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Atividade: O que é um computador?

	Descrição

	Nesta atividade, as crianças são convidadas a descobrir o que é um computador e a reconhecer diferentes dispositivos digitais presentes no quotidiano, como o computador de secretária, o portátil, o tablet, o telemóvel, a consola e a impressora.
A atividade parte da observação de imagens e da conversa em grande grupo, valorizando aquilo que as crianças já conhecem. Ao longo da exploração, identificam alguns componentes e acessórios simples, como monitor/ecrã, teclado, rato, auscultadores, colunas e impressora, associando-os às suas funções principais.
Após a exploração dos slides, as crianças realizam uma atividade prática, podendo pintar um computador e os seus componentes ou construir um computador em papel, com apoio da equipa educativa.

	Objetivo

	- Reconhecer diferentes tipos de computadores e dispositivos digitais;
- Identificar alguns componentes físicos simples, como monitor/ecrã, teclado, rato, auscultadores e impressora;
- Associar esses componentes a funções básicas, como ver, escrever, clicar, ouvir e imprimir.

	Referencial de Aprendizagem

	PE-SC-01 Utilizar terminologia apropriada na identificação e descrição da função dos componentes físicos comuns dos sistemas informáticos (hardware). Por exemplo: monitor, teclado, rato, auscultadores e impressora.

	Recursos

	Apresentação PowerPoint da aula;
Atividade “Pintar Computador”;
Modelo “Computador 3D”;
Lápis de cor;
Tesouras e cola;
Computador, tablet ou outros dispositivos reais, se disponíveis.



	Desenvolvimento

	A atividade inicia-se em grande grupo, com o apoio da apresentação PowerPoint. O/a educador/a apresenta a imagem inicial e convida as crianças a observar diferentes dispositivos digitais. Neste primeiro momento, o objetivo é despertar a curiosidade e perceber que ideias as crianças já têm sobre computadores, tablets, telemóveis, consolas ou impressoras. As respostas devem ser valorizadas, mesmo quando ainda não usam os nomes corretos.
De seguida, o/a educador/a promove uma breve conversa inicial, incentivando as crianças a partilhar experiências: se já usaram algum computador, onde o viram, para que servia e se o utilizaram sozinhas ou com ajuda de um adulto. Esta conversa permite aproximar o tema do quotidiano das crianças e introduzir vocabulário simples de forma natural.
Num momento posterior, são exploradas as diferentes formas que um computador ou dispositivo digital pode assumir. O/a educador/a apresenta exemplos como o computador de secretária, o portátil, o tablet, o telemóvel e a consola, ajudando as crianças a comparar tamanhos, formas de utilização e possibilidades de transporte. A ideia principal é que nem todos os computadores são iguais, mas todos ajudam a realizar tarefas.
A exploração continua com a identificação de alguns dispositivos específicos. O computador de secretária é apresentado como uma máquina que normalmente fica numa mesa e tem várias partes. O portátil é comparado a um computador que se pode transportar e abrir como um livro. O tablet é associado ao toque no ecrã. O telemóvel é apresentado como um pequeno computador que cabe no bolso e deve ser usado com acompanhamento de um adulto. A consola é relacionada com os jogos e com a ideia de dar instruções através dos botões.
Depois, o/a educador/a introduz máquinas que podem trabalhar com o computador, como a impressora e a impressora 3D. A explicação deve manter-se simples: a impressora coloca no papel algo que estava no computador, enquanto a impressora 3D pode construir pequenos objetos. O foco deve estar na ideia de que algumas máquinas recebem instruções e ajudam a transformar ideias digitais em algo que podemos ver ou tocar.
Na parte final da apresentação, as crianças são convidadas a identificar componentes e acessórios do computador. O/a educador/a pode propor um jogo de observação, pedindo que apontem para o monitor/ecrã, teclado, rato, auscultadores, colunas ou impressora. Cada componente deve ser associado a uma função simples: ver, escrever, clicar, ouvir ou imprimir.
A atividade termina com uma proposta prática. As crianças podem pintar um computador e os seus componentes ou construir um computador em papel, com apoio da equipa educativa. Durante este momento, o/a educador/a deve retomar oralmente o vocabulário trabalhado nos slides, perguntando, por exemplo: “Onde vemos as imagens?”, “O que usamos para escrever?”, “O que usamos para clicar?” ou “Que parte serve para ouvir?”.

	

	Sugestões

	Numa sessão seguinte, a equipa educativa poderá levar dispositivos reais para a sala e propor um jogo de identificação das partes do computador, pedindo às crianças que apontem para o monitor, teclado, rato, colunas ou impressora.
Também poderão ser criados cartões simples com imagens e funções, para que as crianças associem cada componente a uma ação: ver, escrever, clicar, ouvir ou imprimir.
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