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Atividade: Os componentes do computador

	Descrição

	Nesta atividade, as crianças são convidadas a explorar alguns componentes físicos do computador, compreendendo que cada peça tem uma função própria e que todas trabalham em conjunto.
A atividade parte da observação de imagens e da conversa em grande grupo. Ao longo da exploração, as crianças identificam componentes como monitor/ecrã, teclado, rato, CPU, disco e RAM, associando-os a funções simples: ver, escrever, clicar, processar, guardar e ajudar o computador a trabalhar.
Após a exploração dos slides, as crianças realizam uma atividade prática, criando um computador com peças de papel, através do recorte, organização e colagem dos seus componentes.

	Objetivo

	- Reconhecer alguns componentes físicos comuns do computador;
- Identificar a função principal de componentes como monitor/ecrã, teclado, rato, CPU, disco e RAM;
- Utilizar vocabulário simples e adequado para falar sobre as partes do computador.

	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 atividade;
Imprimível “O meu computador”;
Tesouras e cola;
Computador ou componentes reais, se disponíveis.



	Desenvolvimento

	A atividade inicia-se em grande grupo, com o apoio da apresentação PowerPoint. O/a educador/a apresenta a ideia de que o computador é formado por várias partes e convida as crianças a observar a imagem inicial, identificando aquilo que já conhecem. Neste primeiro momento, devem ser valorizadas as respostas espontâneas, introduzindo gradualmente os nomes corretos dos componentes.
De seguida, o/a educador/a propõe uma exploração mais atenta, usando a ideia de “investigar” cada peça. As crianças são incentivadas a observar, apontar, comparar e dizer para que acham que serve cada componente. Esta etapa deve reforçar a curiosidade e a descoberta antes da explicação direta.
Num momento posterior, é apresentada a ideia de que as peças do computador trabalham em conjunto, como uma equipa. O/a educador/a pode explicar que nem todas as peças fazem a mesma coisa: umas mostram imagens, outras ajudam a escrever, outras permitem clicar, outras guardam informação e outras ajudam o computador a trabalhar.
A exploração segue com a apresentação de cada componente. O monitor, ou ecrã, é identificado como a parte onde vemos imagens, vídeos, jogos e informação. O teclado é associado à escrita de letras, números e palavras. O rato é apresentado como a peça que ajuda a apontar, escolher e clicar.
Depois, são introduzidos componentes internos de forma simples e adequada à Educação Pré-Escolar. A CPU pode ser apresentada como uma peça importante que ajuda o computador a processar instruções. O disco deve ser associado à ideia de guardar informação, como fotografias, desenhos, músicas ou trabalhos. A RAM pode ser explicada como uma “mesa de trabalho” que ajuda o computador enquanto está a realizar uma tarefa.
Durante toda a exploração, o/a educador/a deve recorrer a perguntas simples: “Onde vemos as imagens?”, “O que usamos para escrever?”, “O que usamos para clicar?”, “Onde podemos guardar os trabalhos?” ou “Será que todas as peças fazem a mesma coisa?”. Sempre que possível, podem ser mostrados componentes reais para tornar a aprendizagem mais concreta.
A atividade termina com a proposta prática “O meu computador”. As crianças observam as peças em papel, identificam alguns componentes, recortam, organizam e colam para construir o seu computador. Durante este momento, o/a educador/a deve apoiar a identificação das partes e reforçar oralmente a função de cada uma.

	

	Sugestões

	Numa sessão seguinte, a equipa educativa poderá apresentar um computador real ou alguns componentes físicos, como teclado, rato, disco ou memória, para que as crianças os observem de perto.
Também poderá ser realizado um jogo de associação entre componente e função, usando cartões simples: “serve para ver”, “serve para escrever”, “serve para clicar”, “serve para guardar” e “ajuda o computador a trabalhar”.
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