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Boas-
vindas!

Bem-vindas e bem-vindos ao Monstros em Rede,

um projeto realizado pela Vila Sésamo, em parceria
com a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
(RBAC) e com a Techsoup, com patrocinio da
Fundagado Internet Society. O objetivo desta iniciativa
& promover o uso da internet para fins educativos,
por meio do apoio a educadores com conteddos que
incentivam estudantes e seus familiares a lidarem de
forma segura, consciente, saudavel e criativa com
0 universo virtual.

Partindo dos principios da Aprendizagem Criativa,
este caderno busca potencializar o uso dos recursos
digitais e da internet em favor da aprendizagem,

promovendo uma abordagem que vai além da sua
simples utilizagdo passiva. Quer saber como isso pode
ser colocado em prdtica?

Nas proéximas paginas, vocé irG navegar por eixos
tematicos, ideias e inspiragdes que ndo apenas
incentivam a imaginagdo, a criagdo, a reflexdo

e o compartilhamento, mas também encorajam
estudantes e educadores a interagir e explorar os
materiais e conceitos envolvidos no projeto.

E tem mais! Nos acreditamos que a aprendizagem
pode sempre ser melhor e ir além se estiver integrada
ao contexto social, cultural e ambiental em que os
estudantes vivem. Por isso, todas as propostas de
atividades encorajam a parceria entre educadores
e familias como peca fundamental na construgdo de
rotinas e habitos saudaveis de interagdo com o
mundo digital.

Aproveite e boa jornada!




Série Aprendendo com a Webby
Nesta edi¢do do projeto temos
uma novidade: 10 videos com

a personagem Webby, que traz
superdicas para estudantes,
familiares e educadores de como
interagir com o universo virtual

em favor da aprendizagem e em
diferentes dareas do conhecimento.

Episodios

Em cada episédio dos quatro episodios,

os personagens da Vila Sésamo
vivem histérias divertidas enquanto
aprendem! Neste caderno ha links

Conheca a Colecao
de materiais

e sugestoes para os
videos das edicoes
anteriores, 0s quais vocé
também poderd explorar
durante as atividades
com os estudantes.

Oficinas criativas com Abby
e Come-Come

Conheca a série de 13 oficinas criativas
em formato de video nas quais Abby

e Come-Come se aventuram por
diferentes etapas da producdo de
um audiovisual.

E, ao mesmo
tempo, convidam o
publico a criar seus
proprios videos e
narrativas.

Vivéncias em Familia

Dez roteiros com dicas e
propostas para as familias
inferagirem junto com os
estudantes usando os recursos
digitais de forma saudavel,

segura e criativa.

MONSTROS
EM REDE

Caderno de
apoio & mediado

Caderno de apoio @ mediag¢do
E o conteddo que vocé estd
lendo neste momento! Ele
apresenta os diferentes temas
abordados pelo projeto e propde
formas criativas e significativas
de utilizacdo dos materiais.

Site Monstros em rede
Pdagina do projeto no site da Vila Sésamo em
gue vocé encontra um repositdrio com todos

os materiais, disponiveis gratuitamente

e em formato digital, o que facilita a sua
utilizagdo tanto em espacos formais e ndo
formais de aprendizagem, como também
pelas familias. Vale a pena conferir!

O que voceé vai
encontrar nesse
caderno:

PARTE 1

Introdugdao ao projeto

Um mergulho na proposta, seus objetivos e
pressupostos tedricos, sempre em didlogo

com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

PAGINA 8

PARTE 2

Eixos tematicos

Conteudo informativo sobre os quatro eixos tematicos do projeto,
incluindo perguntas mobilizadoras sobre os episddios e propostas
para abordar os assuntos com estudantes e seus familiares.

PAGINA 15

PARTE 3

Vamos brincar, criar e compartilhar?

A partir das experimentagdes realizadas por Elmo, Mae e
Webby, os estudantes sdo convidados a serem autores das suas
proprias aprendizagens em diferentes areas do conhecimento.

PAGINA 29




PARTE 1

INTRODUCAO
AO PROJETO

Esta primeira parte do caderno reine os pressupostos
tedricos e pedagodgicos que embasam o projeto,
sempre em didglogo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Monstros em Rede é uma iniciativa que promove o
uso seguro, saudavel e criativo dos recursos digitais
entre estudantes de 6 a 8 anos.

E quando falamos em recursos digitais, nos referimos
a oficinas criativas que inspiram a criagdo

de audiovisuais, a uma colegdo de episodios
estrelados por personagens da Vila Sésamo, a videos
que convidam os estudantes a realizar experiéncias
de aprendizagem no meio virtual e também a
roteiros para vivéncias em familia.

Este caderno para mediadores também traz ideias
alinhadas & Aprendizagem Criativa, promovendo
ambientes educacionais mais dindmicos, relevantes
e envolventes.

Conte com o projeto Monstros
em Rede para tornar ainda
mais interessante e divertido
o processo de ensino e
aprendizagem!




O que nos move?

O projeto Monstros em Rede é fundamentado em trés principios:

Vocé sabe por que a
Espiral da Aprendizagem
Criativa gira nos episodios
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Aprendizagem
criativa

Incentivamos a curiosidade e
a criatividade dos estudantes

quando permitimos que eles

explorem e experimentem
antes de darmos as
explicagoes.

Pratica reflexiva
Entendemos que a reflexdo
sobre a prépria prética
encoraja a mudanga de
atitudes e permite melhores
decisdes no dia a dia.

Multiplas
linguagens
Acreditamos na utilizacgo

de diferentes formas de
expressdo para comunicar
necessidades, ideias e visoes
de mundo.

do projeto?

Em cada episddio, os estudantes sdo convidados
pelos personagens a imaginar situagdes inusitadas,
criar solugdes, brincar com suas criagdes, indagar,
compartilhar e refletir sobre suas descobertas e
processos criativos.
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'Compartilhe

Geragao digital

De acordo com a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2023, as criangas brasileiras
comegam a se conectar & internet na primeira infancia, ou seja, até os 6 anos

de idade. E contra fatos ndo hd argumentos: os estudantes estdo descobrindo
o mundo digital cada vez mais cedo. Com isso, muitas das agdes que
caracterizam a inf@ncia, como brincar, aprender, explorar, imaginar, interagir
e criar, passam a acontecer também em ambientes virtuais.

Mas & importante lembrar que essa exposicdo precoce aos equipamentos
tecnoldgicos, aos recursos digitais e ao universo virtual pode trazer uma
série de riscos ao desenvolvimento infantojuvenil. Interferéncias no sono, nas
habilidades corporais, na interagdo social, na imaginagdo e até nos habitos
alimentares das criangas sdo alguns exemplos. Por outro lado, quando bem
mediados e usados com cautela, esses recursos podem se tornar grandes
aliados do aprendizado, possibilitando novas formas de expressdo e de
interacdo com o mundo!

Aprendizagem Criativa
na Vila Sesamo

Aprendizagem Criativa € uma abordagem pedagogica que parte da teoria de que

todo processo de aprendizagem deveria ser como na Educacdo Infantil, em que as
criangas tem a oportunidade de aprender brincando, criando e explorando projetos
interessantes, interagindo entre si e com o mundo, a partir de uma curiosidade genuina.

Nesse sentido, € uma abordagem que encontra na Vila Sésamo muitas afinidades.
Afinal, os personagens, assim como os estudantes, estdo em constante movimento,

desvendando o mundo com perguntas curiosas.

Por exemplo, nos episddios do projeto, vocé verd que os personagens buscam engajar
os estudantes em processos imersivos e colaborativos, a partir de experiéncias que
permitam que eles sejam protagonistas na solucdo de problemas reais! E isso acontece
dessa maneira porque o objetivo principal do Monstros em Rede é Unico: potencializar o
uso dos recursos digitais e do universo virtual entre educadores, estudantes e familiares,

assim como acontece na Aprendizagem Criativa.

O projeto Monstros em Rede contribui
com o uso construtivo das tecnologias
pelos estudantes, inspirando e cultivando
bons habitos e praticas de inferagdo com
o mundo digital. Para isso, os conteGdos
do projeto foram desenvolvidos em torno
de quatro eixos tematicos:

suas criagdes e compreendem que o erro também faz
parte do processo de aprendizagem.
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E nesse processo, a Espiral da Aprendizagem Criativa
continua a girar quando os estudantes compartilham .

L 4
° L 4

A Vila Sésamo, assim como a Aprendizagem Criativa, acredita que o

brincar é algo muito sério! Por isso, os personagens se divertem brincando
e gostam de contar como fizeram cada coisa, compartilhando com as criancas
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suas criagdes e o conhecimento construido com suas experimentagoes.

As vivéncias dos personagens partem de um Piso Baixo, sdo breves, pontuais

2 Limite da exposi¢do a tela

com nivel de compreensdo simples, de maneira que qualquer estudante possa
experiencid-la. Permitem também Paredes Amplas, podem ser remixadas e
apropriadas de acordo com os conhecimentos prévios de cada estudante. Mas
também tém Teto Alto a partir da inspiragdo de cada vivéncia, os estudantes,
sozinhos ou com seu grupo de amigos, familiares ou educadores, podem criar
outras propostas com nivel de complexidade maior.

A Aprendizagem Criativa enfende que, a
partir do processo ludico de exploracdo e

do brincar curioso, cheio de descobertas, o
estudante ressignifica seu cotidiano. E dessa
maneira, & possivel entender a importdncia do
estudante poder atuar como autor e produtor
dos conteddos que ele mesmo cria, indo além
do consumo passivo do mundo digital.

Toda essa construcdo criativa se desenrola
a partir de 4 Ps.

Projetos
Paixdao

Pares Pensary
Pensar brincando brincando

Paredes Amplas

Piso Baixo



https://cetic.br/en/noticia/tic-kids-online-brasil-2023-criancas-estao-se-conectando-a-internet-mais-cedo-no-pais/

Os Ps da Aprendizagem Criativa e o estudante
como protagonista e autor de conteuddos

Os videos da Vila Sésamo sdo a principal fonte de inspiracdo e recurso pedagédgico do projeto
Monstros em Rede! Como vocé ja pode ver aqui em nosso caderno, o objetivo dos episodios & apresentar
aos estudantes o mundo digital, para que eles procurem desenvolver o senso critico e a criatividade.

E os Ps da Aprendizagem Criativa estdo presentes em varios momentos! Entenda como:

Os personagens estdo sempre envolvidos na
criagdo de um PROJETO significativo e pessoal,
desenvolvido a partir de uma ideia que busca
engajar os estudantes ao longo de todo o episodio.

Vocé vai ver que os projetos apresentados nos
episodios sdo movidos pela curiosidade e pela
PAIXAO dos personagens! E por isso que os
estudantes se identificam com as situacdes vividas
por eles, com seus desafios e suas descobertas.

A todo momento trabalhando em PARES, os
personagens compartilham dovidas, descobertas

e experiéncias no mundo virtual, juntamente com a
Webby, de forma divertida e convidando os estudantes
a serem autores de seus proprios projetos.

Pensar Brincando

Os personagens gostam de interagir e de apresentar
suas criagdes em cada episodio! Ao mesmo tempo,
eles revelam que, durante suas tentativas, o erro

é parte infegrante da aprendizagem. Afinal, errar
possibilita novas reflexdes e até mesmo momentos
de diversdo. Ou seja, o PENSAR BRINCANDO é leve

e permite refletir sobre o processo criativo.

Dialogo com a BNCC

Como vocé sabe, a Base Nacional Comum Curricular garante o
conjunto de aprendizagens essenciais aos estudantes brasileiros e seu
desenvolvimento integral por meio das dez competéncias gerais para
a Educagdo Basica. Nesse sentido, o projeto Monstros em Rede estd
alinhado aos obijetivos e diretrizes da BNCC por promover, por meio

de seus conteldos, o desenvolvimento integral dos estudantes,
favorecendo que se tornem sujeitos autonomos, criativos, criticos,
conscientes, colaborativos e atuantes na sociedade.

Como a colaboracao

e a argumentac¢ao
podem contribuir para
o processo criativo?

A empatia, o didlogo e a colaboragdo sao
cruciais para enfrentar desafios contempordneos
e para o desenvolvimento pessoal e social.
Quando estudantes participam ativamente,
criando juntos solugdes para problemas reais,
enriquecem profundamente seus repertorios,
aprendendo uns com os outros!

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a0
mesmo tempo em que se valorizam as situagdes
l0dicas de aprendizagem, promovem-se
competéncias especificas que incentivam a
exploracdo de diversas linguagens e recursos
digitais. Assim, em Lingua Portuguesa, por exemplo,
vocé, educador, pode mobilizar préticas da cultura
digital para expandir as formas de produzir

sentidos. Em Arte, uma sugestdo é estimular os Parcel'lo enfl’e
estudantes a compreenderem as relagoes entre 2pe
educadores e familias

linguagens artisticas e novas tecnologias,
Para que um projeto pedagogico seja

usando recursos digitais para expressarem
bem-sucedido, a BNCC enfatiza o papel-chave da

suas ideias. Enquanto nas Ciéncias da Natureza
e Humanas, os estudantes podem explorar parceria entre educadores e familias, acolhendo

conceitos fundamentais e utilizar diferentes
linguagens e tecnologias para comunicar
informacdes de forma critica e reflexiva. Nessa mesma perspectiva, o projeto Monstros
em Rede reconhece o papel educativo de
familiares e cuidadores e oferece recursos que
podem ser utilizados em casa, como os dez
roteiros de Vivéncia em Familia. Vocé pode
aproveitar esses recursos para facilitar o diGglogo
com as familias em torno dos eixos tematicos
do projeto.

e expandindo as vivéncias e os conhecimentos
construidos em casa e na comunidade.


http://portal.mec.gov.br/conselho-nacional-de-educacao/base-nacional-comum-curricular-bncc

Os eixos tematicos do
projeto e as habilidades
do Ensino Fundamental

SEGURANCA DIGITAL

Nesse eixo, o estudante reconhece os riscos relacionados

d internet, desenvolve uma postura mais critica e
cautelosa diante dos conteGdos digitais e passa a
enxergar os adultos como parceiros.

Habilidades do Ensino
Fundamental

(EFOTHIO03)

Descrever e distinguir os seus papéis e responsabilidades

relacionados a familia, & escola e & comunidade.

(EFOIHI04)

Identificar as diferencas entre os variados ambientes
em que vive (domeéstico, escolar e da comunidade),
reconhecendo as especificidades dos habitos e das
regras que os regem.

(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.

(EF12LPO8)

Ler e compreender, em colaboragdo com os colegas e
com a ajuda do professor, fotolegendas em noticias,
manchetes e lides em noficias, dlbum de fotos digital
noticioso e noficias curtas para pablico infantil, dentre
outros géneros do campo jornalistico, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EF12LPO9)
Ler e compreender, em colaborag¢do com os colegas e

com a ajuda do professor, slogans, andncios publicitarios

e textos de campanhas de conscientizagdo destinados
ao puablico infantil, dentre outros géneros do campo
publicitario, considerando a situa¢do comunicativa e o
tema/assunto do texto.

LIMITE DA EXPOSICAO
A TELA

O obijetivo desse eixo & que o estudante reconheca a
importancia de respeitar limites e equilibrar o tempo
de tela com atividades fisicas e de descanso.

Habilidades do Ensino
Fundamental

(EFO1CI06)

Selecionar exemplos de como a sucessdo de dias e
noites orienta o ritmo de atividades didrias de seres
humanos e de outros seres vivos.

(EFOTHIOS)
Identificar semelhancas e diferencas entre jogos e
brincadeiras atuais e de outras épocas e lugares.

(EFOILP17)
Planejar e produzir, em colaborag¢do com os colegas e

com a ajuda do professor, listas, agendas, calendarios,

avisos, convites, receitas, instru¢cdes de montagem e
legendas para albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou
impressos), dentre outros géneros do campo da vida
cotidiana, considerando a situacdo comunicativa e o
tema/assunto/finalidade do texto.

(EFOTMA17)

Reconhecer e relacionar periodos do dia, dias da
semana e meses do ano, utilizando calendario,
quando necessario.

(EFOTMAI18)

Produzir a escrita de uma data, apresentando o dig, o
més e o ano, e indicar o dia da semana de uma data,
consultando calendarios.

ENGAJAMENTO
DIGITAL

Nesse eixo, o estudante pratica a interagdo com os
outros de forma empatica e respeitosa e se engaja
em estratégias digitais para solucionar problemas
coletivos.

Habilidades do Ensino
Fundamental

(EFO1ERO1)
Identificar e acolher as semelhancas e diferencas
entre o eu, o outro e o nos.

(EFOIEROS)
Identificar e acolher sentimentos, lembrancas,
memorias e saberes de cada um.

(EFOIERO06)

Identificar as diferentes formas pelas quais
as pessoas manifestam sentimentos, ideias,
memarias, gostos e crencas em diferentes
espacos.

(EF12LPN)

Escrever, em colaboracdo com os colegas e com
a ajuda do professor, fotolegendas em noticias,
manchetes e lides em noficias, album de fotos
digital noticioso e noficias curtas para pablico
infantil, digitais ou impressos, dentre outros
géneros do campo jornalistico, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EF15LP08)

Utilizar software, inclusive programas de edicdo de
texto, para editar e publicar os textos produzidos,
explorando os recursos multissemioticos
disponiveis.
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CRIACAO
DIGITAL

No eixo Criacdo Digital, o objetivo & que o estudante
vivencie todo o processo de criagdo de forma autdnoma,
compartilhada e contextualizada.

Habilidades do Ensino
Fundamental

(EF1I5AR05)

Experimentar a criagdo em artes visuais de modo individual,

coletivo e colaborativo, explorando diferentes espagos da
escola e da comunidade.

(EFISAR06)

Dialogar sobre a sua cria¢do e as dos colegas, para alcancar

sentidos plurais.

(EF1I5AR04)

Experimentar diferentes formas de expressdo artistica
(desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura,
escultura, modelagem, instalagdo, video, fotografia etc.),

fazendo uso sustentavel de materiais, instrumentos, recursos

e técnicas convencionais e ndo convencionais.

(EF15AR26)

Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios,
animagoes, jogos eletrdnicos, gravagdes em dudio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de cria¢do artistica.

(EFOILP17)

Planejar e produzir, em colaboragdo com os colegas e com

a ajuda do professor, listas, agendas, calendarios, avisos,

convites, receitas, instru¢des de montagem e legendas para

albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou impressos), dentre

outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/assunto/ finalidade do texto.

(EFO2LP13)

—_e e = = = = = = = | | l Planejar e produzir bilhetes e cartas, em meio impresso e/

| ou digital, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana,
considerando a situacdo comunicativa e o tema/assunto/

| |  finalidade do fexto.




Acoes para potencializar
o trabalho pedagoégico o

Educador, motivos ndo faltam para que vocé conte com o projeto | |
Monstros em Rede para potencializar o seu trabalho pedagégico

e engajar os estudantes no uso do mundo digital de maneira | R ESSIGN ' F|CAR |
saudavel, com criatividade, responsabilidade e seguranca. Ressignifique o erro como oportunidade

Selecionamos uma série de agées para te inspirar na criagdo de

novas propostas e atividades. Confira:

PLANEJAR

Os materiais do projeto sdo recursos

versateis que podem ser adaptados a
diferentes contextos educativos. Assim, o seu
planejamento terd muito mais significado se
vocé considerar o didlogo com as culturas
locais, as narrativas familiares e os espagos do

entorno, além dos seus objetivos pedagadgicos.

ACOLHER

Que fal criar espagos acolhedores

para os estudantes? Esse pode ser um
caminho para que as individualidades
do grupo se manifestem e os
estudantes sintam-se seguros nas rodas

de conversa e nos processos de criagdo.

OBSERVAR

Ao realizar as propostas com os estudantes,
observe como eles interagem e se
expressam. Essa experiéncia pode ser
enriquecedora para conhecer melhor cada
um! Interfira apenas se alguém estiver sendo

excluido e ajude a solucionar conflitos.

EXPLORAR

Possibilite que os estudantes explorem
espacos, materiais, ideias, hipoteses, |
videos e conhecimentos prévios. Ao

explorarem o mundo ao redor e 0s recursos |
disponibilizados, os estudantes desenvolvam |

a autonomia e o pensamento critico.

' PERGUNTAR

| Partindo das situagdes vividas pelos
| personagens da Vila Sésamo, investigue

o que os estudantes j@ sabem, imaginam
| ou gostariam de saber sobre os assuntos
abordados nos videos. Aproveite para incentiva-
los a compartilhar suas proprias experiéncias

relacionadas ao que viram nos episodios.

Incentive o protagonismo dos estudantes.
Convide-os a participar ativamente na
identificacGo e solugdo de problemas.

Para isso, construa combinados e principios
de convivéncia junto com eles com o objetivo

de diminuir a chance de conflitos.

de reflexdo sobre a experiéncia vivida, de
resolucdo de problemas e de manifestagdo
da criatividade diante do inesperado. Para
isso, valorize diferentes formas de criar! Uma
sugestdo & chamar a atengdo dos estudantes
sobre como os personagens tratam as falhas
com leveza, se divertindo com elas, e como

s@o solidarios no processo de criacdo.

Em uma vivéncia que ird incentivar e
explorar a criatividade, a diversidade de
materiais e recursos é essencial. Por isso,
permita que os estudantes observem,
manipulem e se inspirem com novos

formatos, dimensoes, texturas e cores.

COMPARTILHAR

A facilidade para compartilhar
conteGdos e o alcance sdo algumas
das vantagens oferecidas pelo mundo
digital. Aproveite para compartilhar

as criacdes da sua turma com os
familiares e com outros educadores
interessados no tema. Lembre-se

de tomar os devidos cuidados

para preservar d imagem e peca
autorizagdo para os estudantes e

adultos responsaveis.

ORGANIZAR

Envolver os estudantes na organizacdo dos
materiais e do espaco & uma forma de encorajar
em cada um o senso de responsabilidade. E pode
ser que seja preciso mudar mesas e cadeiras de
lugar. Nesse caso, convide-os a participar dessa
arrumacdo, a categorizar os materiais e a definir
a melhor forma de organiza-los para o acesso de
toda a turma. Organizar em conjunto é sempre

mais prazeroso!

ESTABELECER |
PARCERIAS |

Mobilize os estudantes e envolva as familias para

fazerem parte do processo de aprendizagem |
e criacdo. Para isso, vocé conta com os roteiros |
de Vivéncia em Familia, que podem te apoiar

no fortalecimento do didlogo com familiares e |
cuidadores. E se for possivel, leia as propostas |
junto com eles, tire dGvidas e converse sobre a
importancia de registrarem as experiéncias vividas |

em casa. Essa parceria pode gerar bons frutos!

REFLETIR E
AVALIAR

Depois de todas as atividades e aprendizados, converse
com os estudantes sobre o que vivenciaram. Organize
momentos de escuta e avaliacdo ao final de cada
experiéncia pedagogica para que eles possam fazer
perguntas, dar sugestdes e sinalizar do que gostaram
ou ndo. Com base nessa escuta, vocé poderd planejar

novas praticas que permitam aprofundar os assuntos!




PARTE 2

Nesta segunda parte do Caderno de Apoio a
Mediagdo, vamos navegar pelos quatro eixos
tematicos do projeto: Seguranca digital, Limite da
exposi¢do a tela, Engajamento digital e Criagdo
digital.

Fique a vontade para explord-los na ordem que fizer
mais sentido dentro do seu contexto educativo. Além
disso, educador, vocé também pode escolher apenas
alguns deles para trabalhar, levando em conta as

necessidades especificas do seu grupo de estudantes
e a escuta das familias.

Alguns icones serdo usados para indicar as se¢oes
dentro de cada eixo, de modo que vocé possa
identifica-las facilmente:

‘ RODA DE

N CONVERSA

CRIAR E
COMPARTILHAR

* POTENCIALIZANDO
* O TRABALHO

Aproveite todo o
potencial desse material!
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Seguranca
digital

Embora os estudantes tenham facilidade para

se aventurar pelo mundo digital, o uso saudavel
das novas tecnologias requer o envolvimento
constante das familias e dos educadores.

Sdo esses adultos de confianca que podem
ajudé-los a usar a internet com cuidado,
mostrando como identificar e evitar clicar em

links suspeitos, apoiando quando se sentirem
inseguros diante de algum conteddo e orientando
a interagirem com cuidado e responsabilidade.

Para que vocé saiba como falar sobre
ciberseguranga com a sua turma, assista ao
episodio “Seguranca em Primeiro Lugar”, que
vai despertar reflexdes sobre o tema a partir das
experiéncias de Elmo, Abby e Come-Come, que
aprendem com Grover algumas dicas para se
divertir e se comunicar de forma segura no
mundo digital.

RODA DE
CONVERSA

< O que Elmo, Abby e Come-Come
fazem quando se deparam com
algo diferente na tela?

< O que vocé acha que poderia ter
acontecido caso ElImo ou Abby
abrissem os links estranhos?

< Grover disse que devemos ter os
mesmos cuidados da vida real
no mundo digital. Quais seriam
esses cuidados?

< Vocé ou alguma pessoa que
conhece ja se viu em alguma
das situagdes vividas pelos
personagens? O que fez?

« Por que é importante termos
um adulto por perto quando
navegamos na internet? De que
forma ele pode ajudar?

Assista ao episodio completo
acessando o QRCode ao lado.

CRIAR E
COMPARTILHAR

Ao final do episddio “Seguran¢a em Primeiro Lugar”,
Elmo, Abby e Come-Come criam um cartaz com trés
dicas preciosas para compartilhar conosco.

Que tal agora convidar a turma para compartilhar essas

dicas com seus amigos e familiares?

Como vocé viu no episddio, os personagens da Vila
Sésamo prepararam um cartaz. Mas vocé pode
incentivar os estudantes a criar outras propostas. Para
isso, pergunte a eles como gostariam de expressar
essas ideias. Pode ser um post em uma rede social, uma
esquete de teatro, uma mUsica ou parddia, por exemplo.

Incentive-os a terem como foco as trés dicas que os
personagens da Vila Sésamo abordaram no episddio:

« SO interagir na infernet com pessoas conhecidas;

« SO clicar em links ou icones que sabemos quem
enviou;

« Ter sempre um adulto responsavel por perto quando
estiver no mundo digital.

POTENCIALIZANDO
O TRABALHO

Durante a Roda de Conversa

& Abra espaco para escuta e fala dos estudantes. Pergunte sobre as situagdes de risco vividas
pelos personagens no video: banners inesperados ou chamativos e tentativa de contato por
desconhecidos.

& Fale sobre a importdncia de ter um adulto responsdvel por perto quando eles estiverem utilizando
dispositivos digitais. E essencial que entfendam que essa & uma forma de protecéo, pois ao
conversar com esse adulto ficard mais facil identificar situagdes de risco e garantir que apenas
sites seguros sejam acessados. Assim como aconteceu com os personagens da Vila Sésamo.

& Converse com os estudantes para que reconhecam uma propaganda e reforce que, para sermos
felizes, ndo precisamos de tudo o que aparece nos andncios. Enfatize que grande parte dos
perigos e falhas de seguranca se encontram em propagandas, sorteios e joguinhos que estdo
em sites ndo confidveis.

& Nunca é cedo demais para conversar sobre fake news e deep fake com os estudantes.

Explique que muitas vezes ndo podemos acreditar em tudo o que vemos no ambiente digital,
e mostre como é possivel confirmar a veracidade das informagdes antes de compartilha-las.
Frequentemente, uma pesquisa simples nos sites de busca ja indica se uma informagéo é
verdadeira ou falsa.

Explorando e experimentando possibilidades

& Pode ser que os estudantes da furma n&o saibam o que sdo dados pessoais e por isso ndo
entendam porque ndo podem compartilhar esses dados. O episodio “Internet Segura” pode ser
explorado com esse objetivo. Aproveite esse material!

& Crie um cartaz com uma lista de sites e aplicativos confidveis relacionados aos temas que estdo
estudando e pendure-o na sala. Entdo, proponha aos estudantes que criem suas proprias listas
do que eles tém acessado de casa.

Parceria com as familias

& Aproveite algum evento previsto no calendario escolar para apresentar o video “Internet Segura”.
Depois, faca uma Roda de Conversa com as familias, usando a mesma dindmica realizada com
a turma, e possibilite que os estudantes protagonizem esse momento.

& QOriente-as a utilizarem filtros disponiveis nos aplicativos para evitar acesso a conteddos
improprios. Eles também podem ser acionados nas configuragdes dos dispositivos.

% Estimule o didglogo constante e aberto sobre as descobertas e preocupagdes que surgem durante
a navegac¢do na internet.

Parcerias entre pares

& Mesmo que vocé ndo domine tGo bem os recursos digitais e o universo virtual, ndo se intimide.
Use esse desafio a seu favor e aproveite para conversar com os colegas e trocar ideias sobre as
questdes que envolvem o uso da fecnologia. E se acontecer de vocé ndo saber responder alguma
divida dos estudantes, diga a eles que ndo sabe e os convide a procurar juntos a resposta.
Buscar por conhecimento em conjunto pode ser uma oportunidade de estar mais proximo deles!

Filtros de seguranca

& Caso os estudantes tenham acesso a computadores ou fablets em laboratério ou outro espaco
escolar, certifique-se de que todos os equipamentos possuem filtros de conteddo. Pesquise
ferramentas de filtragem, bloqueio e classificacdo de conteddos para instalar nos dispositivos.
Vale tomar um cuidado especial se, por acaso, os estudantes mais novos compartilharem
dispositivos com os mais velhos.
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Limite de
exposi¢cao a tela

Com todas as cores, sons e recursos oferecidos
pelo mundo digital, realmente é dificil que

o estudante ndo se sinta atraido pelas
possibilidades de uso disponiveis. Muitos acabam
passando a maior parte do dia na frente do fablet
ou do celular, entre jogos, bate-papo com os
amigos, atividades remotas, mUsicas ou videos.
Mas é necessdrio que haja bom senso: por isso,
o papel das familias e dos educadores é oferecer
um contraponto e lembra-los das coisas
incriveis e divertidas que podem fazer fora
das telas!

O episddio “Na medida certa” vai incentivar os
estudantes a refletirem sobre a importdncia de
limitarem o tempo de uso dos dispositivos
digitais e de incluirem na rotina momentos para
se exercitar, brincar ao livre e relaxar.

Incentive a interacdo
com o mundo real

O tempo de uso de dispositivos digitais
deve ser balanceado com outras
atividades de movimento e descanso.
Nosso corpo emite sinais de alerta quando
exageramos no fempo de tela. Dores no
corpo ou na cabega, fadiga, vista cansada,
tontura e formigamento nas pernas sdo
alguns deles. A longo prazo, também
podem surgir sinfomas psicoemocionais

- como dificuldade de concentragdo,
irritabilidade, ansiedade e alteracées de
humor — além de comprometimento da
motricidade e da sensibilidade corporal.
As interagdes com o mundo real, por

meio dos varios sentidos, sdo essenciais
ao desenvolvimento de estudantes de
todas as idades. Dai a importdncia de sair
da tela para tocar, sentir, ver, ouvir e ter
contato com pessoas e com a natureza.

Assista ao episodio completo
acessando o QRCode ao lado.

RODA DE
CONVERSA

< O que vocé gosta de fazer quando ndo
esta brincando nas telas?

< Quando pode escolher, prefere brincar
ao ar livre ou com dispositivos digitais?
Por qué?

< Vocé ja perdeu a no¢do do tempo
enquanto se divertia na frente da tela,
assim como aconteceu com o Grover?

< Que sensagdes vocé percebe no seu corpo
quando fica muito tempo na frente da tela?

< Vocé ou alguém da sua familia controla
o tempo que vocé passa em dispositivos
eletronicos? Como é feito esse controle?

seguinte proposta com a turma e com a familia:

CRIAR E
COMPARTILHAR

No item anterior, entendemos como e porque o

tempo de exposicdo a tela pode trazer muitos

problemas, principalmente para estudantes que
deixam de interagir com o mundo ao redor.

E o momento de incentivar os estudantes
a deixarem de lado o virtual para viverem
o mundo real. Convide-os a vivenciarem a

< Vamos imaginar que, de uma hora para
outra, o mundo deixasse de ter telas. Que
todos os dispositivos, como TVs, smartphones,
notebooks e totens informativos deixassem de
existir.

< Agora, VOCé e 0 Seu grupo precisam criar
dispositivos analdgicos para se comunicar,
transmitir informacoes e brincar sem o uso de
telas. Mas ndo vale criar dispositivos que ja
existiram! As criacdes precisam ser inéditas.

< Por Ultimo, facam uma lista de brincadeiras
gue podem ser feitas longe das telas e junto
com a familia.

E ai, aceita esses desafios?

POTENCIALIZANDO
O TRABALHO

Durante a Roda de Conversa

&, Convide os estudantes a falarem sobre as atividades
que gostam de realizar longe das telas. Diga para
que compartilhem as brincadeiras que fazem e que
comentem até sobre os momentos de 6cio.

® Pergunte quais combinados as familias realizam para
controlar e/ou diminuir o tempo de exposicdo ds telas.

Explorando e experimentando possibilidades

& Educador, inspire-se na dica dada pelo Grover no video
e tenha um relégio na sala para marcar o tempo,
sempre que realizar atividades que envolvam o uso de
telas. Se quiser, vocé pode chama-lo de “Reldgio do
Grover”! Leia as horas junto com os estudantes para
que, aos poucos, eles se familiarizem com os nOmeros
€ 0s ponteiros.
Promova atividades que estimulem a coordenagdo
motora — como pintura, desenho, argila, jogos de dedos
e manipulacdo de diferentes tipos de objetos — para
compensar os movimentos limitados e repetitivos
relacionados ao uso dos dispositivos eletronicos.
Encoraije a leitura, a contacdo de historias e outras
possibilidades que desenvolvem a concentracgdo e a
imaginagdo fora da tela.
Aproveite também para ensinar técnicas de
autorregulacdo para que os estudantes possam
usar em situagoes frustrantes que ocorrem durante a
interagdo com dispositivos digitais, como quando cai a
conexdo ou na hora de desligar o aparelho.

Parceria com as familias

& Direto do tinel do tempo: proponha aos estudantes uma
pesquisa sobre como as pessoas se comunicavam no
passado. Para isso, eles podem pedir para os familiares
depoimentos ou fotos que mostram as tecnologias da
época (orelhdo, telefone fixo, telegrama, cartas etc.) e
enfrevista-los sobre como as usavam no dia a dia.
Aproveite algum evento escolar, como as reunides
com familiares, e apresente o episodio “Na medida
certa”. Converse com os familiares sobre as questoes
levantadas no video.
Oriente as familias a limitarem o uso de eletrdnicos de
noite, para que a qualidade do sono dos estudantes ndo

seja prejudicada.



Engajamento
digital

A internet alterou profundamente a forma como as pessoas se comunicam e

interagem. De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
Continua (PNAD Confinua), que investigou o acesso d internet e d televisdo e

a posse de telefone celular para uso pessoal em 2021, a principal finalidade
do uso da internet no Brasil & a troca de mensagens. O envio e recebimento
de mensagens de texto, voz ou imagens por aplicativos, exceto e-mails,

é o principal objetivo de acesso, sendo indicado por 95,7% das pessoas
entrevistadas, com mais de 10 anos de idade.

Atualmente, os estudantes crescem sabendo que é possivel trabalhar de
forma colaborativa com pessoas em diferentes lugares, de perto ou de longe.
Os grupos nos aplicativos de trocas de mensagens estdo ai para provar isso!
E, para que o convivio e o0 uso desses ambientes virtuais sejam os melhores,
educadores e familias podem ajudd-los a dar mais sentido a esses didlogos
e a participar deles de forma respeitosa, ética e construtiva.

No video “Mutirdo Digital”, Elmo, Abby e Come-Come inspiram os
estudantes a se engajar em agdes coletivas, mostrando como & possivel
usar as tecnologias para debater e transformar questdes do mundo real.

CRIAR E
COMPARTILHAR

RODA DE Todos nés temos vontade de mudar algo nos

CONVERSA espacos que utilizamos coletivamente, como a
sala de aula, os outros ambientes escolares ou
mesmo algo na rua ou no bairro, como uma

= Abby e Elmo feriam conseguido praca ou um campinho de futebol.

melhorar a praca sozinhos?
Quais foram as estratégias para
conseguir mais gente?

< Vocé ja participou de algum
mutird@o ou forca-tarefa como o

O que a sua turma pensa sobre isso? Converse com 0s
estudantes, pergunte quais espacos gostariam de melhorar
na escola ou no bairro, faca uma lista e, em seguida, uma
votagdo do espago escolhido em conjunto.

que Elmo e Abby lideraram para
a limpeza da praga?

< Quais dificuldades podemos
encontrar quando trabalhamos
colaborativamente? Que ideias

= Organize a turma em grupos para que possam criar um
modelo ou maquete desse espaco melhorado.

« Sugira que fragam materiais que poderiam ser reutilizados
na constru¢do dessa maquete ou modelo.

VOC& feria para superar essas < Convide-os a conversar entre si para saber como cada

dificuldades? pessoa pode contribuir.

< Estimule a criacdo de propostas para engajar, a partir de
recursos digitais, as familias, a comunidade e profissionais
que possam contribuir para colocar a maquete ou o
modelo em pratica.

< Incentive os estudantes a divulgar suas produgdes e utilizar
as estratégias de engajamento propostas no trabalho.

Assista ao episodio complefo
acessando o QRCode ao lado.

Incentive a interagdo

< Quanto mais cabecas pensam juntas,
melhor & a solucdo encontrada.

= Para que nossas ideias sejam ouvidas &
preciso expressa-las de forma obijetiva
e respeitosa, sem desmerecer as falas
dos outros.

= Conflitos acontecem e devem ser
resolvidos construtivamente. Em
uma discussdo, o foco deve ser nos
argumentos e Ndo NAs pessodas que oS
apresentam.

POTENCIALIZANDO
O TRABALHO

Durante a Roda de Conversa

& Educador, lembre-se de que vocé & um exemplo para os estudantes
e para as familias deles. Entdo, nas conversas que tiver com o grupo,
expresse sua opinido de forma objetiva e respeitosa, acolhendo
diferentes pontos de vista trazidos pelos estudantes.

Explorando e experimentando possibilidades

& Valorize o trabalho em grupo! Crie situagdes que envolvam os estudantes
em negociacoes e construcdes coletivas. Por exemplo, a composicdo de
mUsicas para diferentes ocasides, a criacdo de um simbolo ou bandeira
para a turma, a decoracdo da sala ou um projeto de horta no pétio.
Destaque a contribuicdo de cada um e mostre como chegamos a ideias
mais criativas e originais quando pensamos juntos.

B, Exercite a escuta ativa e a comunicacdo positiva, incluindo na rotina
diaria momentos de did@logo, como rodas de conversa para trocar
impressodes sobre as atividades do dia. Essas experiéncias sdo um
preparo para os bate-papos on-line. E ao final desses momentos, crie
oportunidades para que os estudantes reflitam sobre as emogdes
e sentimentos que vivenciaram durante a conversa, sobretudo em
situacdes de conflito.

® Usando como inspiragdo a proposta de atividade da secdo Refletir e
Compartilhar, identifique desafios no dia a dia da Unidade Educacional
e redna os estudantes para pensar em formas de soluciond-los usando
recursos digitais e possibilidades de compartilhamento no universo virtual.

B, Busque formas de assegurar aos estudantes com deficiéncia os recursos
necessarios para que possam participar das atividades de engajamento
digital com o resto da turma.

& Incentive os estudantes a registrarem as atividades que estdo
desenvolvendo durante o projeto, usando dudio, foto ou video. Oriente-os
a focarem no registro dos processos, e ndo nas imagens das pessoas.

& No caso de produgdes audiovisuais, lembre-se de que nem todo
estudante gosta de aparecer na frente da tela. Mas ha muito trabalho
de bastidor em que eles podem se envolver, como a criacdo do roteiro,
a preparagdo do cendrio e do figurino, ou mesmo a direcdo, filmagem e
edicdo final.

® Busque aplicativos ou sites seguros nos quais os estudantes possam
praticar stop motion, animagdo ou edi¢do de filmes. Com eles, vocés
podem testar recursos simples como redimensionar, cortar, mudar a cor,
alterar o fundo etc.

& Va além da sala de aula: organize um minifestival de Invengdo e
Criatividade para que os estudantes possam apresentar para as suas
familias as invengdes e criacdes desenvolvidas durante o projeto.

Parceria com as familias

® Compartilhe com as familias murais virtuais com os projetos que vém
sendo desenvolvidos pelos estudantes. Ao conhecerem as atividades que
estdo sendo realizadas, os familiares poderdo incentivar os estudantes a
contfinuarem fazendo um bom trabalho!
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Criag¢ao digital

Na Vila Sésamo, assim como acontece na Aprendizagem Criativa,

0s personagens e as criangas sdo protagonistas potentes,

tém autonomia de pensamento e estdo sempre explorando,
experimentando e inventando novas formas de se apropriar do
mundo ao seu redor. Como vocé ja pdde perceber nos episddios
apresentados anteriormente, os ambientes sdo acolhedores, com
espaco de fala e de escuta e froca de ideias.

Promover espacos acolhedores aos estudantes & importante para
que eles se sintam seguros para criar em colaboragdo, fazer
perguntas, explorar diferentes materiais e recursos, digitais ou
ndo, e repensar o processo criativo - que s6 pode existir com
liberdade a partir da curiosidade genuina.

Sabemos que as tecnologias digitais popularizaram a produgdo
e o compartilhamento de imagens, videos e dudios. E muitos desses

conteddos sdo criados pelos estudantes, que podem ter uma
participacdo mais ativa no mundo virtual se forem tomados os
devidos cuidados para garantir privacidade e seguranca.

RODA DE
CONVERSA

< Assim como Elmo, Abby e Come-Come, vocé e seus
amigos gostam de criar historias? Quais sdo suas
principais inspiragcdes? Universos fantésticos, games,
super-herois?

< Quando criam histérias, como compartilham com
outras pessoas? Conversando, encenando, com
jogos como RPG, nas plataformas digitais, com
desenhos ou quadrinhos?

< Vocé ja imaginou se vocé e seus amigos pudessem
se transformar em super-herois? Quais seriam seus
superpoderes? O que fariam para tornar a internet
um lugar mais seguro?

< Vocé ja gravou algum video? Sobre o que ele falava?
Que recursos tecnoldgicos vocé usou? Quem assistiu?

« Se vocé fosse criar um video, que tipo de video faria?
Quem mais chamaria para participar? Qual seria o
seu papel?

< Vocé ja criou algum outro tipo de contetdo digital,

como mUsica, podcast ou fotografia? Em caso
afirmativo, sobre o que esse contetdo falava?

No episodio “Luz, Camera, A¢do”,
enquanto ElImo, Abby e Come-Come querem
compartilhar uma histéria, Grover da

varias ideias de como criar uma, utilizando
diferentes materiais do cotidiano.
Educador, vale a pena chamar a aten¢do dos
estudantes de que os personagens criaram
uma histéria de maneira simples e que ela foi
compartilhada utilizando o que eles tinham
a mdo. A partir dessa inspiracdo, convide a
sua turma a contar e compartilhar historias de
diferentes maneiras.

CRIAR E
COMPARTILHAR

Os estudantes gostam muito de inventar histoérias,
principalmente quando podem soltar a imaginagdo.
Por isso, ap6s assistirem ao episodio “Luz, Cdmera,
Acdo” e participarem da Roda de Conversa, a turma
estard com varias ideias sobre ser um super-heréi ou
guardido da infernet!

Aproveite esse momento e incentive os estudantes a
formarem grupos para criar e registrar essas historias.

Apresente a eles diferentes maneiras de expressar e

compartilhar essa narrativa, que podem ser no formato
digital ou ndo. Veja algumas ideias do que pode ser feito:

< Fantoche de papel, tendo como palco uma caixa de
papeldo;

< Encenacdo teatral com figurino e cendrio;

< Um video gravado com as proprias criangas encenando;

< Um stop motion com brinquedos pequenos ou miniaturas,
com uma série de fotos e a narragdo dos estudantes;

< Uma animagdo construida numa plataforma digital com
linguagem de programacdo;

< Um podcast utilizando um celular ou smartphone.

Assista ao
episodio completo
acessando o
QRCode ao lado.

Durante a criacdo, incentive a turma a abordar questoes
relacionadas ao uso seguro e criativo da internet e qual
o papel de cada um para isso. E tenha em mente que

a producdo artistico-cultural da sua turma é sempre

um trabalho coletivo, que pode ir desde a criagdo da
historia até a preparagdo de cendrio, de objetos de
cena, de figurino, de sonoplastia, de iluminagdo e de
animagado grafica, dependendo do produto a ser criado.

POTENCIALIZANDO
O TRABALHO

Antes de iniciar projetos de producdo audiovisual que
envolvam o uso de dispositivos digitais, € importante que
vOCé procure mapear d realidade de acesso a internet
existente entre as familias da turma. A exclusdo digital

é realidade em muitos lares: cerca de 15 milhdes de
domicilios ndo tém acesso a internet no Brasil, segundo
dados da pesquisa TIC Domicilios de 2022.

Em alguns casos, educador, vocé pode ajudar a
remediar essa situagdo organizando momentos para
que as criangas acessem conteddo on-line ou fagam
suas produgdes digitais durante as aulas, usando
equipamentos da instituicdo de ensino.

Durante a Roda de Conversa

® Como a proposta & incentivar os estudantes a criarem
narrativas, € muito importante durante a Roda de
Conversa estabelecer combinados para a participacdo
de todos e o respeito a diversidade de narrativas.

Explorando e experimentando possibilidades

® Privilegie projetos de producdo audiovisual que sejam
coletivos. Afinal, o trabalho em equipe vai permitir
que os estudantes aprendam a negociar e expressar
suas ideias.

&, Para inspirar a producdo de audiovisuais, selecione
videos adequados d idade dos estudantes e que
possibilitem uma aproximacgdo com diferentes temas,
culturas e estéticas. Envolva a turma na andlise dos
filmes, conversando sobre os personagens, o roteiro e
as mensagens trazidas.

&, Crie uma lista de critérios para a escolha de conteGdos
digitais adequados e compartilhe com as familias.

® ConteGdos em dudio sdo mais faceis de produzir,
compartilhar e baixar, sobretudo em comunidades
onde o acesso d internet & limitado. Experimente
gravar podcasts com os estudantes, seja divulgando
noficias locais, ensinando receitas sauddaveis ou
contando histérias.

&, Ensine ds criangas os passos para transformar uma
histéria criada por elas em um video, desde
a cria¢do da narrativa até a constru¢do do cendrio
e figurinos.

= Aproveite a tecnologia para envolver as criangas no
registro das atividades que realizam durante o ano,
usando foto ou video. Vai ser interessante, daqui a
alguns meses, todos acessarem esse material para
relembrar as criacoes.

& Organize um momento para que as crian¢as assistam
juntas aos videos produzidos por elas.
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Educador, chegou a hora de vocé conhecer a série de
Gravadas em formato de video, as oficinas convidam os estudantes a se
, vivenciando as diferentes etapas envolvidas na sua
producdo. E levar isso para a pratica é simples: tudo comega com a criagdo de histérias, que
depois viram roteiro e ganham personagens, cendrios, figurino, objetos de cena, luzes e sons,
para finalmente serem encenadas e, com o uso das novas tecnologias digitais, gravadas e
compartilhadas com os amigos.

Mas, por onde comecar? Sair do sofd e ir para os bastidores, ou mesmo para a frente da cdmeraq,
nem sempre & um movimento facil. Porém, com o seu , €ssa pode se transformar em uma
e para os estudantes e, a0 mesmo tempo, uma

Afinal, € uma oportunidade para que os estudantes mergulhem ainda mais no

e tenham a oportunidade de desenvolver diferentes linguagens de expressado, como
a ,a ,a ea . Além disso, vivenciar interacdes positivas com
as novas tecnologias.

A seguir, apresentamos os videos da série, seu conteddo e algumas e
que podem ser desenvolvidas a partir de cada um deles. Lembre-se de que as ideias
propostas sdo apenas , que podem e devem ser e de acordo
com o contexto de cada educador. E ndo se esqueca, principalmente, de
ede a eo entre eles.

Vamos nessa?

OFICINA1

Neste video, Abby e Come-Come criam os personagens
da sua histéria, primeiro com ilustra¢des e depois na
forma de dedoches. Além das caracteristicas fisicas, eles
representam os gostos e a personalidade de cada um.

O que os estudantes vdo aprender?
® Explorar as caracteristicas que veem neles mesmos e
nos outros, fortalecendo sua identidade.

8, |dentificar e nomear sentimentos.

®, Reconhecer e valorizar a diversidade humana.

Alinhamento com a BNCC
EFO1CIO4 | EFO1ERO5

Dicas

A construcdo de personagens oferece dos
estudantes uma oportunidade de experimentar
diferentes formas de ser e de estar no mundo, algo
fundamental a formacdo da sua identidade e ao
desenvolvimento da empatia. Observe a atitude de
cada um para sugerir papéis que podem oferecer

aprendizados significativos.

OFICINA 3

Neste video, Abby e Come-Come criam objetos para
encenar a histéria que inventaram juntos. Eles fazem isso
de forma simples e divertida, reutilizando materiais e
dando novos usos a objetos que encontram pela casa.

O que os estudantes vao aprender?
&, Exercitar o pensamento simbélico ao criar
elementos de cena do cotidiano.

® Dar novos Usos d objetos e materiais simples do
dia a dia.

& Desenvolver a capacidade de imaginar e abstrair.

Alinhamento com a BNCC
EF15AR04 | EF15AR05

Dicas

Para facilitar o processo de transformagdo de
materiais e objetos, deixe proxima aos estudantes

uma caixa com materiais de artesanato, como fesoura
sem ponta, cola, fita adesiva e barbante, além de
embalagens e sucata.

OFICINA 2

Neste video, Abby e Come-Come inventam uma
brincadeira para construir e visualizar a histéria que
criaram juntos, como em um storyboard — uma sequéncia
de desenhos com o esboco das principais cenas da
historia, igual a uma tira em quadrinhos. No storyboard,
Abby e Come-Come criam uma moldura para que a
tirinha se movimente como em um cinema manual.

O que os estudantes vdo aprender?

® Usar a imaginagdo para criar histérias.

& Desenvolver a imaginagdo e o pensamento simbélico.
& Desenvolver a expressdo oral e ampliar o vocabulario.

&, Exercitar a memoria para lembrar a sequéncia das
diferentes cenas.

® Fortalecer as relagdes interpessoais.

Alinhamento com a BNCC
EF15AR04

Dicas

Para que todos os estudantes participem da
construcdo da historia, coloque um limite de tempo
para cada fala. Vocé pode dar um empurrdozinho

para os menos falantes, fazendo perguntas que os
estimulem a desenvolver suas ideias.

OFICINA 4

Neste video, Abby e Come-Come criam o figurino que vao
usar para representar os personagens da sua historia. Para
isso, reutilizam materiais e transformam objetos do dia a dia.

O que os estudantes vdao aprender?

® Usar a criatividade para dar novos usos a objetos do
dia a dia.

&, Experimentar diferentes papéis sociais e empatizar
com o outro.

&, Desenvolver a coordenacdo motora ao vestir, abotoar,
amarrar e transformar as roupas.

Alinhamento com a BNCC

EF15AR04

Ll
Dicas
Deixe que os estudantes brinquem livremente com as
fantasias e aderecos. Assim, eles entram na historia de

forma espontdnea, expressam sentimentos e exploram

diferentes aspectos da sua individualidade.
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OFICINA 5

Criando sons

Neste video, Abby e Come-Come pensam em formas
de reproduzir os sons que eles vdo precisar para a
encenacdo da sua histéria. Eles constroem um pau de
chuva usando a criatividade e reaproveitando materiais.

O que os estudantes vdo aprender?

& Representar diferentes sons usando o proprio corpo
ou manipulando objetos.

® Desenvolver a sensibilidade em rela¢do aos sons
do entorno.

&, Exercitar a concentracdo e a memoéria.

Alinhamento com a BNCC
EF15AR04

Dicas

A criacdo da sonoplastia pode acontecer em dois
momentos: primeiro os estudantes investigam formas
de chegar aos sons desejados com o corpo ou objetos
cotidianos. Em seguida, vocé pode organizar uma
oficina de construgdo de instrumentos para reproduzir

0s sons que ndo foram encontrados na busca inicial.

OFICINA 7

Hora do ensaio

OFICINA 6

Brincando
com luzes

Neste video, Abby e Come-Come vdo fazer experiéncias
com luz e sombra para criar contrastes, ambientes e
sensacdes durante a encenacgdo da sua histéria. Usando
tubos de papeldo e papel celofane, eles criam lanternas
que produzem efeitos magicos.

O que os estudantes vdo aprender?
® |nteragir com o ambiente por meio dos diferentes
sentidos.

& Brincar com formas, cores, sombras e contrastes.

& Agucar a percepcdo das sensacdes criadas pelas
cores e jogos de luz.

® Usar a criatividade para encontrar solugdes simples
para desafios aparentemente tecnolégicos.

Alinhamento com a BNCC
EF15AR04 | EF15AR26

L3
Dicas
A maior parte dos experimentos de luz e sombra
precisa de um ambiente mais escuro. Se isso ndo for

possivel, vocés podem projetar a luz dentro de uma
caixa de papeldo semifechada ou coberta por algum
pano mais grosso.

Neste video, Abby e Come-Come ensaiam a encenacdo da histéria que . ‘\;
querem apresentar aos amigos. Para tornar esse momento ainda mais aw . i »
divertido, criam uma claquete que marca a hora certa de entrar em agdo. 5 @\ if: b
sl N S £
_—— P

O que os estudantes vao aprender?

& Aprofundar relagdes sociais na interagdo com os colegas, tais como:
orientar, negociar, empatizar, ceder a vez, saber ouvir e colaborar.

& Lidar com a critica dos outros, abrindo-se para diferentes

perspectivas e reconsiderando atitudes e opinides a partir da escuta.

&, Sair da zona de conforto, aprimorar, persistir e solidarizar.

®, Praticar a oratéria e a dramatizacdo.

&, Reconhecer o corpo como instrumento de expressdo arfistica nos

gestos, movimentos e olhares.

Alinhamento com a BNCC
EF15AR05 | EF15AR06

Dicas

Para que o ensaio flua melhor, construa alguns combinados com
a turma antes de comegar, como ndo rir dos colegas durante a

dramatizagdo e cuidar das palavras na hora de fazer uma critica,

para que seja um comentdrio construtivo e ndo desmotivador.

OFICINA 8
Treinando
o olhar

Neste video, Abby e Come-Come exercitam o olhar e
experimentam diferentes perspectivas enquanto brincam
com uma cdmera de faz de conta criada por eles mesmos,
com caixas de papeldo.

O que os estudantes vdo aprender?
& Observar uma mesma cena por diferentes perspectivas,

aproximando, distanciando, mudando o éngulo de visdo.

& Vivenciar, por meio do faz de conta, o processo de
filmagem e producgdo audiovisual.

Alinhamento com a BNCC
EF15AR26 | EF15AR04 | EF15AR06

Dicas

Incentive a troca de papéis entre atuacdo e filmagem

para que os estudantes possam interagir com os colegas
e com o projeto por diferentes perspectivas.

OFICINA 10

A live!

Neste video, Abby e Come-Come fazem uma live
para apresentar a encenagdo da sua histéria aos
amigos. E também ensinam alguns exercicios para
controlar a ansiedade e preparar o corpo antes de
entfrar em cena.

O que os estudantes vao aprender?
& Aprender técnicas de autorregulacdo para trazer
calma antes de apresentagdes em piblico.

% Exercitar a leitura corporal, bem como a
compreensdo das cenas e elementos que
constituem a narrativa.

Alinhamento com a BNCC
EF15AR05 | EF15AR06 | EF15AR26

Dicas

ReUna as familias da turma para assistirem ao
audiovisual criado pelos estudantes. Se ndo for possivel
reunir todo mundo no mesmo hordrio, vocé pode

compartilhar depois por aplicativos de mensagem,
tomando cuidado de pedir autorizagdo de todos antes
do compartilhamento.

OFICINA 9

Poster-convite

Neste video, Abby e Come-Come criam um pdster
para convidar os amigos e familiares para apresentar
a sua historia.

O que os estudantes vao aprender?
8, Desenvolver habilidades de comunicacdo.

&, Usar imagens para representar e sintetizar ideias.

Alinhamento com a BNCC
EF15AR04

Dicas

Os estudantes podem gravar um videoconvite
usando as fantasias e os cendrios que criaram
nas primeiras oficinas. Aproveite para orienta-los
sobre as informagdes que devem constar em

um convite e sobre os cuidados que devemos ter
ao compartilhar videos ou imagens pessoais

na infernet.
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Conheca a comunidade virtual do
projeto Monstros em Rede!

Na nossa comunidade, as familias
sdo incentivadas a publicar as fotos ou
videos das atividades realizadas com

os estudantes no nosso Mural Digital,

um ambiente seguro e que cuida da
imagem e dos dados de todos.

Para participar, € s6
acessar o QR Code
ao lado!

PARTE 3

VAMOS
BRINCAR, CRIAR E
COMPARTILHAR?

Nesta Gltima parte do Caderno de Apoio @ Mediagdo,
apresentamos a vocé a série Aprendendo com

a Webby, com videos que trazem experiéncias
criativas estreladas por Webby - a simpatica e vivaz
nova integrante da Vila Sésamo - e seus amigos Elmo,
Mae, Bel e Garibaldo.

De um jeito divertido, ladico e criativo, os
personagens convidam os estudantes a se
aventurarem pelo incrivel universo virtual e a se
perceberem como curadores e criadores de conteddos.
Mas, principalmente, que entendam os cuidados que
devem ser tomados quando estamos nesse ambiente,
e que os adultos - como os educadores e os familiares
- sGo parceiros importantes nessa grande viagem!

Para se ter uma ideiq, os episddios abordam temas
que podem gerar reflexdes entre os estudantes e
inspirar processos criativos: protecdo de dados
pessoaqis, pesquisa on-line, trabalho colaborativo,
linguagem de programacao e visitas virtuais sdo
alguns dos assuntos trabalhados nos videos. Além
disso, ha conteldos que dialogam com o que os
estudantes aprendem na escola.

Ja as narrativas partem de experimentagoes que
envolvem as mais diferentes formas de se apropriar
do que ainternet pode oferecer para potencializar
a inventividade dos estudantes. E cada episodio
também apresenta possibilidades de cria¢do dentro
e fora das telas, partindo de uma situagdo-problema
e um convite d exploracdo de diferentes recursos
digitais, como aplicativos, plataformas, sites etc.

Aproveite esse conteudo
e inspire-se com as
experiéncias criativas
dos personagens!




VIDEO

Elmo aprende a importancia
de proteger seus dados no

mundo digital

Tema: Internet segura

Neste episodio, EImo e sua mde, Mae, aprendem
sobre seguranca on-line. Com a ajuda da Webby,
entendem a importdncia de compartilhar informagdes
pessodis somente com pessoas conhecidas e
confidveis. Depois, decidem criar um grupo privado
para convidar apenas os amigos para uma festa de
aniversario, destacando a importdncia dessa atitude
para manter a seguranga on-line.

O que os estudantes vdao aprender?

« Compreender sobre a importancia de proteger informagoes
pessoais antes de compartilhar na internet.

< Reconhecer os cuidados necessarios com a sadde digital, como
fazer pausas e ajustes ao usar dispositivos eletronicos.

Vivéncia em Familia
“Uma festa para la de divertida”

Nesta vivéncia, a familia ird encontrar sugestdes para proteger

a todos, principalmente as criancas, no mundo virtual.

Os familiares sdo convidados a criar os itens para a festa dos
amigos imagindrios, personagens ou super-herois favoritos dos
estudantes. A partir da proposta, a familia & incentivada a vivenciar
e refletir sobre os aspectos tratados no video, como o cuidado em
compartilhar fotos e dados pessoais.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma série de dicas
sobre como abordar a seguranga on-line com os estudantes.
Clique aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFOILPO8 | EFOTLP22 | EFOICIT0 | EFOTHIO4

EPISODIO COMPLETO (Q

N
%)

VIDEO

Bel aprende que existem
informacoes verdadeiras e

falsas na internet

Tema: Pesquisa on-line

Neste episddio, Bel quer aprender sobre o som do
trompete para ensaiar para um festival na escola.

Com a ajuda da Webby, ela descobre como pesquisar
na internet, usando inclusive dispositivos digitais que
permitem comandos de voz, e também aprende a
diferenciar informacdes confiaveis de informacoes falsas.
No video, os personagens destacam a importdncia de
verificar a veracidade das informacgdes on-line e acessar
sites apropriados. Depois, se preparam para um show
musical, lembrando da importéncia de navegar na
internet com seguranca.

O que os estudantes vdao aprender?

Assista ao episodio
completo acessando
0 QRCode acima.

< Reconhecer diferentes géneros textuais digitais, como sites de

e

Elmo aprende a importancia
de proteger seus dados no

mundo digital

Celulares, computadores, fablefs e outras
fecrologias esto cada vez mais presentes
navida das criangas. E uma coisa é certa

as familios precisam estar preparadas

pora orientd-os a interagir na inferne.
Porisso, o ideal & que esse uso sefa sempre
‘acompanhado de adulos de confiana

No episodio deste rofeiro, Elmo aprende
aimportancia de profeger seus dados
pessoais no mundo digital. Ele e sua

mae descobrem, com a ajuda da Webby,
que ndo devemos compartihar na infernet
nossos dados pessoais (endereco da
residéncio, localizago da escola, nimero
de documentos, cartes de banco efc),
principalmente com pessoas desconhecidas.

busca, imagens e videos.

< Desenvolver habilidades de navegagdo segura e eficaz na internet.

Assista ao episddio
completo acessando
0 QRCode acima.

< Compreender a importdncia de verificar a veracidade das

informacdes on-line.

Vivéncia em Familia

“Nem tudo que parece ser, é verdade!”

Nesta vivéncia, o convite & para que toda a familia,
primeiramente, converse sobre o que gosta de acessar na
internet e depois transforme essas informagdes em um
jogo de verdadeiro ou falso. A partir dessa brincadeira,

a ideia & que cada familiar reflita sobre a veracidade do
que esta disponivel na internet e os cuidados que sdo
necessarios ter relacionados d seguranga on-line.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma
série de dicas sobre como abordar a pesquisa on-line
com os estudantes. Clique aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFOILP23 | EFOILP24 | EFOILP25

am

VILA SESANO

Bel aprende que existem
informagoes verdadeiras
e falsas na internet

Se anfes era necessdrio sober escrever
e digitar para fozer pesquisas na
internet, agora basta usar a voz para EPISODIO COMPLETO
dor comandos de busca. S6 que essa - >~ ~

facilidade traz mais um desafio para R 3 i %‘,{‘ |

as familias: o universo virtual esta . ()
muito acessivel também as criongas e RN

0 alcance de suos curiosidades! Por
isso, & ainda mais importante que os
adultos as orfentem e as acompanhem
enquanto pesquisam pela infernet

Novideo Bel aprende que existem
informagges verdadeiras e falsas
‘‘‘‘‘ ternet, os sons dos insirumentos
musicais s0 0 molivo de curiosidade
da personagem. Junto com a Webby, ssss
ela descobre que, assim como existem comp
informagdes muito legais na infernet, °
nem tudo que encontramos por la

& conficvel

40 que s informagdes
verdadeiras? £ o que sdo
informagdes falsas?

40 que podemos pesquisar
nainternet?

+Por que precisamos
conferir as informagdes que
enconramos nainferer?

40 que a Webby nos ensina
nese video?
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VIDEO

Elmo e Mae aprendem o
montar um mural virtual

Tema: Trabalho colaborativo

Neste episodio, Elmo e sua mde querem criar um
mural virtual com fotos antigas da Vila Sésamo. Com
a ajuda da Webby, eles descobrem que existem
plataformas on-line para colaborag¢do nas quais
varias pessoas podem compartilhar fotos, videos e
textos. Entdo, convidam os vizinhos para também
participarem da criagdo do mural virtual, destacando
a importdncia da seguranca on-line ao compartilhar
conteddo na internet.

O que os estudantes vao aprender?

= Compreender a importdncia de trabalhar em equipe e colaborar em

projetos educativos utilizando recursos digitais.

o Reconhecer plataformas on-line que permitam trabalhos colaborativos, nas

quais varias pessoas podem contribuir ao mesmo tempo.

< Desenvolver habilidades de navegagdo e interagdo em ambientes virtuais

de forma segura e responsavel.

Vivéncia em Familia
“Mural da Familia”

Nesta vivéncia, a familia & incentivada a revisitar sua
propria historia, assim como a histéria da rua, do bairro

e da cidade onde vive. A proposta é que a familia
organize um acervo de memorias e imagens com atengdo
d seguranga e ao respeito que sdo necessarios ao
compartilhar esse tipo de conteGdo no ambiente virtual.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma série
de dicas sobre como orientar o trabalho colaborativo
dos estudantes. Clique aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFOILP23 | EFOILP24 | EFOILP25

e

Elmo e Mae aprendem a
montar um mural virtual

Aintemnet funciona como um grande
mundo virtual. Nelo, podemos conhecer,
conversar, jogar, estudar e trabalhar com
pessoas de qualquer lugar do mundo!
Para se fer uma ideia, muita gente

se reGne em ambientes virtuais para
rocar ou organizar conhecimentos. Ou
a1 mesmo para particpar de causas
sociais e ambientais, entre fantas outras
possibiidades de colaborar com algo ou
alguém usando a infernet

No episddio deste roteiro, Elmo e sua
mée aprendem a montar um mural
virtual. Com a cjuda da Webby, eles
usam uma plataforma on-line para
reunit fotografias antigas e contarem
juntos a historia da Vila Sésamo. Os
vizinhos fambém so convidados o
participar, destacando a importancia
da seguranca on-line e do respeito ao
compartihar conteddos na infernet.

Assista ao episodio
completo acessando
0 QRCode acima.

VIDEO

Elmo e Garibaldo aprendem
como dar vida a desenhos

coma programac&o

Tema: Programacado

Neste episddio, Elmo e Garibaldo querem dar

vida aos desenhos que eles fazem no dia a dia.
Com a ajuda da Webby, eles aprendem o que

& programagdo e animagdo on-line e passam a
explorar plataformas e aplicativos que ensinam a
criar jogos e animacdes, desenvolvendo habilidades
de pensamento logico! O episddio mostra que a
programacdo ndo é um bicho de sete cabecas e
destaca como ela pode ser divertida e educativa.

O que os estudantes vdo aprender?

< Aprender sobre animagdo e programacdo utilizando

plataformas on-line.

< Reconhecer a importancia da programagéo na
criagdo de jogos educativos e animagoes.

< Desenvolver habilidades de pensamento I6gico e
resolucdo de problemas com o uso da programagdo.

Vivéncia em Familia
“Um dia para dangar”

Esta vivéncia propde ds familias observar como a linguagem de
programacdo estd presente no dia a dia de todos nés. A atividade
sugerida incentiva a familia a se movimentar, criando passos de
danca, e a conhecer o Scratch, uma comunidade colaborativa
on-line em que é possivel compartilhar projetos criados por meio

da linguagem de programacdo.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma série de dicas
sobre como abordar o tema programagdo com os estudantes.

Clique aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFOILP23 | EFOILP24 | EFOILP25 | EFOILP26

Assista ao episddio
completo acessando
0 QRCode acima.

e

Elmo e Garibaldo aprendem
como dar vida a desenhos
com a programagdo

Quando pensamos em fecnologia e
computadores, a palavra “programagao”
pode assustar um pouco, Afina, ela

esta associada a linguagem usada para
desenvolver sistemas de computadores

e aplicativos, algo que parece ser difcl,
mesmo sendo uma atividade que qualquer
pessoa pode aprender! Em nosso dia a

di, podemos ver que seguimos rofinas &
estamos sempre programando o que vamos
fazer: acordar, escovar os dentes, frocar

de roupa, arumar a cama, fomar café da
manh, ir para a escola ou o frabalho,
aimogar, voltar para casa, brincar, estudar,
jontar, dormir. S0 pequenos comandos que
nos ajudam a organizar a nossa vida e a
ofina da familio

Com a ciuda de Webby, Elmo e Garibaldo aprendem
como dar vida a desenhos com a programado

0 video mostra como podemos ensinar um computador
afazer farefas usando instrucdes que ele entende, ou
seja, usando a linguagem de programagao!
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https://scratchbrasil.org.br/

VIDEO

Bel e Garibaldo conhecem
lugares incriveis sem sair de casa

Tema: Visitas virtuais

Neste episodio, Bel estd curiosa e quer saber como é
o Parque Ecoldgico que Garibaldo visitou, mas ele ndo
consegue explicar e dar detalhes. Com a agjuda da
Webby, os personagens usam a internet para explorar
imagens e informacdes de varios lugares, incluindo o
Parque Ecolégico. E aprendem que & possivel realizar
visitas virtuais a diversos lugares turisticos do mundo,
tudo pela internet e sem sair de casa!

O que os estudantes vdao aprender?
< Explorar plataformas on-line de visitagdo virtual.

< Reconhecer o papel da internet na constru¢do de experiéncias
de aprendizagem interativas.

< Desenvolver habilidades de pesquisa e andlise critica, ao buscar
e avaliar informagdes sobre diferentes lugares.

< Explorar novos lugares e culturas, mesmo que virtualmente, para
imaginar ou planejar excursoes, estudos do meio, viagens etc.

Vivéncia em Familia
“Uma viagem inesquecivel”

Nessa vivéncia, as familias sdo incentivadas a revisitar o sonho de
viajar por lugares desconhecidos ou até mesmo passear e visitar
lugares que gostariam de conhecer. Para isso, sdo convidadas a
pesquisar na internet informagdes sobre esses lugares, usando
sites de confianca, que ajudem a criar o roteiro dessa grande
aventura em familia!

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma série de
dicas sobre como realizar as visitas virtuais com os estudantes.
Clique aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFOILP23 | EFOILP24 | EFOILP25 | EFOILP22
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VILA SESAMO:

Assista ao episodio
completo acessando
0 QRCode acima.

Vocé sabia que alualmente & possivel
conhecer muitos lugares sem sair de
casa? Basta fer acesso a infenet para
visitar museus e lugares fursticos de
diferentes paises

Uma visita virtual pode proporcionar
experiencias que mostram um lugar

de diferentes perspectivas. Esse fipo de
programago permite & famia conhecer

outros lugares e culturas, planejar passeios

ou viagens e até mesmo explorar obras de

arte e pegas de museus ao redor do mundo!

Noideo, Bel e Garibaldo conhecem
lugares incriveis sem sair de casa, com
a aijuda da Webby, eles exploram fotos

informagdes de lugares furisticos. Entre eles,
o Parque Ecologico que a Bel quer conhecer,

aprendendo como realizar visitas virtuais
através da interne,

VIDEO

Elmo e Bel aprendem

Matematica de uma forma

divertida na internet!

Tema: Aprendizado em Matematica

Neste episddio, Elmo e Bel querem desenhar um
campo de futebol, que como nés sabemos possui
um formato retangular. S6 que os personagens ndo
sabem quantos lados tem um retdngulo! Entdo, com
a ajuda da Webby, descobrem que um retdngulo
tem quatro lados e aprendem sobre formas
geométricas on-line. Eles usam esse conhecimento
para desenhar o campo de futebol, destacando
como a internet pode ensinar Matematica e
Geometria de forma divertida e segura.

O que os estudantes vao aprender?

< Reconhecer a importdncia da Matematica na vida cotidiana, ao
aplicar conceitos geométricos na criagdo de um campo de futebol.

< Aprender sobre Geometria ao desenhar um campo de futebol de

tampinhas.

< Desenvolver habilidades matematicas, como contagem e

utilizagdo de contagens de nUmeros naturais, para compor e

decompor formas geomeétricas.

Vivéncia em Familia
“Cada pedacinho conta”

Nesta vivéncia, a familia & convidada a imaginar um espaco de brincar
em casa, e se for possivel materializa-lo serd bem interessante!

Ao se reunir para pensar e planejar esse canto de jogos e brincadeiras,
todos vdo tirar as medidas para entender o formato e o tamanho do
espaco e o que cabe dentro dele. Além disso, vdo descobrir como

o pensamento l6gico-matemadtico estd presente no dia a dia. Esse
mesmo espaco de brincar poderd ser representado pela familia

de forma plugada, a partir da comunidade colaborativa que usa a
linguagem de programagcdo em blocos, o Scratch.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma série de dicas
sobre como potencializar o aprendizado em Matematica com os
estudantes. Cliqgue aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFOIMAI15 | EFOIMATZ | EFOTMAT8 | EFOTMA20

Assista ao episddio
completo acessando
0 QRCode acima.
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Elmo e Bel aprendem
Matematica de uma forma
divertida na internet!

A Matemdtico, muitas vezes, nos &
apresentada como uma grande vild
Mas sera que o aprendizado dos
nmeros e das formas precisa ser
visto dessa maneira? E se fivéssemos
a possibilidade de aprender de uma
forma mais divertida?

onhecem um
senho e combinam
ricas para desenhar

4 Para 0 que usamos a
Matemdtica no dia a dia?
Ea Geomelria?

40 que vocé (crianga)
esta aprendendo sobre
Materndica na escola?

40 que vocé (adultol se lembra
de fer aprendido sobre

Mateméiica na escola? .
40 que a Webby nos ensina

neste video?



https://scratchbrasil.org.br/

VIDEO

Garibaldo aprende

como encontrar livros de

historias na internet

Tema: Literatura

Neste episodio, Elmo e Garibaldo querem saber o
final da histéria “A Tartaruga e a Lebre”. E com a ajuda
da Webby, eles descobrem audiolivros on-line que
contam a histéria que eles procuram! Com isso, 0s
personagens aprendem sobre a variedade de formas
que existem para acessar historias e sdo incentivados
a explorar mais com a ajuda dos adultos.

O que os estudantes vao aprender?

< Explorar diferentes portadores e géneros textuais, como

livros digitais, audiolivros e videos de contag¢do de histérias.

« |dentificar o tema de um texto digital e buscar, na internet,
informacdes especificas para compreendé-lo.

Vivéncia em Familia
“Uma boa histéria para contar!”

Esta vivéncia convida as familias a recontar suas histérias,
procurando explorar outras formas de ver o mesmo fato
ou situacdes de diferentes perspectivas. A ideia é que os
familiares criem narrativas ficticias e fantasticas, inspiradas
em fatos reais, mas que podem ganham outras formas de
serem contadas e apresentadas, a partir, por exemplo, de
aplicativos de animagdo como o OctoStudio.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma
série de dicas sobre como apreciar a Literatura com os
estudantes. Clique aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFOILPO7 | EFOILPO8 | EFOILPO9 | EFOILP10

EPISODIO COMPLETO O

Assista ao episodio
completo acessando
0 QRCode acima.

™

Garibaldo aprende como
encontrar livros de histérias

na internet
Livr

VIDEO

Elmo e Mae encontram
muitos tutoriais de

artesanato na internet
Tema: Arte e Criatividade LN -

Neste episddio, Eimo quer se fantasiar de : e
astronauta, entdo sua mde sugere que eles facam 7 ) 35 3 J] , ’
juntos a fantasia. Com a ajuda da Webby, eles *

encontram na internet diversas inspira¢des para
essa criagdo e conseguem fazer uma fantasia Onica,
usando materiais simples. O episddio destaca como
a internet pode incentivar a expressdo artistica dos
estudantes e ressalta a importdncia da supervisao
adulta ao explorar on-line.

O que os estudantes vao aprender?

Assista ao episodio
completo acessando
utilizando materiais variados, para criar obras de arte. 0 QRCode acima.

< Experimentar diferentes técnicas e procedimentos artisticos,

< Expressar-se com criatividade por meio de varias linguagens
artisticas, como desenho, pintura, muasica e danca.

Vivéncia em Familia
“Fazendo arte em familia”

. . ~ . Elmo e Mae encontram
Nesta vivéncia, as familias sdo convidadas a fazerem arte muitos tutoriais de

.. . artesanato na internet
com materiais diversos que encontram em casa: recortes

de jornal ou revista, caixas de papeldo, retalhos de tecido,

sementes, gravetos, folha seca, temperos, plantas e até

partes de brinquedos que estejam faltando pecas.

A proposta & que esses materiais sejam usados para criar
fantasias. Se possivel, dinda poderdo utilizar o recurso
Animated Drawings para animar as criagoes.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma série
de dicas sobre como trabalhar Arte e criatividade com os
estudantes. Clique aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFOTARO1 | EFO1ARO2 | EFOTARO3 | EFOTARO4
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VIDEO

Elmo e Bel aprendem mais
sobre as plantas na internet

Tema: Educacdo Ambiental

Neste episodio, Elmo e Bel investigam por que uma
planta estd amarelada. E com a ajuda da Webby,
descobrem que isso acontece devido d falta de luz
solar. Entdo, os personagens aprendem a importdncia
de cuidar do meio ambiente e que isso pode ser feito
com a ajuda de experimentos on-line.

O que os estudantes vdao aprender?

< Explorar o crescimento das plantas, observando as diferengas entre

plantas expostas ao sol e d sombra, por meio de recursos on-line.

< Destacar a supervisdo adulta como essencial ao buscar
informagdes e reproduzir experimentos da internet.

Vivéncia em Familia
“Uma aventura na natureza!”

Nesta vivéncia, as familias sdo convidadas a fazerem um passeio
para que possam perceber as sensagdes Ao ouvir sons, sentir
aromas e cheiros, observar a fauna e flora no quintal, no caminho
para a escola ou em uma érea verde. A partir da coleta de
materiais orgdnicos, s@o incentivados a criar uma animagdo no
OctoStudio, chamando as pessoas a interagirem e cuidarem da

natureza que existe ao nosso redor.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma série de dicas
sobre como abordar a Educagdo Ambiental com os estudantes.
Clique aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC
EFO1CIO5 | EFOICI06 | EFOICIO8 | EFOIGE09
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PLETO

Assista ao episédio
completo acessando
0 QRCode acima.

Elmo e Bel aprendem mais
sobre as plantas na internet

Cuidar do meio ambiente & uma
responsabiidade de fodos nds!

E esse cuidado pode comegar dentro
de casa, pelo bairo ou pela cidade
onde vivemos. Neste video, Eimo e
Bel investigam por que uma planta
est ficando amarelada

€ com a ajuda da Webby,
descobrem experimentos
online que mostram como
cidar das plantas.

VIDEO

Garibaldo e Bel descobrem
o valor da diversidade no

mundo virtual

Tema: Diversidade

Neste episddio, Bel se preocupa com sua
aparéncia apos ouvir comentarios sobre a moda
de cabelos verdes na internet. Com a ajuda de
Garibaldo e Webby, eles exploram a diversidade
on-line e aprendem que ser Gnico & o que nos
torna pessoas especiais! O episddio destaca aos
estudantes a importancia de aceitar e celebrar as
diferencas, encorajando todos a serem auténticos.

O que os estudantes vao aprender?

< Explorar a diversidade de estilos e caracteristicas fisicas presentes

na internet, reconhecendo a singularidade de cada individuo.

< Experimentar a aceitagdo e o respeito pelas diferencas, ao
reconhecer que ser Unico & o que nos torna especiais, mesmo

diante das tendéncias on-line.

< Destacar a importdncia de valorizar cada pessoa por suas

caracteristicas individuais.

Vivéncia em Familia
“Somos todos especiais!”

Nesta vivéncia, as familias sdo convidadas a observarem quais
sdo as caracteristicas de cada integrante do grupo familiar. Mas
ndo apenas as caracteristicas fisicas, como também o que torna
cada um especial: o jeito de ser, a maneira que se relaciona com
as pessoas, as habilidades, o que faz de um jeito diferente. Em
seguida, todos sdo convidados a desenhar refratos e, quando
possivel, anima-los utilizando o recurso Animated Drawings.

No roteiro de Vivéncia em Familia vocé encontra uma série de dicas
sobre como valorizar a Diversidade com os estudantes. Clique
aqui e acesse agora mesmo!

Alinhamento com a BNCC

EFO1EO02 | EFO1EOOQ3 | EFOTEOOQS5 | EFOTEO06

Assista ao episodio
completo acessando
0 QRCode acima.

e

Garibaldo e Bel descobrem
o valor da diversidade no
mundo virtual

0 as diferengos entre as pessoas que
tornam cada um de nés dnico. Mas, muitas
vezes, acabamos mudando a nossa
aparéncia para se parecer com os outros
ou para seguir algo que esta na moda.

Neste video, Bel se preocupa com a sua
aparéncia apés owvir comentarios on-
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Criagdo

VLA SESAHO

A Vila Sésamo é uma organizagdo sem fins lucrativos vinculada ao programa infantil de televisdo pioneiro

que vem conquistando e ensinando as criangas desde 1969. Hoje, a Vila Sésamo é uma for¢a inovadora
para a transformagdo social, com a missdo de ajudar as criangas em todos os lugares a crescerem de forma
mais inteligente, forte e gentil. A organizacdo atua em mais de 150 paises, atendendo s criangas por meio
de uma ampla gama de meios de comunicacdo e programas de impacto social, filantropia-financiados, tudo
fundamentado em pesquisa rigorosa e contextualizado ds demandas e culturas das comunidades em que
atua. Para maiores informagdes, visite vilasesamo.com. e sesameworkshop.org.

Patrocinio

Internet Society
Foundation

A Internet Society Foundation foi criada para apoiar a diferenca positiva que a internet pode proporcionar ds
pessoas em todos os lugares do mundo. Guiados por nossa visdo de uma Internet Para Todos, os esforgos
de filantropia da Fundagdo promovem ideias e programas que permitem que as comunidades desbloqueiem
o potencial da internet para enfrentar os desafios em evolugdo do mundo. A Fundagdo concede subsidios
aos Capitulos da Internet Society, bem como a organizagdes sem fins lucrativos e individuos dedicados a
fornecer acesso significativo a uma Internet aberta, globalmente conectada, segura e confidvel para todos.

Parceiros
Rede Brasileira de
Aprendizagem O)
Cria%iva D

A Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC) & um movimento de educadores, artistas, pais,
pesquisadores, empreendedores e organizagdes que incentivam uma educacdo criativa, prazerosa,
colaborativa e inclusiva por meio da Aprendizagem Criativa. Para isso, criamos, apoiamos e conectamos
iniciativas, dentro e fora da sala de aula, que coloquem a criatividade como parte essencial do processo

de aprendizagem, encorajando estudantes de todo o Brasil a explorarem, experimentarem e criarem de
maneira significativa. Atuamos em parceria com o Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab,
laboratério do departamento de pesquisa da escola de Arquitetura e Urbanismo do MIT, nos Estados Unidos,
onde nasceu a abordagem da Aprendizagem Criativa.

techsoup

GLOBAL NETWORK

A TechSoup Brasil € uma iniciativa dedicada a fornecer softwares e ferramentas tecnologicas, exclusivamente
para organizagdes sem fins lucrativos, por meio de parcerias estratégicas com grandes empresas de
tecnologia. Além de plataformas digitais, a TechSoup Brasil oferece experiéncias personalizadas que
incentivam a colaboragdo em prol de um mundo mais justo e igualitario. Nossa missdo é tornar a tecnologia
mais acessivel para o terceiro setor, proporcionando acesso a recursos essenciais que aprimoram a eficiéncia
operacional, ampliam o alcance e fortalecem as capacidades das organizagdes. Somos parte da TechSoup
Global Network, uma rede de organizagdes parceiras ao redor do mundo, que trabalham em conjunto para
oferecer tecnologia, treinamento e suporte técnico s entidades sem fins lucrativos.

Vocé pode encontrar todos
os materiais do projeto
no site e no canal da Vila

Sésamo no YouTube:

Acesse a playlist,
no Canal do Youtube:
https://bit.ly/mer24

Acesse o site:
https://bit.ly/siteMER
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