
dem ser apresentadas em formato de
linha do tempo, galeria ou calendario.
As imagens podem ser personalizadas
com filtros e molduras e os familiares
podem interagir com os conteudos por
meio de comentarios e emojis.

* Albumbook (IOS e Android): outro
aplicativo que cria um album digital
com imagens selecionadas, oferecendo
diversos efeitos visuais para criar dife-
rentes layouts. Uma das opc¢des simula
o ato de “virar” as paginas digitalmente
como as de um album fisico.




* PhotoScan by Google Photos (IOS e Android): esse programa escaneia as fotos e pronta-
mente as armazena no Google Photos, na nuvem, a fim de preservar suas imagens. Traz tam-
bém ferramentas de edicdo, corte, rotacdo e correcdo
de cores, além do compartilhamento do arquivo final.

* Photomyne (IOS e Android): tem a funcdo de escanear paginas inteiras de albuns em papel
e separar as fotos automaticamente, proporcionando economia de tempo sem perder a qua-
lidade original.

* Neveo (IOS e Android): uma otima opcdo para quem prefere fotos impressas. O aplicativo
produz um “jornal da familia” com até 100 fotos impressas. Os membros da familia, apds re-
alizarem o download em seus smartphones, fazem um cadastro no sistema e podem enviar
as imagens que fardo parte do album impresso. Ao final do periodo estipulado pela familia, o
programa cria um layout automaticamente e envia pelos correios o resultado impresso para
cada pessoa cadastrada.

Apds conhecer as opcdes de sites e aplicativos, selecione alguns de sua preferéncia para de-
monstrar a funcionalidade de cada programa para a turma.

Em seguida, permita que explorem as ferramentas e possibilidades oferecidas pelos aplicati-
VOS.

CR'AQAO/AVAL'ACAO No informativo ressalte a importan-

cia do envolvimento dos familiares em
todo o processo de criacdo: na escolha
das fotografias que irdo compor o al-
bum, na criacdo do roteiro, na gravacao
e edicdo do video, na troca de ideias
etc. Esclareca que eles tém total liber-
dade para produzir o dlbum e o video
da maneira que preferirem. Incentive a
criatividade e a diversdao em familia du-
rante a realizacdo da proposta.

Chegou a hora de apresentar a sua fa-
milia para a turma! Escolha um dos re-
cursos apresentados para produzir um
album de fotografias digital de sua fa-
milia e crie um video junto com os seus
familiares.

PARA O PROFESSOR

INTERVENCAO

Desafie os alunos a praticarem o que

aprenderam criando um album digital

e um video apresentando suas respec- Orientacdes para o aluno:

tivas familias. Vamos compartilhar o resultado do tra-
balho com outras familias?

Envie um bilhete aos familiares da tur-

ma explicando a dinamica da proposta:

os alunos deverao escolher um dos si-

tes ou aplicativos apresentados em sala

para criar um album digital de sua fami-

lia e produzir um video onde cada fa-

miliar devera se apresentar, falando seu

nome, sua idade, sua profissdo, o que

mais gosta de fazer, entre outras infor-

macoes.




PARA O PROFESSOR

Combine com a turma uma data de entrega dos albuns digitais e dos videos.

Promova um momento especial para que cada crianca apresente o resultado do trabalho
e exponha seus sentimentos e percepcdes sobre essa vivéncia: se gostou de participar das
atividades, como foi o envolvimento da familia na producdo do album e do video, se gostaria
de ter feito algo diferente, se ira guardar esse conteudo como recordacdo, entre outras ob-
servacoes.

Apos as apresentacdes, auxilie cada crianca a postar seu video no blog ou em uma conta da
turma no YouTube.

Envie um convite aos familiares com o endereco eletréonico de acesso aos videos de todos os
alunos.




COMPETENCIA (BNCC)

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre
o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a re-
alidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢gdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO4HIO08) - Identificar as transformacdes ocorridas nos meios de co-
municacao (cultura oral, imprensa, radio, televisdo, cinema, internet e
demais tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo) e discutir
seus significados para os diferentes grupos ou estratos sociais.

OBJETIVO

Compreender como proteger a propria identidade e a dos outros no
meio digital.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos investigar como as informacdes pesso-
ais podem estar na internet, de forma segura ou nao.




PONTO DE PARTIDA

Vocé sabia que um dos memes mais anti-
gos da internet é a foto de um garoto chinés
chamad Xiao Pang? As pessoas comuns es-
tavam aprendendo a usar os programas de
edicdo de imagens e a foto desse garoto foi
editada milhares de vezes, criando imagens
engracadas e curiosas.

O garoto da foto ficou tdo famoso por causa
dos memes, que resolveu se aproveitar disso
para investir na carreira de ator.

E vocé, gostaria que uma foto sua se tornas-
se um meme?

PROBLEMATIZACAO

A foto de Xiao Pang foi compartilhada
e editada por pessoas que nem o co-
nheciam, mas que a encontraram na in-
ternet.

E vocé, tem alguma foto na internet que
€ acessivel para qualguer pessoa?

Forme dupla com um colega. Cada um
pesquisard sobre o seu parceiro para
verificar se ha fotos publicas dele ou
dela na internet.

PARA O PROFESSOR

Discuta com os alunos sobre qual pode
ter sido o sentimento do garoto que
teve a sua foto editada e compartilhada.
Talvez alguns achem a ideia legal (por
se tornarem celebridades), mas outros
podem dizer que ndo gostariam de so-
frer tamanha exposicao (por serem ti-
midos, por se sentirem ridicularizados).

Expligue para eles que existem regras
que nao permitem que a imagem seja
usada sem a permissdo do dono, mas
que muita gente nao respeita isso. In-
forme que a regra se aplica, inclusive,
ao uso de imagens que ndo trazem a
pessoa, mas que sdo de propriedade
dela, e também a textos e dados pesso-
ais. Para evitar que isso aconteca, é im-
portante estar ciente do que esta sendo
postado, e onde.

Trabalhando em duplas, os alunos de-
verdo pesquisar fotos do colega ou da
colega a partir do seu nome completo.
A profundidade da busca dependera do
guanto vocé considerar seguro investi-
gar. Por exemplo, se o aluno possuir um
nome comum, pode ser mais dificil en-
contrar um dado exato. Mas, se o nome
for raro e houver uma conta em redes
sociais, € mais facil localizar informa-
cdes sobre alguém em especifico.




INTERVENCAO

Além da imagem, outros tipos de dados
pessoais podem acabar na internet sem
qgue a gente queira: endereco, numero
de telefone, nimero do RG e do CPF.
Com essas informacdes, pessoas mal-
-intencionadas podem realizar roubos
digitais, contrair dividas em nome de
outras pessoas e até mesmo planejar
sequestros.

Faca uma pesquisa conversando com
seus familiares mais velhos, e descubra
duas regras de seguranca para evitar
que informacodes pessoais figuem aces-
siveis para gente mal-intencionada.

PARA O PROFESSOR

A leitura de um texto sobre seguranca
ndo é tdo efetiva quanto a discussao
de informacdes trazidas pelos proprios
alunos.

Organize um momento para que eles
apresentem os resultados da pesquisa.
E provavel que tragam histérias sobre
situacdes de roubo de dados. Explique
gue ndo devemos ter medo de usar a
internet, mas adotar procedimentos de
seguranca para evitar ser vitima de rou-
bo de dados.

CRIACAO / AVALIACAO

Junto com os colegas, elabore um do-
cumento com as principais regras para
O uso seguro da internet e para que
dados pessoais ndo sejam compartilha-
dos.

PARA O PROFESSOR

Peca aos alunos que criem uma lista
de regras sobre a navegacao segura na
internet. Caso figue muito longa, eles
poderdo organiza-la de acordo com
o recurso referido: preenchimento de
formularios, compartilhamento de ima-
gens, compras pela internet e redes so-
ciais.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar a lista de orientacdes
para que mais pessoas figuem informa-
das sobre seguranca na internet?

PARA O PROFESSOR

A publicacdo da producdo dos alunos
podera ser feita no blog da turma ou
em outro meio que vocé considerar
mais adequado.
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COMPETENCIA (BNCC)

(CG10) Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base
em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

HABILIDADE (BNCC)

(EF0O4HIO08) - Identificar as transformacdes ocorridas nos meios de co-
municacao (cultura oral, imprensa, radio, televisdo, cinema, internet e
demais tecnologias digitais de informacdo e comunicacao) e discutir
seus significados para os diferentes grupos ou estratos sociais.

OBJETIVO

Conhecer, refletir e compreender que existe uma legislacdo que regu-
lamenta o uso da internet, que todos os usuarios devem respeitar e
seguir.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica iremos refletir sobre os direitos e deveres dos
usuadrios da internet e quais as consequéncias provenientes de compor-

tamentos inadequados na rede.



PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: “Vocé sabia?”
Discuta com seu professor (ou professora) e colegas sobre o que assistiram:

1, Vocés sabiam que existem leis e normas que devem ser seguidas por todos os usua-
rios da internet?

2. Vocés acham gque estdo seguindo todas as normas corretamente?

3. Vocés sabiam que devemos ler os termos de uso das redes sociais antes de realizar o
cadastro?

4, Quais as conseguéncias que as pessoas que Ndo seguem as normas podem estar su-
jeitas?

PROBLEMATIZACAO

Vocé sabia que existem leis que devem ser cumpridas por todos os usudrios que usam a in-
ternet? Vocé sabe o que podemos e o que ndo podemos fazer na internet?

PARA O PROFESSOR

Faca com antecedéncia um painel em uma cartolina, papel-cartdo ou outro suporte de sua
preferéncia de acordo com o modelo abaixo:

Leis que regulamentaram o uso da internet

O que j& sabemos O que queremos O que descobrimos
aprender

Procure um local bem visivel e acessivel aos alunos para fixar o quadro e, em seguida, organi-
ze a turma em uma roda e inicie uma discussdo sobre o que podemos e o que ndo podemos
fazer na internet.

Faca questionamentos que gerem reflexdo sobre algumas questdes importantes, como:




Procure um local bem visivel e acessivel aos alunos para fixar o quadro e, em seguida, organi-
ze a turma em uma roda e inicie uma discussdo sobre o que podemos e o que ndo podemos

fazer na internet.

Faca questionamentos que gerem reflexdo sobre algumas questdes importantes, como:

1. Podemos compartilhar todos os nossos dados na internet?

2. Existe uma idade permitida para criar uma pagina nas redes sociais?

3. Podemos publicar qualquer coisa na rede?

4, Podemos usar qualquer musica em nossas postagens e videos?

5. Como referenciamos corretamente as fontes que usamos em nossas postagens?

6. E correto alterar os seus dados para poder usar programas e ingressar em redes so-
ciais?

7. Quem possui e usa redes sociais no seu dia a dia?

Conforme as ideias surgirem, organize as falas dos alunos, classificando-as de acordo com as

categorias presentes no quadro.

INTERVENCAO

Pesquise junto com seu grupo de tra-
balho sobre as leis que regem o acesso
a internet.

PARA O PROFESSOR

Promova uma discussdo sobre alguns
assuntos polémicos que envolvem o
uso da internet, como: pirataria, direitos
autorais, mentiras usadas pelas pesso-
as para ingressar nas redes sociais ou
para se passar por outra pessoa, peri-
gos envolvendo a interacdo digital, en-
tre outras questdes que considere im-
portantes.

Permita que as criancas falem sobre
seus sentimentos e percepcdes, valori-
ze a opinido delas e reflitam juntos so-
bre as consequéncias de alguns com-
portamentos inadequados ao navegar
pela rede. Cite exemplos reais e escute
as experiéncias relatadas por cada um.

Em seguida, separe a turma em duplas
ou trios e direcione as equipes para
os dispositivos com acesso a internet.
Oriente-os para que pesquisem sobre
os temas discutidos e busgquem respos-
tas para “o que queremos aprender”,
segundo as curiosidades levantadas
pela turma, registradas no quadro.
Sugira alguns sites confiaveis para a
pesquisa:

. https://cartilha.cert.br/;

. http://istart.org.br/;

. http://campanhacidadaniadigi-
tal.com.br/.

Peca também que acessem e leiam os
termos de uso das redes sociais mais
usadas, como: Facebook, Instagram, Ti-
kTok, entre outras que julgar necessario.
Oriente as criancas a anotarem as suas
descobertas, completando a ultima
categoria presente no quadro: “O que
descobrimos”.

CRIACAO / AVALIACAO

Crie um manual digital sobre as leis que
regulamentam o uso da internet.




PARA O PROFESSOR

Selecione previamente um aplicativo ou programa on-line de edicao de manuais de sua pre-
feréncia. Como sugestao, dois programas gratuitos e de facil manuseio sdo:

. https:/www.flipsnack.com/bp/digital-guide;

. https://flippingbook.com/.

Acesse o site, faca o cadastro e navegue pelo programa para conhecer o funcionamento e as
ferramentas oferecidas.

No momento da atividade, projete a tela do computador em um teldo ou use a lousa digital
para que os alunos visualizem a explicacdo sobre como
funciona o editor escolhido.

Desafie os alunos a criarem um manual digital com as informacdes coletadas por eles
nas pesquisas. Oriente-os para que usem como referéncia a “Cartilha de Seguranca
na Internet” disponivel em: https://cartilha.cert.br/. Chame a atencdo das criancas
para as imagens e o tipo de linguagem utilizada na elaboracdo de um manual.

Nessa etapa, as criancas podem optar por realizar a proposta individualmente ou
com a dupla ou grupo que realizou a pesquisa.

Quando todos terminarem seus manuais, auxilie-os a salvar os trabalhos em formato
PDF.

COMPARTILHAMENTO

Envie o manual produzido para a sua familia, amigos e outras pessoas, para conhecerem as
leis de utilizacdo da internet

PARA O PROFESSOR

Auxilie os alunos a fazerem o envio do manual criado por eles para as pessoas que
desejarem, via WhatsApp ou e-mail.

Disponibilize uma copia de cada manual criado no blog ou site da turma e envie um
bilhete para que as familias acessem o resultado do trabalho.
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COMPETENCIA (BNCC)

© Freepik

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Li-
bras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, para se expressar e
partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao didlogo, a resolucdo de
conflitos e a cooperacéo.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO4MAOG6) - Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes

3 significados da multiplicacdo (adicdo de parcelas iguais, organizacao
% retangular e proporcionalidade), utilizando estratégias diversas, como
= calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

% (EFO4MAO5) - Utilizar as propriedades das operacdes para desenvolver
zg estratégias de calculo.

Wh

OBJETIVO

Entender como sdo calculados os bits e bytes.

Conceito: Representa
Eixo: Tecnologia Digital

SEQUENCIA DIDATICA

' ., Esta sequéncia didatica tem como proposta identificar como sdo calcu-

lados os bits e bytes.
\'o(

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO




PONTO DE PARTIDA

Os bits e bytes sdo classificados como unidades de medida de armazenamento de dados, os
bits sdo formados por zero (0) e um (1), considerado como a menor unidade de informacéo
gue pode ser armazenada ou transferida, eles gostam de andar em grupos de oito. Esses
grupos de oito ddo origem aos bytes e assim temos que um byte é um conjunto de oito bits,
sendo assim representado: 01010101.

Os bytes sdo muito utilizados para representar nimeros, letras e sinais de pontuacdo. Assim,
cada byte corresponde a um sinal ou a uma letra, pensando matematicamente: se um byte
possui um conjunto de oito bits, existem 256 combinacdes possiveis e dois bytes, ou dezes-
seis bits, podem ter 65.535 combinacdes diferentes.

E para que servem os Bytes?

E como se o computador fosse um pacote de bolacha vazio, onde cada pacote tem espaco
para guardar uma determinada quantia de bolachas e isso depende do pacote. Em alguns
cabem 4 e em outros 8, ou seja, existem diferentes pacotes. Com o computador é mais ou
menos isso, sé que o computador ndo guarda bolachas e sim bytes.

Quando salvamos um arquivo no computador, como texto, video e imagem, eles ocupam de-

terminados bits ou bytes da memodria do computador.

PROBLEMATIZACAO

Vocé sabia que é possivel verificar a
guantidade de bytes que um arquivo
salvo no computador possui? Vamos
explorar os bits e bytes de arquivos de
texto salvos no computador.

Para isso, vocé devera acessar o editor
de texto Bloco de Notas, disponivel no
computador e fazer os seguintes testes:

a) Abra o editor de texto Bloco de
Notas e digite a palavra de trés letras
“mar”. Depois disso, salve o arquivo na
area de trabalho. Lembre-se de dar um
nome para o arquivo, por exemplo: tes-
te.txt.

b) Apds salvar o arquivo na area
de trabalho, localize-o e cligue com o
botdo direito do mouse. Na sequéncia,
clique em Propriedades e, assim, vocé
conseguird verificar o tamanho do ar-
quivo em bytes.

c) Registre a quantidade de bytes
gue vocé verificou. Quantos bits repre-
senta?

d) Repita todos os passos anterio-
res, substituindo a palavra “mar” pelo
seu proprio nome.

PARA O PROFESSOR

Esta atividade podera ser feita individu-
almente ou em pequenos grupos. Esco-
Iha a opcdo que for mais interessante
para a turma. Se for em grupo é impor-
tante que todos participem de alguma
forma, para assim poder pesquisar e
registrar o que estd sendo solicitado.
Expligue a atividade, mostrando passo
a passo o local onde esta salvo o editor
de texto Bloco de Notas (indicamos que
ja o deixe na area de trabalho), para que
os estudantes possam localizar e reali-
zar a proposta de escrever a palavra e
salvar o arquivo na area de trabalho. Se
achar conveniente, vocé pode fazer um
exemplo mostrando para a turma como
eles podem salvar o arquivo e explicar
gue ele precisa ter um nome, entdo, su-
gerimos que seja “teste”.

Apods salvar o arquivo na area de tra-
balho, localiza-lo e clicar com o botao
direito do mouse, acessando a area
Propriedades, serd possivel verificar
a quantidade de bytes do arquivo de
texto que contém a palavra “mar”. Essa
quantidade serd de 3 bytes, podendo
variar de 3 a 8 bytes dependendo da
codificacdo utilizada pelo editor (suge-
rimos utilizar o Bloco de Notas).




Quando os estudantes localizarem a quantidade de bytes, discuta com eles sobre a relagao
entre a quantia de letras colocadas no arquivo e o tamanho do arquivo em bytes e peca para
eles fazerem o mesmo procedimento utilizando o préprio nome.

A ideia é que eles percebam que a quantidade de letras é relacionada com o tamanho do
arquivo em bytes. Além disso, vocé pode solicitar que os estudantes facam a conversdo das
unidades de bytes para bits. Para isso, basta multiplicar por oito, pois um byte possui oito

bits.

Disponibilize para os estudantes lapis e papel para o registro das atividades. Se estiverem
fazendo em pequenos grupos, auxilie para que as tarefas sejam divididas.

INTERVENCAO

Agora gue vocé ja entendeu um pouco
como funcionam as unidades de me-
didas de bits e bytes, vamos explorar
o tamanho de uma imagem em bytes.
Para isso, vocé precisard buscar uma
imagem em um site e salva-la na area
de trabalho do computador.

O desafio é encontrar arquivos no for-
mato de imagens, verificar o tamanho
em bytes e buscar entender o que faz
um arquivo como esse ser maior ou me-
nor.

Agora siga 0s seguintes passos:

a) Como vocé ja salvou a imagem
na area de trabalho, localize-a e clique
com o botao direito do mouse sobre o
arquivo. Na sequéncia, cliqgue em Pro-
priedades e sera aberta uma janela com
informacdes sobre o arquivo.

b) Nas informacdes estd contida a
guantidade de bytes. Verifique o valor e
registre-o.

c) Depois disso, vocé podera pro-
curar outras imagens e comparar os ta-
manhos, prestando atencdo na quanti-
dade de cores disponiveis na imagem.
d) O que vocé percebeu em rela-
cdo as cores?

Siga as orientacdes do seu professor
(ou professora) sobre como apresentar
as suas ideias.

PARA O PROFESSOR

O desafio para os alunos sera comparar
os tamanhos das imagens em bytes.

a) Como vocé ja salvou a imagem
na area de trabalho, localize-a e clique
com o botdo direito do mouse sobre o
arquivo. Na sequéncia, clique em Pro-
priedades e sera aberta uma janela com
informacodes sobre o arquivo.

b) Nas informacdes estd contida a
quantidade de bytes. Verifigue o valor e
registre-o.

c) Depois disso, vocé podera pro-
curar outras imagens e comparar os ta-
manhos, prestando atencdo na quanti-
dade de cores disponiveis na imagem.
d) O gue vocé percebeu em rela-
cdo as cores?

Vocé poderd iniciar mostrando para
os estudantes como salvar na area de
trabalho uma imagem encontrada em
um site de busca. Depois disso, sugira a
eles que busquem primeiramente uma
imagem colorida e verifiguem o tama-
nho dela em bytes. Para isso, eles deve-
rdo localizar a imagem salva na area de
trabalho e clicar com o bot&o direito do
mouse para verificar as Propriedades
do arquivo, identificando assim o seu
tamanho em bytes.

Em seguida, peca que facam o mesmo
com outras imagens com cores diferen-
tes e também em preto e banco. Assim,
os alunos poderdo comparar o tamanho
dos arquivos e relacionar com as cores
das imagens.

O interessante seria realizar a atividade
em grupos pequenos.




CRIACAO / AVALIACAO

Apresente para a turma as imagens es-
colhidas e também o tamanho de cada
uma em bytes. Explique o que vocé ob-
servou nas cores da imagem e no tama-
nho do arquivo em bytes.

PARA O PROFESSOR

Oriente os estudantes para apresenta-
rem as imagens escolhidas, solicitando
que expliqguem porque o tamanho de
alguns arquivos no formato de imagens
pode ser maior ou menor.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.

PARA O PROFESSOR

Os alunos poderdo expor os trabalhos
aos colegas em forma de apresentacao
ou video.
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MEMORIA RAM E FLASH

Conceito: Hardware e Software

€ixo: Tecnologia Digital

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

© Freepik

COMPETENCIA (BNCC)

1. CG 03 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e participar de praticas diversificadas
da producdo artistico-cultural.

2. CG 05 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacdo e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

3. CG 06 - 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 liber-

dade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

HABILIDADE (BNCC)

De acordo com o CIEB ndo ha indicacdo direta, porém entendo que seja
a mencionada a seguir:

(EIO3ETOT1) - Estabelecer relacdes de comparacao entre objetos, obser-
vando suas propriedades.

OBJETIVO

Compreender o conceito de memoaria VOLATIL e memdria PERSISTENTE.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a demonstrar o conceito de memoaria
volatil (RAM) e persistente.




PONTO DE PARTIDA

O ponto de partida dar-se-a pela apresentacdo de questionamentos, como a persisténcia ou
ndo dos dados na memoaria e encerra a sequéncia demonstrando os tipos e suas caracteris-

ticas.

PROBLEMATIZACAO

Orientacdes para o professor:

No mundo da informatica, a memoria
refere-se aos dispositivos que permitem
ao computador ou qualquer dispositivo
eletrénico armazenar informacdes de
forma permanente ou temporaria. Além
disso, sdo categorizadas em diversas
classificacoes, tipos, velocidades e for-
matos. Nesta sequéncia, trataremos
unicamente do armazenamento tempo-
rario ou permanente.

Uma forma de pensar sobre esse tipo
de armazenamento é quando precisa-
mos transportar uma informacdo, por
exemplo, um trabalho escolar. Geral-
mente, vem em mente o pen drive, ou
seja, um dispositivo com um tipo de
memoria que ndo apaga quando nao
esta energizado.

Outra situacdo é quando “trava tudo”,
seja no videogame, no computador, no-
tebook ou até mesmo no celular e, en-
tdo, ja passa pela nossa cabeca que o
dispositivo estd com pouca memoria,
mas a que tipo de memoria

estamos nos referindo?

O armazenamento temporario é a me-
moria RAM, que vem do inglés Random
Access Memory, ou memoria de acesso
aleatdério. Em sua esséncia, configura-se
como um tipo de memoria utilizada para
o processamento das aplicagcdes duran-
te a execucao dos sistemas, ou seja, ela
apoia os demais tipos de componentes,
como processador e disco rigido, além
disso, contribui significativamente para
o desempenho do dispositivo eletroni-
co em questado, todavia, ao efetuar o
seu desligamento, a memoaria é “limpa”,
para que em uma nova operagcao possa
ser reutilizada.

 Figura 01

A memoadria Flash possui caracteristi-
cas eletrénicas semelhantes a memoria
RAM, mas ao contrario da RAM, ela ar-
mazena informacdes que ndo sdo apa-
gadas a cada desligamento. Algumas
das caracteristicas da memoadria Flash
sdo: ocupacdo minima de espaco, bai-
X0 consumo de energia, alta resisténcia,
durabilidade e seguranca. O pen drive é
um dispositivo que utiliza a tecnologia
Flash.




A memodria RAM depende de diversas
caracteristicas do dispositivo e fica na
parte interna dele, ja a memoadria Flash é

acessivel, por se tratar de um pen drive
ou cartdo de memoria.

Orientacodes para o aluno:

Vocés sabiam que os computadores
perdem a memoria de vez em quando?
Isso acontece toda vez que ligamos e
desligamos um computador, mas néo é
toda a memodria que se perde.

Vocés conhecem o Pen drive

Existem dois tipos basicos de memoria.
A primeira é aquela que é totalmente
limpa quando um dispositivo eletrénico
é desligado. Essa memodria chamamos
de RAM ou memodria de acesso aleatdrio.
Ela possui diversos tamanhos, que cha-
mamos de capacidade, que nada mais
é do que a quantidade de informacdes
gue podemos inserir nela, porém o seu
papel mais importante é o de auxiliar o
processamento de todo o equipamento,
aumentando a velocidade e deixando a
experiéncia de uso mais interessante.

O segundo tipo de memodria nds chama-
mos de Flash, que é do tipo de acesso
Unico, ou seja, ela ndo é apagada toda
vez que desligamos o dispositivo eletro-
nico, possui caracteristicas semelhantes
ao da memoadria RAM, ou seja, tem capa-
cidade de armazenamento de informa-
codes e, além disso, pode ser removida e
instalada em outro dispositivo sem per-
der o seu conteudo.

Hoje conhecemos a memodria RAM e a
memoria FLASH. Quais outros dispositi-
VoS que vocés conhecem gue possuem
memoria RAM e memoria FLASH?

INTERVENCAO

Orientacdes para o professor:

Para esta sequéncia, sugere-se que
toda a intervencédo seja realizada pelo
professor (ou professora), para evitar
possiveis danos as maquinas da Sala
Multiuso.

Essa pratica é sugerida pelo proéprio
CIEB, disponivel em: <https://curriculo.
cieb.net.br/curriculo?habilidade=67>.

O objetivo é basicamente demonstrar
aos alunos que, quando um texto (ou
imagem) é feito e ndo persistido em
um dispositivo de armazenamento (que
nesta aula trata-se da memoadria Flash),
ele sera perdido ao desligar o compu-
tador.

Podemos elencar trés passos para
exemplificar:

Sequéncia 1 - Entendendo a memoria
RAM

Primeiro passo: escolha um notebook,
abra um programa de desenho por
exemplo, o Microsoft Paint Brush e faca
algum desenho na tela.

Segundo passo: desligue o equipamen-
to sem salvar o desenho.

Terceiro passo: ligue o equipamento,
abra o Microsoft Paint Brush e demons-
tre que o desenho nao esta mais ali.

Sequéncia 2 - Entendendo a memoria
FLASH

Primeiro passo: escolha um notebook,
abra um programa de desenho por
exemplo o Microsoft Paint Brush e faca
algum desenho na tela.

Segundo passo: salve o desenho em
um pen drive e entregue-o a qualquer
aluno da sala.

Terceiro passo: auxilie o aluno na aber-
tura do desenho e apresente-o para o
restante da turma.

Atencdo, ndo é recomendado o uso de
um editor de texto para a sequéncia
um, como o Microsoft Word, pois ele
apresenta a ferramenta de resgate e
salvamento automatico.

Para encerrar, questione os alunos so-
bre qual tipo de memoadria corresponde
a cada sequéncia.




Orientac¢des para o aluno:

Agora vamos observar um experimento simples, realizado pelo professor (ou professora),
para distinguir a memoria RAM da memodria FLASH. Iremos executar duas sequéncias de ob-
servacao.

Apds a execucado das sequéncias, responda:

Qual delas corresponde a memoaria RAM e qual corresponde a memoria FLASH?

CRIACAO / AVALIACAO

Orientacdes para o professor:
Como método de avaliacdo, sugere-se que o aluno apresente as diferencas entre memoaria
volatil e memoaria persistente.

COMPARTILHAMENTO

Orientacdes para o professor:
Sugere-se a elaboracdo de cards e/ou pagina web, para a exposicdo dos conhecimentos ad-
quiridos sobre memadria RAM e memoadria FLASH.
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Conceito: Comun

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO

COMPETENCIA (BNCC)

1. CG O1 - 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 cons-
trucdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. CG 02 - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a aborda-
gem propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise
critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e
testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solucdes (inclu-
sive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.
3. CG 03 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e participar de praticas diversificadas
da producdo artistico-cultural.

4. CG 05 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO4HI08) - Identificar as transformacdes ocorridas nos meios de co-
municacdo (cultura oral, imprensa, radio, televisdo, cinema, internet e
demais tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo) e discutir
seus significados para os diferentes grupos ou estratos sociais.

OBJETIVO

Compreender o trafego de informacdes e o conceito de largura de ban-
da.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a demonstrar o conceito de trafego
de informacdes e o conceito de largura de banda.




O ponto de partida dar-se-a pela apresentacdo de gquestionamentos, comparacao entre o

tempo de transmissdo de diferentes tipos de informacdo, como text
uma breve apresentacdo da definicdo de largura de banda e velocida
do por exemplo, os anuncios publicitarios sobre servicos de internet.
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INTERVENCAO

Orientacdes para o professor:

Para exemplificar o conceito de lar-
gura de banda, recomenda-se a uti-
lizacdo de um velocimetro, ou seja,
uma ferramenta on-line, que envia
um pacote de bits a um determina-
do destino e recebe um pacote de
bits de um determinado

destino, com isso, medindo a veloci-
dade de download e upload da
conexao corrente.

A aula é expositiva, ou seja, abra em
um computador o link: <https:/www.
copeltelecom.com/site/speedtest>. Cli-
que no botao INICIAR.

Em tempo real serd possivel demons-
trar aos alunos a evolucdo da medicdo:




Baseado no velocimetro, explore os conceitos que sdo demonstrados, como o envio de paco-
tes e recebimento de pacotes, além do que foi discutido sobre a largura de banda.

A imagem mostra os pacotes que sairam de um determinado local pela operadora Vivo até
um determinado local pela operadora Copel Telecom.

Para o aluno:

O professor (ou professora) ird demonstrar a “medicdo” da velocidade da internet - “Nossa, é
possivel isso?”, a resposta é: “Sim é possivel!”
Para isso, utilizaremos um velocimetro, ele enviard um pequeno pacote da sua residéncia/es-
cola, até a operadora de internet, e assim como uma bola de pingue-pongue vai retornar para
testarmos a velocidade nos dois sentidos da informacao.

Observe o velocimetro e responda:

Qual é a velocidade da internet para a recepc¢cao de dados?

Qual é a velocidade da internet para o envio de dados?

CRIACAO / AVALIACAO

Orientacdes para o professor:

Como método de avaliacdo, sugere-se:

1) Apresentar aos alunos dois ou mais anuncios de largura de banda e questiona-los: “Qual é
a melhor aquisicdo?”

2) Baseado no questionamento, pedir a justificativa das devidas respostas.

COMPARTILHAMENTO

Orientacdes para o professor:
Sugere-se a elaboracdo de cards, pagina web, para a exposicdo ampla de conceitos relacio-
nados ao trafego de informacdes e conceito de largura de banda.




COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Li-
bras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhe-
cimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se ex-
pressar e partilhar informacodes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO4MA27) - Analisar dados apresentados em tabelas simples
ou de dupla entrada e em graficos de colunas ou pictdricos, com
base em informacdes das diferentes areas do conhecimento, e
produzir texto com a sintese de sua analise.

OBJETIVO

Entender que a representacdo das letras na linguagem do computador
é feita por um cdédigo.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos utilizar cédigos para representar letras
do alfabeto



PONTO DE PARTIDA

Além das letras e algarismos que usamos para hos comunicar por escrito, existem outros sis-
temas de codigos!

Vocé ja deve ter visto as pessoas se comunicarem por meio de sinais, quando possuem algu-
ma deficiéncia auditiva. Veja abaixo o Alfabeto Manual, que é usado para a escrita de palavras
gue ndo possuem um sinal especifico em Libras:

Outro sistema que possui seu proprio
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PROBLEMATIZACAO

Os deficientes visuais também possuem
seu proprio alfabeto. Ele é formado por Observe o cédigo a seguir e decifre a
pontinhos que podem ser interpretados mensagem substituindo os simbolos
por meio do tato com as pontas dos de-

g pelas letras relacionadas a eles.
os:
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PARA O PROFESSOR

Os alunos deverdo decifrar a mensagem fazendo as substituicdes indicadas na tabela.

Gabarito: UMA MENSAGEM SECRETA PODE SER ESCRITA TROCANDO AS LETRAS POR
SIMBOLOS

Codigo Letra
INTERVENCAO :; g
43 C
Como vocé viu no video que abriu a 44 D
atividade, os computadores, quando 45 E
guardam informacgdes, também usam 46 F
um codigo para cada letra. a7 G
Observe a tabela ASCIl com as letras do 48 H
alfabeto e os seus respectivos cédigos: 49 |
44 J
4B K
4C L
4D M
4E M
Responda as perguntas a seguir: 4F o
50 P
E)) Quais simbolos sdo usados nos 51 Q
cédigos compreendidos pelo computa- 52 =]
dor? 53 [
() Quantos simbolos diferentes 54 T
vocé identificou? 55 u
56 W
a7 W
58 X
59 Y
5A Z




PARA O PROFESSOR

Os alunos deverdo analisar os codigos usados para as letras do alfabeto e identificar:

a) Que os codigos utilizados sao formados por dois simbolos, que podem ser algarismos

e as letras de A até F.

b) Que os codigos utilizam 16 simbolos (por isso sdo chamados de hexadecimais).

CRIACAO / AVALIACAO

Escreva uma mensagem em portugués
e depois a codifique usando a tabela
ASCIIl. Em seguida, troque com um co-
lega para que ele decifre a mensagem.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos para criarem uma
mensagem nao muito longa. O ideal é
que ela tenha de 3 a 5 linhas. Depois,
eles deverdo codificar a mensagem.
A mensagem codificada sera trocada
com um colega que devera decifra-la.

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar a mensagem criada
para gue outras pessoas tentem deco-
difica-la? Siga as orientacdes do seu
professor (ou professora).

PARA O PROFESSOR

A publicacdo das mensagens elabora-
das pelos alunos podera ser feita
no blog da turma ou em outro meio que
vocé considerar mais adequado.




RESOLUCAO DE PROBLEMAS COM NUMEROS NATURAIS
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COMPETENCIA (BNCC)
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comu-
nicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prati-
cas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e dissemi-
nar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO4MAOQO3) - Resolver e elaborar problemas com numeros naturais en-
volvendo adicdao e subtracao, utilizando estratégias diversas, como cal-
culo, calculo mental e algoritmos, além de fazer estimativas do resultado.

OBJETIVO

Compreender, por meio de algoritmos, como resolver e elaborar proble-
mas matematicos com numeros naturais utilizando adi¢cdo e subtracao.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica aborda como os recursos tecnoldgicos disponi-
veis atualmente podem ser benéficos na resolucdo de problemas mate-
maticos e como isso pode ser aplicado no dia a dia.




PONTO DE PARTIDA

A matematica é uma ciéncia exata que busca resolver problemas cotidianos. Somos apre-
sentados a ela desde que nascemos e nao é dificil observar como ela estd envolvida em
nossas vidas.

Na ida ao mercado, por exemplo, fazemos contas de adicdo e subtracdo o tempo todo, ao
ponto de isso virar automatico na nossa mente.

Com o avanco tecnoldgico nos ultimos anos, temos a op¢ao de facilitar ainda mais o que a
matematica nos disponibiliza, além de conseguirmos automatizar muitos calculos comple-
X0s, por meio de algoritmos e programas onde sdé precisamos entrar com os dados necessa-
rios.

Nesta atividade, os alunos resolverdo problemas matematicos envolvendo adicdes e subtra-
cOes de numeros naturais e criardo um fluxograma com a finalidade de mostrar o passo a
passo de um calculo.

PROBLEMATIZACAO

A matematica surgiu da necessidade da resolucdo de problemas cotidianos, como a conta-
gem de pessoas.

A primeira vez que se data uma adicao, por exemplo, vem de um papiro, que leva o nome de
Papiro de Ahmes, do ano 1550 a.C.

Atualmente, a adicdo e a subtracdo se tornaram tado comuns no dia a dia, que diversas vezes
acabamos fazendo calculos automaticamente.

Pensando nisso, resolva o seguinte problema utilizando o que vocé sabe sobre adigcédo e sub-
tracao:

A professora de lingua portuguesa de Rita pediu para os alunos lerem 3 livros durante todo o
bimestre, com 138, 129 e 230 paginas, respectivamente. Coincidentemente, Rita ja tinha lido o
segundo livro, portanto, quantas paginas precisara ler?

PARA O PROFESSOR

Determine o tempo que os alunos terdo para resolver o problema (cerca de cinco minutos sdo
suficientes).

Se os alunos ndo conseguirem encontrar o resultado, peca para resolverem em casa, indivi-
dualmente. Também é possivel pedir para um dos solucionar o problema no quadro, apresen-
tando a sua forma de raciocinio.

Solucéo:
138 + 129 + 230 = 497
497 - 129 = 368




INTERVENCAO

Sera que existe alguma forma de automatizar uma conta desse tipo? Sera que, mesmo contas
mais complexas podem ser automatizadas? Sim, é possivel! Para isso, sdo usadas estruturas
com um passo a passo bem determinado para a resolucdo de problemas, e essas estruturas
sdo o que chamamos de algoritmos.

Para entendermos mais sobre o que sdo algoritmos e como eles funcionam, utilizaremos um
fluxograma. Fluxograma € um diagrama com a finalidade de representar todos os passos de
um processo, deixando-os mais claros. Ele tem sempre inicio, meio e fim, e € composto de
simbolos basicos.

As principais simbologias sdo as seguintes:

Indica o fim ou o inicio do processo

Indica as atividades que precisam
ser executadas

Indica um ponto de tomada de
decisao

Indica a direcao do fluxo

Indica os documentos utilizados no
processo

Indica uma espera

o114 |1<o1010

Indica que o fluxograma continua a
partir dese ponto em outro circulo, com a
mesma letra ou numero, que apareca
em seu interior.

Abra o software Draw.io (disponivel em: <https://app.diagrams.net/>) e crie um fluxograma
de um algoritmo capaz de executar o calculo que vocé acabou de fazer. Vejamos o exemplo

a seguir:




Escreva: “Digite 1
para adicao, ou 2
para subtracdo

Escreva: “Digite Escreva: “Digite
dois numeros dois numeros
naturais para a naturais para a

adicéo. subtracao.
Ler os dois Ler os dois
ndmeros. numeros.
Fazer a l
adicdo.
Fazer a
l subtrac&o.
Mostrar em Mostrar em
tela o tela o
resultado. resultado.
Fim Fim

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a utilizacdo do software. Lembre-se que ndo existe uma Unica forma
de fazer o mesmo algoritmo, pois isso & muito pessoal.

Apods concluirem a tarefa, proponha uma discussao sobre os beneficios e maleficios de au-
tomatizar calculos. Apresente aos alunos pontos positivos, como a facilidade e a rapidez da
conclusdo de um calculo que poderia ser muito mais complexo.

Deixe que os alunos investiguem o software, para que tenham ideia
do quanto podem criar a partir da imaginacdo deles.




CRIACAO / AVALIACAO

Crie um fluxograma do passo a passo de um calculo de adicdo ou subtracdo de dois numeros
naturais.

Peca ao usuario que entre com os dados dos nimeros.

Esse algoritmo devera servir para calculos de adicdo e subtracdo, onde o usudrio devera es-
colher qual operacédo sera feita.

PARA O PROFESSOR

Inicio

Escreva: “Digite 1
para adi¢éo, ou 2
para subtracdo

Escreva: “Digite Escreva: “Digite
dois numeros dois numeros
naturais para a naturais para a

adicdo. subtracdo.
Ler os dois Ler os dois
numeros. numeros.
Fazer a l
adicdo.
Fazer a
l subtraco.
Mostrar em Mostrar em
telao telao
resultado. resultado.
Fim Fim

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja individual ou em equipe, deve ser compartilhado em um es-
paco adequado. Faca uma mostra em sala de aula e, posteriormente, com toda a comunidade
escolar (docentes, discentes, colaboradores, pais ou responsaveis) para que o trabalho ndo se
torne apenas mais um. Busque formas de divulgacdo em sua unidade de ensino, seja por meio
de midias sociais ou mostrando aos colegas de outras turmas.
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COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e co-
municacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac¢des, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO4MAZ28) - Realizar pesquisa envolvendo varidveis categoricas e nu-
méricas e organizar dados coletados por meio de tabelas e graficos de
colunas simples ou agrupadas, com e sem uso de tecnologias digitais.

OBJETIVO

Classificar dispositivos digitais de acordo com suas caracteristicas, usos
e funcionalidades.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos pesquisar e classificar dispositivos di-
gitais.




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video a seguir que mostra como a internet das coisas esta transformando diver-
sos dispositivos do nosso dia a dia em digitais. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=7-hHJQD4fRY >

PROBLEMATIZACAO

Trabalhando individualmente ou em
equipe, elabore uma lista de dispositi-
vos digitais que vocé conhece. Lembre-
-se que, além do computador e do ce-
lular, diversos dispositivos que usamos
no dia a dia sdo programaveis. Essa é
a dica para vocé identificar os recursos
digitais que conhece.

PARA O PROFESSOR

O objetivo da atividade é que os alunos
identifiguem os recursos tecnoldégicos
presentes no cotidiano.

Alguns itens a serem lembrados: smart
TVs, alarmes, cameras de seguranca,
videogames, automoveis, semaforos,
aquecedores, fornos de micro-ondas,
caixas eletrénicos, todo e qualquer dis-
positivo que use sensor digital ou se-
nha.

Depois que os alunos ou grupos cria-
rem as suas listas, faca uma lista Unica
onde serdo registrados todos os itens
que eles lembraram.

INTERVENCAO

Sdo muitos os dispositivos digitais pre-
sentes em nossas vidas. Eles incluem
algumas tecnologias que o ser humano
desenvolveu. Junto com seus colegas
e com a ajuda do professor (ou profes-
sora), identifique algumas tecnologias
presentes nos itens listados na ativida-
de anterior.

PARA O PROFESSOR

De acordo com a lista dos dispositivos
citados pelos alunos, procurem classi-
fica-los de acordo com as tecnologias
presentes. Vocé pode criar uma com
sugestdes da turma. Vejamos algumas
abaixo:

1) Possui um monitor ou display digital;
2) Possui um teclado;

3) Possui uma impressora;

4) Tem acesso a internet;

5) Possui wi-fi ou outro tipo de comuni-
cacdo sem fio;

6) Pode ser programado para funcionar
de maneiras diferentes;

7) Possui uma memoria.

A classificacdo pode seguir algum outro
critério, se os alunos sugerirem, como,
por exemplo, formas de uso, tamanho
Oou se é mais raro ou mais comum.

A turma pode organizar uma tabela e
marcar as colunas referentes a cada
item, em relacdo a lista elaborada na
atividade anterior.




CRIACAO / AVALIACAO

Vamos construir um grafico para verifi-
car qual funcdo é mais comum nos dis-
positivos digitais que conhecemos.
Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora).

PARA O PROFESSOR

Registrem o numero de dispositivos
para cada funcionalidade analisada.
Em seguida, a turma deve construir um
grafico para inserir essas informacoes.
Pode ser um infografico, um grafico de
colunas, de linhas, ou até mesmo um
pictograma (que é um tipo de grafico
em que se usam figurinhas para indicar
a quantidade em cada item).

Se os alunos ja conhecerem as planilhas
digitais, também podem usar esse re-
curso para montar um grafico de barras
ou colunas.

COMPARTILHAMENTO

Vamos fotografar o grafico construi-
do ou salvar a imagem para publica-la.
Siga a orientacdo do professor (ou pro-
fessora).

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a publicacdo ou
o compartilhamento do trabalho reali-
zado.
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COMPETENCIA (BNCC)

e Geral:

Competéncia 5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-
¢cdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protago-
nismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

* Especificas:

Competéncia 2 - Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e
a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conheci-
mentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Competéncia 3 - Compreender as relacdes entre conceitos e procedimentos
dos diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatis-
tica e Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranca
quanto a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matemati-
cos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de solucdes.
Competéncia 5 - Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tec-
nologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos,
sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.
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PONTO DE PARTIDA

Relembre com os estudantes o conceito de simetria: aquilo que pode ser dividido em partes,
sendo que ambas as partes devem coincidir perfeitamente quando sobrepostas. Comente que o
eixo que define a divisdo € uma linha (eixo de simetria), real ou imaginaria, que atravessa o centro
da figura. Neste momento, proponha a construcdo de figuras em folhas de papel quadriculadas,
solicitando que os desenhos sejam entregues aos colegas para reproduzirem as figuras originais.

PROBLEMATIZACAO

Para trabalhar mais sobre simetria de re-
flexdo apresente aos estudantes o jogo
Mosaico Espelho que apresenta uma
figura iniciada para que seja finalizada
seguindo o padrdo apresentado. Neste
jogo, uma malha quadriculada é apre-
sentada com uma figura dividida por um
eixo vertical e o outro lado em branco.
Para jogar €& necessario clicar nas co-
res dispostas do lado direito e clicar na
malha quadriculada seguindo o padrao
apresentado, depois, clicar em Verificar.
Se algum espaco estiver errado, sera re-
tirado da figura, mas se todos estiverem
corretos, o jogo marcarda um ponto e,
clicando na seta do lado direito, passara
para a proxima figura.

PARA O PROFESSOR

Espera-se que os estudantes possam
identificar que o jogo permite um reco-
nhecimento, por meio da contagem dos
guadrados e uma regularidade a partir
da metade da figura apresentada.

Esse € um bom momento para ouvir as
formas de resolucdo utilizadas pelos es-
tudantes e discutir sobre outras possi-
bilidades de resolucdo apresentando a
discussdo sobre pontos simétricos.
Dando continuidade ao trabalho, apre-
sente a possibilidade de praticar a si-
metria de reflexdo ao completar a gra-
fia de algumas letras do alfabeto, por
exemplo, na letra A, temos um eixo de
simetria vertical, na letra B temos um
eixo de simetria horizontal e na letra H
temos os eixos vertical e horizontal.

Em relacdo aos pontos simétricos co-
mente que a letra A tem um eixo verti-
cal de simetria, e que os pontos podem
ser marcados como referéncia para sua
reflexdo. Assim, temos o ponto que ini-
cia o0 segmento, o ponto médio, em que
marcamos o “corte” da letra A e o pon-
to que indica o fim do segmento.

Se seguirmos esses trés pontos é so
tracar outros segmentos do lado opos-
to, como na figura abaixo:
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Comente com os estudantes sobre os pontos simétricos definidos anteriormente e se foram
reproduzidos de forma simétrica.

Desafie os estudantes a produzirem outras figuras de forma simétrica, utilizando o software:

o
ll




CRIACAO / AVALIACAO

Como avaliacao, observe se os estudantes reconhecem as caracteristicas e padrdes que uma
figura simétrica precisa apresentar e o que é um eixo de simetria.

COMPARTILHAMENTO

Para compartilhar a atividade, solicite que os estudantes facam uma exposicao das constru-
cdes de imagens simétricas produzidas no Geogebra. Vocés podem fazer uma exposicao
virtual, salvando as imagens e preparando uma apresentacao digital ou expondo as imagens
impressas.

Dica: Baixe o arquivo no formato de imagem. Ao lado da lupa clique nas trés linhas, va em
baixar arquivo e imagem PNG.
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Atividade para os estudantes disponivel em:
<https://www.digipuzzle.net/minigames/mozaics/mozaics_mirror.htm?language=portugue-
se&linkback=../../pt/jogoseducativos/infantil/index.htm>.

PARA O ALUNO

Ola, vamos para mais um jogo?

O Mosaico Espelho apresenta uma figura iniciada e vocé precisara finaliza-la seguindo o pa-
drdo apresentado.

Perceba que a figura esta dividida ao meio, por uma reta, vocé sabe por qué? Essa linha reta
serda o Nosso eixo de simetria, ou seja, tomaremos por base essa linha para reconhecer o pa-

drdo da metade da figura e, entdo, completar o espaco em branco como se a imagem esti-
vesse refletida em um espelho.

Para jogar, cligue nas cores dispostas do lado direito, depois, cligue na malha quadriculada
seguindo o padrdo apresentado. Quando terminar, cliue em Verificar. Se algum espaco esti-
ver errado, sera retirado da figura, mas se todos estiverem corretos, o jogo marcara um ponto.
Clicando na seta do lado direito, vocé podera passar para a proxima figura.

Disponivel em: <https://www.geogebra.org/classictgeometry>.




Vocé ja ouviu falar sobre o Geogebra?

Ele € um site criado para utilizar a tecnologia no ensino e na aprendizagem da Matematica.
Possui varias funcdes super interessantes e uma versdo para celular que pode até mesmo
apresentar as suas criacdes em realidade virtual!

Para comecarmos a conhecer esse site vamos explorar um pouquinho sobre as possibilidades
de criar imagens em 2D. Siga essas dicas e solte a imaginacao para produzir as suas proprias
figuras de forma simétrica:

Acesse o site, clique com o botao direito para aparecer a op¢cao Malha:
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Deslize o mouse e va marcando os pontos para construir a sua figura. Vocé também poderd
inserir circulos em sua figura, para isso, selecione a ferramenta Circulo: Centro & Raio:
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COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e co-
municacdo 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.

HABILIDADE (BNCC)

(EF15AR26) - Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multi-
meios, animacdes, jogos eletrénicos, gravacdes em audio e video, foto-
grafia, softwares etc.) nos processos de criacdo artistica.

OBJETIVO

Compreender o propdsito dos compactadores de arquivos e identificar
situacdes em que eles podem ser utilizados.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos compreender como é feito o armaze-
namento de dados no computador e como ele pode ser otimizado.



A imagem a seguir mostra uma parte muito importante do computador! Vocé sabe que parte

é essa e para que ela serve?

A figura mostra um disco rigido, que também
é chamado de HD. E nele que sdo armazena-
das todas as informacdes do computador!

Ao comprar um computador novo, o HD tem
muito espaco livre. Uma parte dele é usada
para os programas que ja vém instalados ou
gue vocé instalar depois da compra. No res-
tante, é possivel guardar seus textos, dese-
nhos, videos, fotos etc.

Por meio do Explorador de Arquivos do seu
computador, vocé pode controlar o espaco
ocupado no HD. Basta clicar com o botao di-
reito do mouse sobre o item Meu computa-
dor ou Este computador, e depois clicar em
Propriedades.

Vocé terd acesso a uma janela como esta:

Observe a imagem acima e responda:

a) Qual a capacidade total desse HD?
b) Quanto espaco ja foi usado?
c) Qual é o espaco livre?

© patruflo/Shutterstock
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PROBLEMATIZACAO

No HD de um computador sdo guardadas informacdes novas e antigas. Muitas vezes, algu-
mas informacdes ficam por muito tempo sem utilizacdo. Com tantos dados, o HD vai en-
chendo e chega uma hora em que é preciso comprar um maior ou transferir arquivos para
outros dispositivos de armazenamento.

Quais sdo as outras formas de armazenar dados? Se ndo souber, faca uma pesquisa.

Procure saber quanto custa o armazenamento de 100 GB de dados na “nuvem”.

PARA O PROFESSOR

Os alunos ja devem ter ouvido falar ou utilizado um pen drive, um HD externo, ou algum sistema
de armazenamento em nuvem. Faca uma sondagem para ver se eles conhecem esses recursos.
Vocé pode fazer com que os alunos que conhecem esses recursos compartilhem as informacoes
com o0s colegas, ou sugerir uma pesquisa na internet sobre maneiras de armazenar dados.

Sobre o custo do armazenamento de dados em nuvem, uma pesquisa com a indicacdo do tama-
nho do pacote deve retornar alguns valores validos.

INTERVENCAO PARA O PROFESSOR

Orientacdes para o aluno:

Se o HD do computador estiver muito
cheio, talvez seja uma boa ideia diminuir
o tamanho dos arquivos que estdo ar-
mazenados nele.

Assista ao video a seguir para saber
como isso é feito. Disponivel em:

Assistam ao video disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/te-
cmundo-explica/54730-tecmundo-ex-
plica-funciona-compactacao-arquivos-
-video.htm.

Vocé pode propor em seguida, um ba-
te-papo sobre situacdes em que os ar-
quivos sao muito grandes e precisam
ser compactados. Além de economizar
espaco no HD, arquivos compactados
podem ser enviados com mais facilida-
de para a nuvem ou por e-mail.

https:/www.tecmundo.com.br/tecmun-
do-explica/54730-tecmundo-explica-
-funciona-compactacao-arquivos-vi-
deo.htm.

CRIACAO / AVALIACAO

Trabalhando individualmente ou em grupo, pesquise uma letra de musica que tenha um refréo
repetitivo.

Copie a letra da musica em um editor de texto. Use o recurso Contar caracteres para ter um
calculo aproximado do espaco ocupado pelo arquivo com a letra da musica.

Por fim, escreva um relatoério explicando como funciona a compressao de arquivos

e se ela vale a pena para a musica que vocé escolheu.




PARA O PROFESSOR

Em seguida, os alunos deverao pesquisar uma letra de musica que apresente repeticdes. A
musica ndo precisa ter letra em portugués, o importante é que tenha uma repeticdo de pala-
vras que possa gerar um dicionario.

Peca aos alunos para elaborarem o dicionario usando nimeros ou simbolos para substituir as
palavras.

No Microsoft Word, o recurso de contar caracteres estd dentro do menu Revisdo: Revisdo >
Contar palavras

Caso o editor de texto utilizado nao tenha esse recurso, os alunos podem fazer a contagem
usando um contador on-line, disponivel em: https:/www.quantasletras.com/. Basta copiar o
texto e colar dentro do campo exibido na pagina.

Oriente os alunos na elaboracdo de um relatério sobre o que descobriram, explicando como
funciona a compactacao de arquivos e se, no caso estudado, a compactacao realmente dimi-
nuiu o tamanho do arquivo.

COMPARTILHAMENTO PARA O PROFESSOR

Vamos publicar as pesquisas em forma As pesquisas realizadas pelos alunos
de um texto ou apresentacéo. Siga as poderdo ser publicadas no blog da tur-
orientacdes do seu professor (ou pro- ma ou em outro meio que vocé consi-
fessora). derar mais adequado.
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COMPETENCIA (BNCC)

* Geral:
Competéncia 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 construcao
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

» Especificas:

Competéncia 1 - Compreender a lingua como fendbmeno cultural, histori-
co, social, varidvel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhe-
cendo-a como meio de construcdo de identidades de seus usuarios e da
comunidade a que pertencem;

Competéncia 6 - Analisar informacdes, argumentos e opinides manifesta-
dos em interagcdes sociais e nos meios de comunicag¢ao, posicionando-se
ética e criticamente em relacdo a conteldos discriminatorios que ferem
direitos humanos e ambientais.

Competéncia 7 - Reconhecer o texto como lugar de manifestacdo e nego-
ciacao de sentidos, valores e ideologias.

Competéncia 10 - Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes lingua-
gens, midias e ferramentas digitais para expandir as formas de produzir
sentidos (nos processos de compreensdo e producdo), aprender e refletir
sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO5LP16) - Comparar informacdes sobre um mesmo fato veiculadas
em diferentes midias e concluir sobre qual € mais confidvel e por qué.



OBJETIVO

Verificar e compreender as informacdes recebidas via internet, para saber utilizar adequada-
mente a comunicacao em meios digitais.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta proposta apresenta a possibilidade de que o eixo Cultura Digital e o conceito de Cida-
dania Digital sejam apresentados aos estudantes para discutir sobre praticas de linguagens
contemporaneas, por eles utilizadas, com o acesso a internet.

As praticas de linguagem contemporaneas envolvem novas formas de produzir, disponibili-
zar, interagir e replicar textos que circulam na internet. Dessa forma, a escola precisa passar a
considerar como essa pratica de linguagem influencia nos contextos publicos, uma vez que o
fendbmeno denominado como “viralizacdo” pode levar a situacdes em que as opinides impor-
tam mais do que os fatos em si. Se a internet é vista como ambiente de liberdade de expres-
sdo, a demanda que chega a escola é a de contemplar de forma critica essas novas praticas
de linguagem e producédo, de maneira que possamos aprender a debater ideias, considerando
posicdes e argumentos contrarios (BNCC, 2018).

Compartilhamos ao exposto na BNCC (2018), referente a questdo de reflexdo perante as pra-
ticas de linguagem proprias da cultura digital, com novas formas de interacdo e comparti-
lhamento de conteldos, hd uma reconfiguracdo do papel de leitor que passa a ser também
produtor, ao comentar em publicacdes, até mesmo quando apenas compartilha, ele precisa
entender o seu papel de disseminador de contelido.

Esta proposta busca possibilidades de apresentar ferramentas para verificar e compreender
as informacdes veiculadas na internet, ou seja, exercitar uma pratica de leitura cuidadosa e
reflexiva, explorando assim, as nuances e consequéncias trazidas por informacdes de meios
digitais que ndo sejam veridicas.




PONTO DE PARTIDA

Inicie dialogando com os estudantes sobre o “consumo de informacdes vindas da internet”.
Introduza questdes como:

D Quanto tempo do seu dia vocé passa na internet?

2) Durante seu tempo na internet, quanto é dedicado as redes sociais?

3) Que tipo de informacdes vocé tem acesso com a internet?

4) E possivel afirmar que todas as informacdes que acessamos na internet sdo veridicas?
5) Vocé ja ouviu falar sobre Fake News?

PROBLEMATIZACAO

Apresente um exemplo de Fake News e pergunte aos estudantes se eles consideram que esse
tipo de conteudo pode afetar os leitores de alguma forma.

Por exemplo, em uma noticia que circulou por uma rede social digital de mensagens instan-
tdneas, o seguinte texto foi apresentado:

Pascoa solidaria Nestlé
As maiores redes de supermercados do Brasil cancelaram seus pedidos de ovos de Pascoa
devido a grande pandemia. Para ndo perder os ovos que ja estavam prontos, a Nestlé esta
doando todo seu estogue esta semana.
Peca o seu aqui!
Eles estdo dando e entregando mais de 5.000 ovos de pascoa.
Corra e garanta o seu.

Comente com os estudantes que, geralmente, os textos de noticias falsas enviados nesse tipo
de rede social, sdo acompanhados de links para que os leitores cliguem e realizem um cadas-
tro indicando seus dados pessoais para o recebimento de produtos. Depois, faca uma breve
pesquisa (o ideal é que seja anbnima nesse momento) para verificar qual é a reacdo imediata
dos estudantes, com a seguinte pergunta:

Se vocé recebesse esse tipo de mensagem, qual seria a sua reacao?

a) Leio a mensagem e clico no link para verificar.

b) Leio a mensagem, clico no link, realizo o cadastro e compartilho.

c) Leio a mensagem e compartilho sem clicar no link.

d) Leio a mensagem, mas ndo compartilho e nem clico no link.

) Leio a mensagem e procuro alguma maneira de verificar antes de compartilhar.

Apods a votacdo, comente sobre as alternativas e suas implicacdes, faca a apuracdo da pesqui-
sa e a divulgacao do resultado, comentando sobre a opcdo mais votada.

Anote na lousa a definicdo que a turma deu para o termo Fake News, pois ela sera retomada
no final da atividade.




INTERVENCAO

Apresente aos estudantes o video a seguir:
https:/www.youtube.com/watch?v=cSKGa_7XJkg&feature=youtu.be -
Como se espalham as noticias falsas — Noah Tavlin.

O video fala sobre “noticias circulares”. No inicio é apresentada a questdo de que em décadas
passadas, antes da internet, a maior parte das noticias de alcance global provinham de alguns
jornais e agéncias importantes com recursos para reunir informacdes diretamente.

Discuta com os estudantes a respeito e questione como eles imaginam que as informacdes
eram compartilhadas antes da internet (comente sobre outras midias como o jornal impresso,
o radio e a televisao).

No mesmo video é utilizado o termo “wiki”, pergunte se os alunos ja o ouviram e expligue
gue se trata de um termo que designa um site colaborativo, ou seja, a partir de um cadastro
o leitor do site pode também editar os conteudos.

Por fim, o video traz a expressao “dando mais tempo para a verdade calcar seus sapatos”, dis-
cuta sobre o que isso representa retomando a expressao inicial do video: “Uma mentira pode
atravessar meio mundo enquanto a verdade ainda esta a calcar seus sapatos”.

Apresente outro video, disponivel em
https:/www.youtube.com/watch?v=GB-g6CjPuF8&feature=youtu.be -
Como nao cair em “fake news”?

Pergunte a opinido dos alunos sobre o fato das noticias falsas, muitas vezes, se espalharem
rapidamente pelas redes sociais. Dando continuidade, comente sobre as estratégias apresen-
tadas para verificar se a noticia é falsa, procure saber se elas sdo conhecidas pelos estudantes
e se eles costumam praticar a verificacdo de noticias.

Sobre a questdo da disseminacao de informacdes falsas, a afirmacdo dos autores do video é
a de que essa pratica é realizada para ganhar dinheiro, em funcao dos cliques que os leitores
deixam nas postagens. Pergunte aos alunos se eles concordam com isso e quando eles con-
sideram que é importante curtir e comentar determinada publicacdo.

CRIACAO / AVALIACAO

Para continuar as discussdes, proponha a seguinte atividade:

D De acordo com o que foi assistido nos videos e com as discussdes da turma, vamos
fazer algumas verificacdes e analises do primeiro video assistido:

a) Dos usuarios que registraram uma avaliacdo para o video, a maioria esta positiva ou
negativa?

b) Na area de comentarios, um usuario postou o seguinte texto: “Antes de termos inter-
net, telefone, jornal e etc, os boatos ainda viajam mais rapido do que a verdade. Acho que o
verdadeiro problema aqui ndo esta apenas no nivel tecnoldgico, mas também no nivel psico-
I6gico.” Qual a sua opinido sobre o que foi dito?

c) Outro comentario apresenta o seguinte texto: “Albert Einstein disse uma vez: “99%
das citacdes foram inventadas por alguma pessoa aleatdria na internet”. Vocé acredita que o
comentario traz uma informacao verdadeira ou falsa?




d) Referente a questdo da letra C, vocé tem algum fato conhecido e fonte de informacao
que comprove o embasamento para a sua escolha?

Registre se a maioria dos estudantes considerou a questdo C, verdadeira ou falsa. De forma
coletiva, realizem uma pesquisa que apresenta fontes validas para indicar se a informacéao é
verdadeira ou ndo.

Retomando a definicdo da turma sobre o significado do termo Fake News, expligue que em
traducéao literal do inglés, Fake News significa “noticia falsa” e, que apesar da pratica de com-
partilhar uma noticia falsa ndo ser exclusiva dos usuarios das redes sociais, e tdo pouco uma
novidade, pois as fofocas quando ndo sdo verdadeiras, também podem ser consideradas Fake
News, foi com as redes sociais no ano de 2016 gque essa expressdo ganhou forca e hoje é tdo
utilizada.

Uma Fake News se caracteriza por ser uma noticia totalmente inventada ou apresentar um
fato que é verdadeiro, porém de forma distorcida. A justificativa para a criacdo de uma noticia
falsa (como ja foi discutido), pode ser para ganhar dinheiro com acessos e curtidas nas redes
sociais, para fins de formacado de opinido e manipulacdo de pensamentos e atitudes de pesso-
as, e com finalidade criminosa, como no exemplo da mensagem gque prometia a distribuicdo
de chocolates, que objetivava a descoberta dos dados das pessoas que acessaram a noticia.
A Fake News acaba atraindo leitores por ter um titulo chamativo e, geralmente, polémico ou
curioso.

Expligue aos estudantes que ha sites especializados que podem ser utilizados para verificar
se a noticia recebida em um meio digital é verdadeira ou ndo. No entanto, os sites normalmen-
te se debrucam em noticias que estdo em alta na internet, ou seja, que tiveram muitos acessos
e compartilhamentos. Geralmente, o que a equipe que trabalha no site faz é consultar quem
divulgou a informacéao, verificar se a origem da noticia é confidvel e se pode ser comprovada.

No exercicio realizado sobre o comentario que cita Albert Einstein, dificilmente a comprova-
cdo sera encontrada em um site especializado de checagem de noticias, pois eles procuram
por informacdes que foram compartilhadas muitas vezes.

Para avaliar se os estudantes sabem diferenciar informacédes falsas de verdadeiras, apresente
0Ss seguintes critérios para a suspeita e identificacdo de noticia falsa:

Nao acredite em uma postagem lendo somente o titulo;

Desconfie da noticia se ela tiver uma manchete que parece ser inacreditavel;
. Ao ler o texto, desconfie se as fontes ndo sdo identificadas, como os nomes dos envol-
vidos e o local do acontecimento;
. Confira a data exata da publicacdo. Esse € um critério que pode ajudar a verificar se
a informacéao foi distorcida, pois, por mais que um dia ela tenha sido verdadeira, se a pessoa
ndo se atentar, poderad interpretar que algo estd acontecendo no momento em que realiza a
leitura;
. Os videos, fotos e dudios que sado trazidos na noticia podem ser distorcidos, para con-
ferir, procure por essas midias em outros sites da internet. Além do que, geralmente, os links
gue encaminham para essas midias nas noticias falsas, podem apresentar virus;
. Procure saber se a noticia esta publicada em sites profissionais de imprensa;
Se a noticia indicar a fonte e mesmo assim vocé duvidar da informacado, consulte diretamente
na fonte citada.

Para trabalhar a habilidade de comparar informacdes sobre um mesmo fato veiculadas em
diferentes midias e concluir sobre qual é mais confidvel e por qué, peca gue os estudantes
analisem a noticia: Video chocante - Frutas e vegetais testam positivo para Covid.

Disponivel em: <https:/www.stylourbano.com.br/video-chocante-frutas-e-vegetais-testam-
-positivo-para-covid/>. Acesso em: 27 de jan. de 2021.

Faca um debate entre os alunos e suas opinides apds a checagem, verifique se eles compre-
endem que as informacdes recebidas podem ser verdadeiras, falsas, distorcidas, imprecisas
e, por isso, é necessdria uma leitura critica sobre as postagens na internet. Por fim, verifique
como a maioria dos estudantes classificou a noticia.




COMPARTILHAMENTO

Para compartilhar as aprendizagens sobre a expressao Fake News, sugira para a turma se
transformar em uma agéncia verificadora de noticias. Peca que alunos de outras turmas sele-
cionem alguma noticia que estejam em duvida, para que passe pelos critérios de identificacao
de noticia falsa. Apds essa etapa, a turma devera informar aos demais estudantes da escola,
de forma oral em uma reunido ou fazendo uma postagem na pagina da escola, apresentando
os critérios utilizados para a verificacdo e como categorizaram a noticia recebida para ava-
liacdo.




COMPETENCIA (BNCC)

1. CG 01 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente cons-
truidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcao
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. CG 09 - 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.

3. CG 10 - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsa-
bilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisées com
base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solida-
rios.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO5GEOQ5) - Identificar e comparar as mudancas dos tipos de trabalho
e desenvolvimento tecnoldgico na agropecuaria, na industria, no comér-
CiO e Nos servicos.

(EFO5GEO®) - Identificar e comparar transformacdes dos meios de trans-
porte e de comunicacao.

OBJETIVO

Expressar-se critica e criativamente na compreensdo das mudancas tec-
nolégicas no mundo do trabalho e sobre a evolucdo da sociedade.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia se propde a motivar os alunos para que reflitam sobre
a utilizacdo da tecnologia no ambiente de trabalho, inclusive com uma
evolucado histdrica, além das profissdes do futuro.



PONTO DE PARTIDA

O ponto de partida dar-se-3a pela apresentacdo da etimologia da palavra Tecnologia, na se-
guéncia abordaremos um contexto amplo sobre o uso da tecnologia e a insercdo dos com-
putadores no ambiente de trabalho e, para finalizar, as profissdes que estdo sendo apontadas
como do futuro.

PROBLEMATIZACAO

Orientacdes para o professor:

A evolucdo da tecnologia é algo que acompanha a evolu¢do humana, desde a criacdo dos
meios mais rusticos de trabalho, até os grandes computadores que encontramos hoje.

Com a revolucédo industrial, nossa sociedade consolidou a tecnologia como meio fundamental
de sobrevivéncia, onde o ser humano tornou-se escravo de recursos tecnolégicos, tais como
energia elétrica, automovel, avido, internet e celular, porém, da mesma forma, a expectativa
de vida aumentou consideravelmente devido aos avancos tecnolégicos como: vacinas, antibi-
oticos, proteses, cirurgias guiadas por cAmeras, marca-passos entre outros.

O desenvolvimento tecnoldgico trouxe facilidades, conexao, conforto e acesso a informacéo.
Para iniciar um didlogo referente a tecnologia, precisamos buscar a

etimologia da palavra.

Tecnologia tem a mesma raiz de técnica, e € a juncdo dos termos techné e logos, o que di-
ferencia um simples saber fazer do fazer com raciocinio. A tecnologia, portanto, abre uma
discussdo com a técnica, visando melhora-la, aperfeicoa-la e compreendé-la.

A técnica caracteriza a intervencdo do ser humano na natureza, sendo o que o distingue dos
demais seres vivos. O homem cria ferramentas que ampliam seus sentidos, e, como ja visto, a
isto chamamos de tecnologia.

A tecnologia é a idealizacdo de projetos e sonhos de pessoas e organiza¢cdes das mais diver-
sas areas, sejam elas da matematica, fisica, engenharia entre outros, visando a facilitacdo ou
complementacdo de uma tarefa que é ou sera realizada no cotidiano, de modo a abrir espa-
COS em nossas mentes para encontrarmos e criarmos teorias, tecnologias e ambientes.
Diante do exposto, conseguimos analisar a interferéncia da tecnologia no nosso cotidiano.

A evolucdo da divulgacdo e da trans-
missdo do conhecimento, acompanha
a evolucdo tecnoldgica. Se refletirmos
desde a escrita rupestre, a tipografia,
a datilografia até o Twitter, notamos a
evolucdo da tecnologia e do processo
de comunicacéo.

Um nome revoluciondrio para a tecno-
logia no ambiente de trabalho é Henry
Ford, o mais famoso criador de veicu-
los de todos os tempos. Considerado
inovador para a sua época, mecanizou
o trabalho, a producdo em massa, a pa-
dronizacdo e os equipamentos e com
essa metodologia nés conseguimos sair
de uma fabrica vista na Figura 2 para
uma fabrica vista na Figura 3.




Mas ndo podemos falar de evolucao
tecnoldgica, sem falar da evolucdo dos
computadores. Para resumir tal evolu-
cdo, vejamos o diagrama da Figura 4:

Hoje estamos cercados de aparelhos ce-
lulares, tablets, notebooks, smart TV s,
com dgrande processamento e alto de-
sempenho, porém, isso sé ocorreu nos
ultimos 40 anos. Foi um grande “BOOM”
de inovacao e, diante disso, surgem
guestionamentos como: “Se a evolucao
tecnoldgica é constante e rapida, como
saberei qual serd a profissao do futuro?”.
E dificil responder a essa pergunta, po-
rém, podemos tracar um cenario para o
dia de hoje, em 2021. O leque para essa
lista € enorme, mas nos concentraremos
em apenas 5.

a) Cientista de dados - hoje os da-
dos que transitam nas midias, sdo consi-
derados o “Novo Petrdleo”, e o Cientista
de dados é o responsavel por organizar
um grande volume desses dados.

b) Analista de Big Data - é o respon-
savel por montar uma estrutura para ar-
mazenar e processar essa grande quanti-
dade de dados.

c) Seguranca cibernética - imagi-
nem, se eu tenho um volume grande de
informacdes, alguém precisa ser res-
ponsavel por criar uma seguranca capaz
de parar as invasdes e esse profissional
ird focar unicamente nisso, mantendo a
integridade de ciberseguranca dos da-
dos.

d) Agrocomputacdo - a agricultura
e o0 agronegoécio estdo recebendo um
investimento muito alto de tecnologia,
para a tomada de decisdo e inclusive
maior assertividade na hora do plantio,
colheita e afins e, para tal, necessita-se
de um profissional com a capacidade
de integrar todas as tecnologias envol-
vidas.

) Automacédo industrial - assim
como na area da agricultura, a industria
é um eterno consumidor de tecnologia
e o profissional de automacao industrial
ird proporcionar esse suporte e criacdo
de solucdes para esse mercado.

Agora, promova uma reflexdo quan-
to aos conceitos abordados, inclusive
guestionando os alunos, de acordo com
o conhecimento e a cultura de cada um,
o gue eles consideram como profissao
do futuro e quais seriam os proximos
avancos tecnoldgicos.




INTERVENCAO

Orientacdes para o professor:

A reflexao proposta é quanto ao reco-
nhecimento da tecnologia no ambien-
te de trabalho, inclusive o seu processo
evolutivo.

Para tal, sugere-se a analise das Figuras

A proposta é gue as imagens sejam ex-
postas pelo professor (ou professora) e
solicitar aos alunos gue as analisem de
forma critica, além de estimular o ques-
tionamento quanto ao que consideram
profissdes do futuro.

PARA O ALUNO

O professor (ou professora) apresen-
tard duas imagens que necessitam de
reflexado.

Apos observa-las, responda:

) O que foi compreendido sobre a
charge: Evolucdo Humana?

2) O que foi compreendido sobre a
charge: Tecnologia na Comunicacao?
3) No seu entendimento, quais se-
rao as profissdes do futuro e em que lu-
gar vocé pensa em trabalhar?

CRIACAO/AVALIACAO

Orientacdo para o professor:

Avaliar o entendimento quanto as ima-
gens expostas no processo de “Interven-
cao”.

COMPARTILHAMENTO

Orientacdes para o professor:
Sugere-se a elaboracdo de cards, pa-
gina web, para a exposicdo ampla de
conceitos relacionados ao processo
evolutivo da tecnologia, a aplicacdo no
ambiente de trabalho e sobre as profis-
sdes do futuro.




MEGABYTE E GIGABYTE
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COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Li-
bras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, para se expressar e
partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao didlogo, a resolucdo de con-
flitos e a cooperacdo.

HABILIDADE (BNCC)

(EFO5MAQ7) - Resolver e elaborar problemas de adi¢cdo e subtracdo com
ndmeros naturais e com ndmeros racionais, cuja representacdo decimal
seja finita, utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

(EFO5MAOQS8) - Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo e divisao
com numeros naturais e com numeros racionais cuja representacdo de-
cimal é finita (com multiplicador natural e divisor natural e diferente de
zero), utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa, célcu-
lo mental e algoritmos.

(EFO5MAT19) - Resolver e elaborar problemas envolvendo medidas das
grandezas comprimento, area, massa, tempo, temperatura e capacidade,
recorrendo a transformacoes entre as unidades mais usuais em contextos
socioculturais.

OBJETIVO

Explorar as unidades de medida Megabyte e Gigabyte por meio das tec-
nologias digitais.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica tem como proposta explorar as unidades de
medida que sao utilizadas para dimensionar o tamanho dos arquivos no
formato de video. Para isso, serdo apresentadas algumas curiosidades
e propostas de situagdes-problemas, vinculadas ao uso de tecnologias
como uma calculadora simples e outra que faz conversdao de medidas de
informatica.




PONTO DE PARTIDA

De um modo geral, os computadores possuem uma quantidade especifica de memoria. Sen-
do assim, quanto mais memoaria mais espag¢o de armazenamento disponivel para salvar os
arquivos de texto, imagem e video. Vocé ja parou para pensar quanto espaco um video pode
ocupar da memoria do seu computador?

Quando vamos comprar um computador, precisamos fazer algumas pesquisas para encon-
trar o melhor custo beneficio. E de extrema importancia verificar as informacdes técnicas do
equipamento, pois isso interfere diretamente no desempenho e funcionalidade da maquina.
A falta de conhecimento sobre essas informacdes, pode causar dificuldade na escolha pelo
melhor produto.

E o que sdo Megabytes e Gigabytes?

Megabytes e Gigabytes sdo utilizados para medir o tamanho da memdria ou capacidade de
armazenamento de dados. Desta forma, qualquer dispositivo que faca o armazenamento
ou processamento desses dados digitais precisa ter uma especificacdo como: tamanho ou
capacidade de armazenamento e também de processamento. Sendo assim, os Megabytes e
Gigabytes sdo os termos utilizados para representar estas capacidades.

Usualmente, sdo utilizadas abreviaturas para esses termos que sdo: MB para Megabyte e GB
para Gigabyte. O MB possui 1024 kbytes e o GB possui

1024 MB. Com essas informacdes, podemos fazer as conversdes das

medidas estudadas até o momento.

Imagine que um computador possua um HD (espaco de memoaria) de 512 GB, logo ele possui
o dobro da capacidade de um HD de 216 GB. Observe que essas informac¢des podem ajudar
na hora da escolha de um equipamento como um computador, smartphone, tablet, entre ou-
tros. Vocé ja viu as especificacdes técnicas de algum equipamento? Tais informacdes ficam
disponiveis nos proprios aparelhos e podem ser consultadas.

PROBLEMATIZACAO

Vocé sabia que é possivel verificar a quantidade de MB ou GB que possui um arquivo salvo
em um dispositivo como computadores, smartphones e tablets? Isso mesmo! Vamos explorar
os MB e GB de arquivos de video salvos nesses equipamentos, bem como a capacidade de
envio pelo WhatsApp. Vocé ja tentou encaminhar um video pelo WhatsApp e ndo foi possivel
devido ao tamanho?

Agora vamos resolver algumas atividades para entender melhor como isso funciona.

Sabendo que para enviar um video pelo WhatsApp o tamanho maximo deverd ser de 5 MB e
vocé pretende enviar um de 3,44 MB. Sera possivel encaminhar via WhatsApp? Quanto ainda
falta para o seu video atingir os 5 MB?

Complete os dados que estdo faltando na tabela utilizando a calculadora.

2GB

10 240
51200

100 GB




PARA O PROFESSOR

Esta atividade podera ser feita individualmente ou em pequenos grupos. Escolha a opc¢ao
qgue for mais interessante para a turma. Se for em grupo é importante que todos participem
de alguma forma, para que pesquisem e registrem o que esta sendo solicitado. Explique a
atividade disponibilizando o uso da calculadora para os estudantes realizarem os calculos
solicitados.

Na primeira proposta, a ideia é que os estudantes compreendam que existe uma limitacédo
do tamanho do arquivo que pode ser encaminhado via WhatsApp. Além disso, realizar uma
conta de subtracao, para identificar quanto falta para o arquivo atingir os 5 MB

Na segunda atividade, os estudantes irdo completar as tabelas com as informacdes que estao
faltando sobre as conversdes das unidades de MB e GB. Eles poderao utilizar a calculadora
para fazer as operacdes de multiplicacao ou divisdo.

Gabarito:

1024 x 1= 1024

| i ] e

Reforce durante a resolucdo da atividade que 1 GB possui 1024 MB e com essa informacédo é
possivel realizar as conversdes das unidades. Depois que eles realizarem os calculos utilizan-
do as calculadoras convencionais, vocé podera apresentar a calculadora que faz conversao
de medidas de informatica.

Acesse a calculadora disponivel em:
<https://pt.calcuworld.com/calculadoras-informaticas/calculadora-de-megabytes/>.

Disponibilize para os estudantes lapis e papel para o registro das atividades. Se estiverem
fazendo em pequenos grupos, auxilie para que as tarefas sejam divididas.

INTERVENCAO

Agora gue vocé ja sabe realizar as conversdes das unidades de medida de MB e GB, vamos
colocar em pratica esse conhecimento.
O desafio é resolver uma situacdo-problema que sera apresentada a seguir:

D Imagine que vocé encontrou um site que possui alguns jogos para download e decidiu
baixar um deles em seu computador. Sabendo que o tamanho ocupado pelo jogo é de 15 GB.
a) Quanto tempo vocé levara para baixar, sendo que o tempo de download de sua
conexdo é de 1 MB por segundo.

b) Esse resultado equivale a quantos minutos? E quantas horas aproximadamente?




INTERVENCAO

Agora que vocé ja sabe realizar as con-
versdes das unidades de medida de MB
e GB, vamos colocar em pratica esse co-
nhecimento.

O desafio é resolver uma situacdo-pro-
blema que sera apresentada a seguir:

1) Imagine que vocé encontrou um site
gue possui alguns jogos para download e
decidiu baixar um deles em seu compu-
tador. Sabendo que o tamanho ocupado
pelo jogo é de 15 GB.

a) Quanto tempo vocé levara para
baixar, sendo que o tempo de download
de sua conexao é de 1 MB por segundo.
b) Esse resultado equivale a quan-
tos minutos? E quantas horas aproxima-
damente?

c) Suponha que vocé queira salvar
esse jogo em um pen drive para levar até
a casa de um colega, mas vocé possui
trés pen drives de 8 GB cada um. Quan-
tos pen drives precisara para baixar o
jogo?

Ao invés de utilizar o pen drive, quais
outros recursos vocé conhece para fazer
0 armazenamento para transportar esse
jogo?

Siga as orientacdes do seu professor (ou
professora) sobre como
apresentar as suas ideias.

PARA O PROFESSOR

O desafio é resolver uma situacao-pro-
blema sobre o armazenamento de da-
dos e o tempo para fazer download de
um jogo.

D Imagine que vocé encontrou um
site que possui alguns jogos para down-
load e decidiu baixar um desses jogos
no seu computador. Sabendo que o ta-
manho ocupado pelo jogo é de 15 GB.
a) Quanto tempo vocé levara para
baixar, sendo que o tempo de downlo-
ad de sua conexao é de 1 MB por segun-
do.

b) Esse resultado equivale a quan-
tos minutos? E quantas horas aproxi-
madamente?

c) Suponha que vocé queira salvar
esse jogo em um pen drive para levar
até a casa de um colega, mas vocé pos-
sui trés pen drives de 8 GB cada um.
Quantos pen drives precisara para bai-
Xxar o jogo?

d) Ao invés de utilizar o pen dri-
ve, quais outros recursos vocé conhe-
ce para fazer o armazenamento para
transportar esse jogo?

Como sabemos, para a conversao de GB
em MB fazemos a multiplicacdo dos GB
por 1024. Assim, para resolver o exerci-
cio o aluno devera fazer a multiplicacdo
de 15 GB por 1024 que corresponde a 15
360 MB.

Na sequéncia, ele precisara utilizar as
informacdes sobre a velocidade do
download para calcular o tempo que
serd gasto para baixar o jogo. Nesse
caso, como a velocidade de download
é de 1 MB por segundo, o tempo gasto
serda de 15 360 segundos. Convertendo
para minutos temos 256, o que equivale
a aproximadamente 4 horas.

Por fim, discuta com os estudantes so-
bre as formas de armazenamento do
jogo como HD, pen drive, CD e até mes-
Mo o armazenamento em nuvem. Refli-
ta sobre a capacidade desses recursos
comparando com o tamanho do jogo.
O interessante seria realizar a ativida-
de em grupos pequenos, para que eles
possam discutir e criar estratégias co-
laborativas para resolver os problemas
propostos.

CRIACAO / AVALIACAO

Elabore uma situacdo-problema utili-
zando os conhecimentos adquiridos
hoje sobre MB e GB. Para isso, vocé po-
dera fazer uma pesquisa em casa sobre
as formas de armazenamento que sdo
utilizadas e a capacidade de cada um
deles.




PARA O PROFESSOR

Oriente os estudantes para pesquisarem em casa com a familia sobre as formas de armaze-
namento que sdo utilizadas como: pen drive, HD, nuvem, CD,

smartphone, putador, tablet, videogame, entre outros. Instrua-os a

registrarem as capacidades desses recursos em MB e GB.

A partir disso, deverdo criar uma situacao-problema.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou professora) sobre como sera feita a publicacdo do seu
projeto.

PARA O PROFESSOR

Os alunos poderdo expor os trabalhos aos colegas em forma de apresentacao ou video.
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COMPETENCIA (BNCC)

1. CG O3 - Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e cultu-
rais, das locais

as mundiais, e participar de praticas diversificadas da producao artisti-
co-cultural.

2. CG 05 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de infor-
macdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comuni-
car, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
3. CG 06 - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e
apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem en-
tender as relacdes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas ali-
nhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberda-
de, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade

HABILIDADE (BNCC)

(EF15AR26) - Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (mul-
timeios, animacodes, jogos eletronicos, gravacdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de criacdo artistica.

OBJETIVO

Compreender o conceito de Sistemas Operacionais e seu impacto no
Hardware.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a demonstrar o conceito Sistemas

Operacionais, suas principais diferencas e os mais utilizados




PONTO DE PARTIDA

O ponto de partida dar-se-a pela apresentacdo de questionamentos, quanto aos equipamen-
tos que cada aluno possui, para identificar quais os sistemas operacionais existentes em cada
um e o que cada aluno entende que € a funcdo de um sistema operacional O ponto de partida
dar-se-a pela apresentacdo de guestionamentos, quanto aos equipamentos que cada aluno
possui, para identificar quais os sistemas operacionais existentes em cada um e o que cada
aluno entende que é a funcdo de um sistema operacional.

PROBLEMATIZACAO

Partimos do guestionamento chave desta proposta: Meu celular é Android e o da
minha mae é iOS. Mas e ai?

Primeiramente, precisamos estudar um pouco sobre:

O que é o Android?

O que é 0 i0OS?

Mas e em um PC ou em um notebook?

Em uma visdo geral, um Sistema Operacional (SO), atua como um intermediario
entre o usuario de um computador e o hardware dele, fornecendo um ambiente
no qual o usuario possa executar programas.

Um sistema operacional pode
parecer complexo, mas a sua
principal funcdo é gerenciar os
recursos do computador, permi-
tindo a execucdo de programas,
o que

pode ocorrer a qualguer momen-
to, ou seja, podemos executar ao
mesmo tempo

um programa para edicdo de
texto e um navegador para a in-
ternet.

Do ponto de vista historico, os
sistemas operacionais evoluiram
de acordo com o

hardware que os hospeda.
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INTERVENCAO

Orientacdes para o professor:

Solicitar aos alunos que identifiqguem
nos dispositivos que estao em contato
no seu cotidiano e apresentem para a
turma no formato: Dispositivo 1 - utiliza
S.O X,

Dispositivo 2 - utiliza S.O Y.

Para o aluno:

Agora, para reforcar o que aprendemos,
vamos praticar.

Vocé é capaz de identificar os sistemas
operacionais dos aparelhos que utiliza,
como celular, notebook, TV?

Que tal escrever tudo o que foi pesqui-
sado em um editor de texto e salvar em
um pen drive? Depois, compartilhe com
0s colegas para conferir o trabalho de-
les também.

CRIACAO / AVALIACAO

Orientacdes para o professor:

Como método de avaliagdo, sugere-se:
1) Pedir para os alunos descreverem o
que entenderam sobre o conceito de
sistema operacional.

2) Descrever pelo menos a diferenca
entre dois sistemas operacionais: Linux
vs Windows, Android vs. iOS, etc.

COMPARTILHAMENTO

Siga a orientacdo do seu professor (ou
professora) sobre como sera feita a pu-
blicacdo do seu projeto.




COMPETENCIA (BNCC)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacado e co-
municacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

INVESTIGANDO CULTURAS PASSADAS

HABILIDADE (BNCC)

(EF35LP04) - Inferir informacdes implicitas nos textos lidos.

OBJETIVO

bg

Eixo: Tecnologia Digital

Realizar pesquisas avancadas na internet.

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica vamos pesquisar na internet sobre referéncias
culturais de nossos pais e avos.

Conceito: Comunicacdo e Redes
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PONTO DE PARTIDA

A internet chegou ao Brasil em 1988, mas so se tornou acessivel ao publico a partir de 1994. Desde
entdo, muitas informacdes foram sendo registradas e tornadas acessiveis digitalmente.

Mas, e os fatos que aconteceram antes da chegada da internet? Serd que temos informacdes so-
bre musicas, brincadeiras e até programas de TV de antes de 19887

PROBLEMATIZACAO

Entreviste os seus pais ou avds, apre-
sentando as seguintes perguntas:

1. Que musica vocé cantava quan-
do era crianca? Vocé se lembra da letra
dessa musica?

2. Que brincadeiras eram comuns
guando vocé era pequeno (a)?

3. Que tipo de brinquedos vocé ti-
nha?

4, Quais eram os programas de TV
ou radio mais populares quando vocé
era mais jovem?

Anote todas as respostas e apresente-
-as no dia indicado pelo professor
(ou professora).

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre a realizacao
da entrevista e a data de entrega. In-
dique se a entrevista serd gravada em
audio, video ou registrada por escrito.
Combine com eles a forma de entrega,
gue podera ser via e-mail ou de outra
maneira que considerar mais adequada.
Se preferir, ndo sera necessario agendar
uma entrega, mas apenas que os alunos
tenham o conteldo pesquisado no dia
em que for realizada a proxima etapa.

INTERVENCAO

Assista ao video disponivel em:
https:/www.youtube.com/watch?v=-
3D3UOggkGvl e anote trés dicas que
vocé achou importantes ao realizar as
pesquisas.

Em seguida, trabalhando individual-
mente ou em equipe, faca uma pesqui-
sa sobre o que foi citado na entrevista
que vocé fez.

Vocé podera procurar fotos dos brin-
guedos que foram mencionados ou das
brincadeiras que eram comuns antiga-
mente.

Também podera procurar por videos ou
gravacoes das musicas e programas de
TV gue seus pais e avos assistiam.

Aproveite as dicas do video para facili-
tar a sua pesquisa.

PARA O PROFESSOR

Depois que a turma assistir ao video,
promova uma roda de conversa sobre
as dicas dadas e quais seriam uteis no
dia a dia dos alunos. Seria relevante se
eles criassem um pequeno manual com
as dicas que considerarem mais interes-
santes.

Em seguida, os alunos pesquisardo so-
bre as musicas, brinquedos, brincadei-
ras e programas de radio e TV da infan-
cia de seus pais e/ou avos. Eles poderdo
usar o gue aprenderam para refinar as
pesquisas e evitar resultados indeseja-
dos.




INTERVENCAO

Agora vamos preparar uma publicacao
juntando as entrevistas e as pesquisas
realizadas. Seu professor (ou professo-
ra) orientarad a turma sobre o formato
da publicacao.

Dica: quanto mais imagens vocé colo-
car, mais interessante seu trabalho vai
ficar!

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos a criarem uma apre-
sentacdo ou uma publicacdo no blog da
turma, com texto, imagens e links para
os videos encontrados. Sugira um titulo
para o trabalho como: “As brincadeiras
do tempo dos meus avos” ou “A trilha
sonora da infancia dos meus pais”.

© Freepik

COMPARTILHAMENTO

Vamos publicar o resultado das pesqui-
sas de forma interessante e divertida?




COMPETENCIA (BNCC)

(CG 02) Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem pro-
pria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica,
a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tec-
noldégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

HABILIDADE (BNCC)

(EF35LP15) - Opinar e defender ponto de vista sobre tema polémico rela-
cionado a situacdes vivenciadas na escola e/ou na comunidade, utilizan-
do registro formal e estrutura adequada a argumentacdo, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

OBJETIVO

Entender que algumas situacdes ndo podem ser resolvidas com o uso de
computadores.

I

© EFKS/Shutterstock

SEQUENCIA DIDATICA

Nesta sequéncia didatica iremos refletir sobre situacdées em que os com-
putadores ndo contribuem para a solucdo de problemas, por exemplo,
em profissdes que nao realizam acdes repetitivas




PONTO DE PARTIDA

Assista ao video: Sem computador?

Discuta com seu professor (ou professora) e colegas sobre o que assistiram:

1 Vocés ja imaginaram como era o mundo sem computadores?
2) Como as pessoas faziam para se comunicar, para trabalhar e para se localizar?
3) Mas serd que em todas as situacdes o computador pode ser util?

PROBLEMATIZACAO

Orientacdes para o aluno:
Vocé ja pensou em circunstancias em que
o computador nao pode nos ajudar?

PARA O PROFESSOR

Promova uma discussao coletiva sobre
situacdes em que o computador nao
contribui para a solucao de problemas.
Dé alguns exemplos, como: em profis-
sdes onde a acdo humana é primordial
(policial, médico, pedreiro, dentista, en-
tre outras). Permita que os alunos for-
mulem hipdteses, argumentem, opinem
e ampliem suas ideias acerca das possi-
bilidades apresentadas.

Disponibilize dispositivos com acesso a
internet, caso os alunos queiram reali-
zar a busca de outros exemplos.

INTERVENCAO

Faca uma pesquisa em sua escola e com
sua familia para descobrir outras situa-
cdes em que a tecnologia ndo pode au-
xiliar na resolucao de problemas.

PARA O PROFESSOR

Peca aos estudantes que entrevistem
outros alunos, professores e funciona-
rios da escola, perguntando em que si-
tuacdes acreditam que o uso do com-
putador é dispensavel.

Ofereca smartphones, tablets ou outros
dispositivos com a funcao de video,
para que as crian¢cas gravem as entre-
vistas feitas.

Apos realizarem as entrevistas na esco-
la, solicite aos alunos que facam a mes-
ma entrevista com seus familiares, a fim
de ampliar e comparar os resultados
obtidos.

CRIACAO / AVALIACAO

Orientacdes para o aluno:
Organize os dados pesquisados sem o
uso de tecnologias.

PARA O PROFESSOR

Desafie a turma a pensar em maneiras
de divulgacao do trabalho sem o uso de
tecnologia.




PARA O PROFESSOR

Desafie a turma a pensar em maneiras de divulgacdo do trabalho sem o uso de tecnologia.

COMPARTILHAMENTO

Orientacdes para o aluno:
Organize junto com sua turma uma
mostra para divulgar os trabalhos.

PARA O PROFESSOR

Peca aos alunos que organizem uma
mostra dos trabalhos.

Escolham um local apropriado e espa-
coso no ambiente multiuso ou em ou-
tro lugar da escola e, com o auxilio das
criancas, organizem as producdes de
maneira atrativa e criativa.

Utilizando um aparelho de televisao,
teldo ou notebook, exiba os videos das
entrevistas feitas pelos alunos.

Envie um convite com antecedéncia
para que as familias e as demais turmas
da escola prestigiem o evento.
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COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
¢do e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solu¢cdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

HABILIDADE (BNCC)

ORDENS, CLASSES E REPETIGOES NUMERICAS

(EFO5MAQ1) - Ler, escrever e ordenar niumeros naturais até a ordem das
centenas de milhar com compreensdo das principais caracteristicas do
sistema de numeracao decimal.

(EFO5MAQ2) - Ler, escrever e ordenar nimeros racionais na forma de-
cimal com compreensdo das principais caracteristicas do sistema de
numeracdo decimal, utilizando, como recursos, a composicdo e decom-

posicdo e a reta numérica.

OBJETIVO

Compreender e aplicar a ordem de um numero racional, utilizando re-
cursos tecnoldgicos e desafios envolvendo fluxograma e repeticdes.

€ixo: Pensamento Computacional

Conceito: Algoritmo

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica apresenta aos alunos as ordens numéricas do

A‘, sistema de numeracao decimal, desde unidades até centenas de milhar,
v< utilizando recursos tecnoldgicos e fluxogramas para a construcdo de
\ o algoritmos de repeticdes.

AMBIENTE EDUCACIONAL

MULTIUSO




PONTO DE PARTIDA

Quando falamos sobre ordens numeéricas, precisamos entender que soé é possivel esse tipo de
separacdo por conta do sistema numérico que utilizamos.

Em grande parte do mundo, para que a forma matematica seja entendida pela maior quanti-
dade de pessoas possivel, é utilizado o sistema de numeracdo decimal. Esse sistema agrupa
algarismos de 10 em 10, em uma ordem especifica, criando as ordens numéricas, que sdo:
unidade, dezena e milhar.

Dentro do sistema de numeracdo decimal, temos algumas classes que agrupam essas ordens
citadas acima, tendo assim a seguinte ideia: 12 classe, de unidades simples; 22 classe, de milha-
res, 32 classe, de milhdes; e assim por diante.

Mas como essa contagem de ordens e classes pode nos ajudar? Como elas aparecem no Nosso
dia a dia? Como podemos utilizd-las? Nesta atividade, os alunos trabalhardo com as relacdes
entre ordens e classes, além de criar um fluxograma de um algoritmo de contagem regressiva,
utilizando a ideia de ordem numérica.

PROBLEMATIZACAO PARA O PROFESSOR

Quando temos numeros muito grandes

para serem trabalhados, é facil de se Determine um tempo maximo para a

perder ou de ndo entender o tamanho e
tudo que aquele nimero representa.

Por esse motivo, utilizamos as ordens
e classes do sistema numérico decimal,
pois, conseguimos separar o ndmero e
trabalhar com partes menores, separada-
mente. Mas, para isso acontecer, temos
que ter o dominio sobre essa separacao.
Utilize como exemplo o niumero abaixo:

realizacao da atividade (cerca de dez
minutos sdo suficientes). Proponha que
cada aluno realize a atividade individu-
almente.

Se os alunos ndo conseguirem terminar

a atividade dentro do prazo estabele-
cido, proponha que terminem em casa,
individualmente.

E possivel propor a alguns alunos que

facam as questdes no quadro, mostran-
do sua forma de raciocinio. Se necessa-
rio, ajude-os.

T cenienas 08 milhGes + 4 dezenas 08 Solugao:
milhdes + 2 unidades de milhbes + 2
cenienas de milhares + 5 dezenas de
milhares + & unidades de milhares + 9
centenas + 6 dezenas + 4 unidades

T42.256.964

15 1 dezena + 5 unidades
50,845 6 dezenas oé milhares + © unidades di-
milhares + B contonag + 4 dozenas + 5
unidades |
a @ unidades
Pensando dessa forma, crie uma tabela [ 158 678.245 1 contena do milhoss + & dezenas oo

mihdes + & unidades de mihdes + 5
cantenas de mibhares + T derenas de
milhaes + B unidades de millames + 2

e separe os seguintes nimeros com as
suas devidas ordens e classes:

) 15 cenlenas + & dezenas « 5 unicades
2.456 2 unidades da milhares + £ contenas +
2) 69.845 & duzanas + § unidades

3) 9
4) 158.578.245
5) 2.456




INTERVENCAO

Agora que sabemos como funcionam as
classes e ordens do sistema numeérico
decimal, serd que é possivel criar um al-
goritmo capaz de indicar essas ordens,
apenas com o usuario colocando o nu-
mero a ser lido?

Um algoritmo é uma sequéncia de pas-
sos bem determinados, que contém um
fim e que tem o objetivo da resolucdo de
algum problema. Existem varias formas
de escrever um algoritmo, sendo elas: no
papel, utilizando linguagens de progra-
macao e fluxograma, por exemplo.

Para entendermos mais sobre o que séo
algoritmos e como eles funcionam, uti-
lizaremos um fluxograma. Fluxograma é
um diagrama com a finalidade de repre-
sentar todos os passos de um processo,
deixando-os mais claros. O fluxograma
tem sempre inicio, meio e fim, e € com-
posto de simbolos.

As principais simbologias sdo as seguin-
tes:

Indica o fim ou o inicio do processo

Indica as atividades que precisam
ser executadas

Indica um ponto de tomada de
decisdo

Indica a direcédo do fluxo

Indica os documentos utilizados no
processo

Indica uma espera

Indica que o fluxograma continua a
partir dese ponto em outro circulo, com a
mesma letra ou numero, que apareca
em seu interior.

Abra o software Draw.io (disponivel em:
<https://app.diagrams.net/>) e crie um
fluxograma de um algoritmo que seja
capaz de ler um numero e dizer quais
ordens ele contém.

PARA O PROFESSOR

Oriente seus alunos sobre a utilizacdo
do Draw.io, para criar o fluxograma. To-
das as figuras que eles precisarao para a
criacao desse algoritmo estao na tabela
acima. Pode ser que alguns tenham du-
vida do objetivo de cada figura, como
fazer as ligagdes, ou como criar o corpo
desse algoritmo, auxilie-os caso essas
duvidas aparecam.

Proponha uma discussao entre os alu-
nos, mostre a eles como os algoritmos
funcionam e quais sao suas finalidades.
Comente sobre aimportancia de se criar
um fluxograma com a ideia principal de
um algoritmo, antes de ele se tornar um
programa, necessariamente. Apresente
o motivo de ordens numeéricas serem
tdo importantes para um algoritmo, uti-
lize o lancamento de um foguete como
exemplo (a contagem regressiva para
o lancamento de um foguete é feita a
partir do conceito de ordem numeérica).

CRIACAO / AVALIACAO

Uma empresa de lancamento de fogue-
tes estd precisando criar um algoritmo
para que o proximo lancamento seja fei-
to. Eles pedem para que seja elaborado
um fluxograma base para esse algorit-
mo.

Construa um fluxograma que faca a re-
peticdo da seguinte mensagem: “o fo-
guete serd lancado em 1000 segundos”,
por exemplo, respeitando quantos se-
gundos faltam. Para dar tempo de todos
sairem da plataforma de lancamento de
maneira segura, a empresa pede que a
contagem seja de: 1 dezena de milhares
+ 5 unidades de milhares.

Quando a contagem chegar a O, a men-
sagem que devera aparecer € a seguin-
te: “Foguete em langcamento!”
Observacao: Utilize a figura de tomada
de decisdo para que a repeticao seja fei-
ta.




PARA O PROFESSOR

«—

Se X for
menor que
14.999,
entao

l

Escreva (“o foguete
sera lancado em X
segundos™)

X=X+1

l

Escreva (“o foguete
serd langcado”)

l

COMPARTILHAMENTO

Todo trabalho desenvolvido, seja indivi-
dual ou em equipe, deve ser compartilha-
do em um espaco adequado. Faca uma
mostra em sala de aula e, posteriormen-
te, com toda a comunidade escolar (do-
centes, discentes, colaboradores, pais ou
responsaveis) para que o trabalho ndo se
torne apenas mais um. Busque formas de
divulgacdo em sua unidade de ensino,
seja por meio de midias sociais ou mos-
trando aos colegas de outras turmas.




COMPETENCIA (BNCC)

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias di-
gitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais
e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.
(Competéncia 5 - Matematica - Ensino Fundamental)

0 PROBLEMA DOS QUATRO QUATROS

HABILIDADE (BNCC)

(EFO5MAOQ7) - Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo
com numeros naturais e com ndmeros racionais, cuja representacao de-
cimal seja finita, utilizando estratégias diversas, como calculo por esti-
mativa, calculo mental e algoritmos.
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3 A Compreender sobre expressdes numeéricas, suas regras e a utilizacdo de
E‘ -.g operadores matematicos.
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S a SEQUENCIA DIDATICA
£ 2
8 w Esta sequéncia didatica se propde a analisar como a utilizacdo de ope-

radores pode contribuir na solucdo de problemas representados por
expressdes numeéricas, e a sua aplicacdo em situacdes que envolvem
recursos digitais.

nnnnnnnn




PONTO DE PARTIDA

Os primeiros computadores surgiram da necessidade de se realizar calculos extensos e repetiti-
vos. Os modelos mais antigos que receberam esse nome, ndo passavam de maqguinas de calcular.
O sucesso na substituicdo do ser humano na realizacdo de cdlculos cada vez mais complexos
exigiu que todas as regras e propriedades matematicas fossem reproduzidas nas maqguinas que
estavam sendo criadas e aperfeicoadas. Com o uso de recursos digitais, operacdes que antes
eram feitas em etapas, foram substituidas por expressdes numéricas longas que sdo calculadas
de uma unica vez.

A chegada dos recursos digitais a sala de aula torna necessario que os estudantes saibam repro-
duzir, com os meios tecnoldgicos de que dispdem, as situacdes que aprenderam a trabalhar de
forma analdgica.

Nesta atividade, os alunos resolverdo expressdes numéricas usando uma calculadora, certifican-
do-se de que os resultados obtidos ao final estejam corretos.

PROBLEMATIZACAO PARA O PROFESSOR

Para os alunos:

No livro O Homem que Calculava, o au-
tor Malba Tahan nos apresenta um pro-
blema interessante, chamado de “Os
Quatro Quatros”. O personagem Bere-
mis Samir conta para um amigo que é
possivel formar um numero qualquer
usando apenas quatro quatros.

Para exemplificar, ele representa os nu-
meros O, 1, 2 e 3, realizando operacdes
em que sdo utilizados quatro quatros:

Determine o tempo que os alunos terdo
para resolver a atividade (cerca de 10
minutos sdo suficientes). Proponha que
cada aluno tente resolver um dos desa-
fios ou que trabalhem em equipes.

Se os alunos ndo conseguirem encon-
trar todos os resultados, proponha que
terminem a atividade em casa, indivi-
dualmente. Se achar melhor, peca aos
alunos que apresentem os resultados
encontrados e os ajude a mostrando as

O = 44 -44 solu¢cdes que ndo foram encontradas.

1= 44/ 44
2=4/4+4/4
3=(4+4+4)/4

Solucodes:
4=4+4-4)/4
5=M4x4+4)/4

6=(4+4)/4+4
7=44/4-4
8=4+4+4-4
9=4+4+4/4
10=(44-4)/4

Com a ajuda dos seus colegas, conti-
nue escrevendo os numeros de 4 até 10
usando apenas quatro quatros!

Existem outras solucdes além das apre-
sentadas. O importante € mostrar aos
alunos que devem ser seguidas as re-
gras de resolucao de expressdes nume-
ricas:

1.2 Resolver expressdes entre parénte-
ses;

2.2 Resolver as multiplicacdes e divi-
sdes, na ordem em gue aparecem,;

3.2 Resolver as adi¢cdes e subtracdes, na
ordem em que aparecem.

Site recomendado:
https://www.paulomarques.com.br/
argl1-7.htm.

© AlexLMX/Shutterstock




Esse site mostra as solucdes de O a 100, mas em muitos casos sao usadas operacdes que oS
alunos ainda ndo conhecem, como: potenciacédo, raiz quadrada e fatorial de um ndmero. Evite
apresentar numeros que tém esse tipo de solucdo. Entretanto, se houver tempo livre, vocé
pode explicar, por exemplo, o conceito de fatorial aos alunos, pois é simples e eles entenderao

com facilidade.

Fonte: TAHAN, Malba. O homem que Calculava. Editora Saraiva, Sao Paulo, 1949.

INTERVENCAO

Para os alunos:

Quando vamos realizar calculos com-
plexos, utilizammos uma calculadora.
Mas, sera que as calculadoras sdo confi-
aveis? Que tal fazer um teste?

Abra a calculadora do seu dispositivo e
tente repetir os calculos do desafio dos
quatro quatros. A regra que vocé deve
seguir é sé apertar o sinal de igual uma
vez!

Registre em uma folha de papel as ope-
racdes que deram certo, indicando a
sequéncia de teclas que vocé apertou.
Vocé pode fazer essa atividade em du-
pla.

Qual foi a dificuldade que vocé encon-
trou? Converse com seu professor e co-
legas sobre o que deu errado. Serd que
a calculadora estd com defeito? Como
vocé poderia resolver isso?

Agora, vamos experimentar uma calcu-
ladora um pouco mais poderosa! Com
a orientacdo do seu professor, abra a
calculadora cientifica do seu dispositi-
vo. Note que o teclado é diferente, com
mais funcodes. O teclado também apre-
senta sinais de parénteses. Experimen-
te usar esses parénteses nas expressoes
gue nao deram certo na sua investiga-
cdo. Faca os ajustes necessarios até ob-
ter os resultados corretos.

PARA O PROFESSOR

Oriente os alunos sobre o uso da calcu-
ladora no dispositivo que estdo usando.
Certifique-se de que a versao utilizada
na primeira etapa ndo seja a cientifica,
pois ela sera usada na sequéncia.

Dica: Verifique com antecedéncia como
acessar a calculadora cientifica no dis-
positivo que esta sendo utilizado pelos
alunos.

Se os alunos nao estdo habituados a
trabalhar com a calculadora, organize-
-0s em duplas para que se ajudem.
Depois da investigacao realizada pelos
alunos, algumas duvidas surgirdao: Por
gue algumas operacdes ndo dao certo?
Serd que é impossivel fazer essas ope-
racdes na calculadora? Se pudéssemos
usar o sinal de igual mais vezes, poderi-
amos chegar ao resultado? Com a ajuda
de uma folha de papel para anotar re-
sultados intermediarios, daria certo?
Promova uma discussao entre os alunos
para gue eles levantem hipodteses para
a solucdo. E possivel que algum aluno
ja saiba sobre a possibilidade de usar
parénteses na calculadora. Aproveite a
sugestao, se for dada, e apresente a cal-
culadora cientifica.

Deixe que os alunos investiguem o uso
dos parénteses nas expressdes que nao
conseguiram resolver sem eles. E impor-
tante ndo fornecer respostas prontas,
mas permitir que os alunos apliguem o
gue sabem e testem hipodteses.




CRIACAO / AVALIACAO

1 - Trabalhando em conjunto com seus
colegas, elabore um texto que explique
a importancia do uso dos parénteses
em uma expressao numeérica.

2 - O professor vai indicar um nume-
ro para cada aluno encontrar a solu-
cdo para o desafio dos quatro quatros.
Apresente a solucao usando parénteses
e mostre que o resultado seria diferente
se os parénteses fossem colocados no
lugar errado.

PARA O PROFESSOR

Os numeros a seguir apresentam parén-
teses na solucdo do desafio dos quatro
quatros. Organize a turma em duplas ou
trios para que resolvam cada desafio, cuja
solucao sera publicada depois.

12=(44+4)/ 4
28=(4+4)x4-4
B=(4+4)x4+4
48=(Ax4-4)x 4
64=(4+4)x(4+4)
80=(4x4+4)x4

COMPARTILHAMENTO

Vamos criar uma publicacdo onde ex-
plicaremos a importancia do uso dos
parénteses, exemplificando com as so-
lucdes que encontramos para os desa-
fios apresentados pelo professor.

PARA O PROFESSOR

A publicacdo dos resultados da investi-
gacdo feita pelos alunos pode ser feita
no blog da turma ou em outro meio que
considerar mais adequado.

Também pode ser criado um documen-
to apresentando os resultados, no for-
mato de texto ou apresentacdo.




COMPETENCIA (BNCC)

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imagina-
cdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

ages/Shutterstock

HABILIDADE (BNCC)

(EFO5MAT14) Utilizar e compreender diferentes representacdes para a
localizacdo de objetos no plano, como mapas, células em planilhas ele-
trénicas e coordenadas geograficas, a fim de desenvolver as primeiras
nocdes de coordenadas cartesianas.

(EFO5MAT15) Interpretar, descrever e representar a localizacdo ou mo-
vimentacdo de objetos no plano cartesiano (12 quadrante), utilizando
coordenadas cartesianas, indicando mudancas de direcdo e de sentido
e giros.

OBJETIVO

Reconhecer um padrdao em um algoritmo e extracdo de um trecho sig-
nificativo para ser convertido em uma funcéo.

SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica se propde a utilizar a programacao para
criar padrdes graficos formados pela repeticao de formas geo-
métricas.




Cada vez mais as tarefas repetitivas do nosso dia a dia estdao sendo delegadas para o com-
putador. Parece claro que o ser humano aplica melhor seus esforcos na realizacao de tarefas
criativas, e que as tarefas que sao repeticdes de um mesmo padrao podem ser “ensinadas” as
maquinas. Obtém-se ai uma vantagem: a maquina fara a tarefa sempre do mesmo jeito, e com
o0 mesmo padrao de qualidade, enquanto o ser humano ndo consegue ter a mesma precisao.

Nessa atividade vamos trabalhar com o desenho de padrdes simples, formados pela repeti-
cdo de uma figura.

Usando a funcdo Caneta no Scratch, vamos ensinar o computador a desenhar esses padrodes.
Como usaremos a repeticao de figuras, buscaremos uma forma mais econdmica de organizar
o codigo, identificando as partes que se repetem e criando funcdes que executam partes da
tarefa que podem ser reaproveitadas em outras situacodes.
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a) Vocé seria capaz de desenha-
-las? Que instrumentos vocé precisaria
utilizar?

b) Qual a forma geométrica que
aparece em todas as figuras?

Vamos utilizar o Scratch para desenhar
padrdes geométricos parecidos com os
gue sdo mostrados nas figuras?

Se vocé ainda ndo tem uma conta no
Scratch, seu professor vai orienta-lo
para criar uma.

Siga 0 passo a passo a seguir:

D Inicie o Scratch (Estamos utili-
zando a verséo 3.18.1).

2) Para esta atividade vamos pre-
cisar da funcdo Caneta. No menu a
esquerda da tela, clique em Adicionar
uma extensao.

Depois, selecione a extencdo Caneta.

/

Caneta
Desenhe com os seus atores.

Um novo grupo de blocos serad disponi-
bilizado no seu menu. Vocé pode aces-
sa-los pelo icone Caneta.

3) Para desenhar, o seu Ator pode atra-
palhar a visualizacdo na tela. No menu
de controle do Ator, clique no bot&o
N&o Mostrar.

4) No menu Caneta, selecione o blo-
co apague tudo e mova para a area de
programacao. Sempre que VOcé preci-
sar apagar o desenho para corrigi-lo,
basta clicar nesse bloco.

5) Crie o seguinte programa na area de
programacao.




f LSs A canetn

L=y ] ° )
ITEPE @

gire (° @ s
gy o seg
] @ passcs
gre ™ @ graus
oapeTe o ]
e [RERT
N @ s
e ° =y

Observe as cores dos blocos para loca-
liza-los dentro do menu. Basta arrasta-
-los um para baixo do outro para formar
o programa. Alguns blocos apresentam
espacos para a digitacdo de valores.
Certifiue-se de que completou todos
eles com os valores corretos.

6) Cligue na bandeira verde para execu-
tar o programa.

7) Observe o palco do Scratch. O que
aconteceu? Para que serve o programa
gue vocé copiou?

8) Antes de alterar o programa para
desenhar novamente, é preciso limpar
a tela. Vocé ja conhece a funcdo do blo-
co apague tudo. Vamos deixa-lo mais
inteligente levando o |apis de volta a
posicdo inicial antes de comecar outro
desenho. Para isso, adicione os blocos,
levante a caneta e va para x:

apague tudo

levante a caneta

9) Agora, complete o programa ante-
rior com mais alguns blocos, para que
ele figue assim:

O @ PSS
gre O @ s

rd
Mo @ HIESSNS
gre @ praus
/ use & canots
gre % @ graes
i ] @ pREmE




Antes de clicar na bandeira verde para
executar o programa, limpe a tela.

O que o programa faz agora?

Qual a fungéo dos blocos levante a ca-
neta e use a caneta? Se ndo souber, re-
tire os dois blocos do programa, junte
tudo de novo e veja o que acontece.
Por que um dos blocos apresenta o co-
mando mova 250 passos? Qual é a sua
funcdo no programa?

10) Os blocos espere 1 seg servem para
qgue o programa faca o desenho mais
devagar. Retire todos os blocos desse
tipo e veja o que acontece quando o
programa é executado. Ndo se esque-
ca de limpar a tela antes de executar o
programa novamente.

11) Altere o programa para que sejam
desenhados dois quadrados completos
na tela.

PARA O PROFESSOR

Alguns alunos podem ja conhecer o
Scratch, entretanto, esta atividade foi
pensada para que, mesmo os alunos
gue nunca tenham programado, pos-
sam usa-lo para desenhar.

Caso algum aluno ainda ndo tenha uma
conta, oriente-o para que utilize um en-
dereco de e-mail para cria-la. Assim, ele
podera salvar e compartilhar seus pro-
jetos.

Se vocé ndo tem intimidade com o pro-
grama, sugiro que reproduza o passo a
passo da aula antes de aplica-la, para
esclarecer eventuais duvidas.

O objetivo desta etapa é que os alunos
construam e desconstruam o progra-
ma observando a sequéncia de passos
para desenhar um quadrado. Para isso,
fazemos quatro segmentos com o mes-
mo comprimento, com um angulo reto
entre eles. E necessario fazer um giro
de 1/4 de volta em cada canto. Expli-
que aos alunos que um giro de 1/4 de
volta corresponde a um angulo de 90
graus, e por isso esse é o valor digitado
no bloco que indica o giro.

Eles também aprenderdao como limpar
a tela e reposicionar a caneta. Mostre
que é preciso levantar a caneta e de-
pois usa-la novamente quando for ini-
ciar uma parte do desenho.

A posicdo inicial sugerida da caneta
é (-100, 0). Explique aos alunos que a
area de desenho é um plano de coor-
denadas com o seu centro em (O, O).
Os alunos do 5% ano ndo aprenderam
numeros negativos, mas vocé pode ex-
plicar que a coordenada (-100, O) signi-
fica deslocar o comeco do desenho 100
pixels a esquerda. Se for para a direita,
ndo precisa do sinal a frente. No senti-
do vertical, -100 significa deslocar 100
pixels para baixo. Assim, para deslocar
20 pixels para a esquerda e 50 pixels
para baixo, deve-se registrar no bloco
va para x: -20 y: -50.

Para que acompanhem o que acontece
na tela, foram acrescentados tempos de
espera de 1 segundo entre o tracejado
de cada lado do quadrado. Depois que
os alunos tiverem compreendido como
o desenho acontece, esses blocos po-
dem ser retirados para o programa ficar
mais curto.

INTERVENCAO

Vocé notou que tem partes do progra-
ma gue se repetem?

1 Identifigue no programa um conjunto
de blocos que se repete e desenhe no
seu caderno.

a) Quantas vezes esse conjunto de blo-
COS aparece no programa todo?

b) Vocé consegue dar um nome para
esse conjunto de blocos, indicando o
que ele faz?

2) Reproduza agora o seguinte progra-
ma:




a) Quantos tracos foram desenhados
pelo programa?

b) O que vocé precisaria mudar no pro-
grama para ele desenhar 10 tracos?

¢) Qual a funcdo do bloco repita ... ve-
zes?

3) Reescreva o programa que desenha
um quadrado usando o bloco repita ...
vezes.

4) Agora vocé ja sabe escrever um pro-
grama para desenhar um quadrado. Use
o bloco repita ... vezes para criar um pro-
grama que desenhe quatro quadrados.
Lembre-se de levantar a caneta antes
de comecar o desenho do quadrado em
outro lugar. Se essa tarefa foi facil para
VOCé, experimente mudar as posicdes
dos quadrados: desenhe-os em uma fila,
com espaco entre eles, um grudado no
outro, ou empilhados.

PARA O PROFESSOR

Espera-se aqui que os alunos compreen-
dam que o comando repita, faz repetir o
numero de vezes indicadas o conjunto de
comandos envolvidos pelo bloco.

Algumas opg¢des para desenhar um gqua-
drado:

quando

repita o vezas
gire O @ graus
maova @ passos

quando far clicado

/7 use a canela

repita o vezes
gire C* @ graus
mova @ FI.‘:[SSC."E-

quando tor clicado

S usea canela

repita o veres
mova m passns




Para desenhar varios quadrados, o bloco que desenha um quadrado forma uma funcdo que
pode ser repetida. Veja algumas solucdes para desenhar quatro quadrados:

Va use a canela

rq:.imn vazes

mova @ passos

CRIACAO / AVALIACAO

Agora vocé vai escolher uma das imagens do inicio dessa aula e reproduzir o padrdo usando
o gue aprendeu sobre desenhar quadrados. Lembre-se de que vocé pode usar o comando
repita sempre que for possivel.

Dica: Desenhe uma parte do desenho e depois repita quantas vezes forem necessarias.

Desafio: Descubra como desenhar um tridngulo e forme padrdes com ele.

PARA O PROFESSOR

Desenhar um dos padrdes que apresentamos no comeco da aula exige varios reposiciona-
mentos da caneta. Essa, provavelmente, sera a maior dificuldade dos alunos. Ha varias solu-
cdes possiveis para cada padrao, entdo permita que os alunos explorem e encontrem suas
proprias estratégias.

A atividade pode se estender por mais de uma aula. Permita que, no final de cada aula, os
alunos possam compartilhar com os colegas o que descobriram.
Se considerar a atividade muito dificil para a sua turma, proponha um desenho mais simples.




COMPARTILHAMENTO

Use o Scratch para criar uma pagina para o seu projeto. Assim, toda a comunidade que usa o
programa pode conhecer as solucdes que vocé encontrou!

PARA O PROFESSOR

O Scratch possui um recurso que permite compartilhar os projetos criados. Basta acionar o
botdo Veja a Pagina do Projeto. Os projetos publicados mostram os resultados obtidos no
palco e possuem campos para que o aluno registre o titulo, instrucdes de uso e notas sobre
como ele foi realizado. Ao acessar um projeto, também é possivel ver o seu cédigo.

Oriente os alunos sobre a publicacdo, para que o seu codigo esteja “limpo” e o programa es-
teja funcionando corretamente.




