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T EDUCACAO
1. APRESENTACAO

A Educagao Digital ¢ um componente fundamental da formagao integral dos estudantes, diante
das transformagdes sociais, culturais e economicas que se consolidam no século XXI. A escola como
espaco de aprendizagem, deve preparar os alunos para compreender, utilizar e produzir tecnologias
digitais de forma critica, criativa, ética e responsavel.

A Educagao Digital ¢ um termo amplo, que envolve praticas pedagdgicas, competéncias digitais,
que dentro do processo formativo utiliza das tecnologias digitais como ferramentas para desenvolver
conhecimentos, habilidades e atitudes voltadas para a vida, trabalho e a participagdo social no mundo
digital.

Este documento curricular busca orientar a implementagdo da Educacdao Digital em toda a
Educacdo Baésica, articulando os principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as
politicas publicas de inclusdo digital e os desafios da sociedade em rede.

2. JUSTIFICATIVA

O Municipio de Floresta do Araguaia reconhece a urgéncia e a relevancia de imcorporar a
Educacao Digital com eixo estruturante do processo educativo, considerando os desafios
contemporaneos e os desafios contemporaneos e as transformagdes sociais, culturais e tecnologicos
que impactam diretamente a formacao integral dos estudantes.

A sociedade atual estd cada vez mais mediada pelas tecnologias digitais, exigindo novas
competéncias para o exercicio da cidadania, par a inser¢ao no mundo do trabalho e para a participacdo
critica e consciente na vida social.

Nesse sentido, torna-se indispensavel que a rede municipal de ensino promova o acesso
qualificado asferramentas digitais, favorecendo a inclusdo, a equidade e a inovacao pedagdgica.

3. COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA: REFERENCIAL CURRICULAR
MUNICIPAL.

A construgdo do Referencial Curricular da Complementagdo a BNCC da Computagdo, de
Floresta do Araguaia aflora como uma necessidade diante do novo cendrio, que estamos vivenciando
com a introducdo das tecnologias no desenvolvimento do ensino-aprendizagem. Este processo ¢
amparado por normativas como o Parecer CNE/CEB n° 02/2022 e a Resolu¢ao CNE/CEB n° 01/2022,
que estabelecem diretrizes para a Computacao na Educagdo Bésica, em complementaridade a BNCC.
Em anélogo a isso, a Politica Nacional de Educacao Digital (Lei n® 14.533/2023) impulsiona a
urgéncia dessa complementagdo. A Computag¢do na Educacdo Baésica transcende o simples uso de
dispositivos, equipamentos, aparelhos, ferramentas e produtos tecnoldgicos, a inclusdo da
Computacdo no ensino bésico deve facilitar um entendimento critico e consciente das suas influéncias
em diferentes contextos sociais, culturais e éticos. Ao possibilitar experiéncias as criangas e
adolescentes nesta area cria-se um espago para debates sobre questdes contemporaneas essenciais €
valiosas, como impactos socioambientais, avancos cientificos € mudangas econOmicas. Essa
abordagem e conduta reflete a necessidade de preparar os estudantes para um mundo cada vez mais
influenciado pela tecnologia digital. Assim, o Referencial Curricular de Computacdo (RCC) tem
como finalidade consolidar os conhecimentos de computagdo na educacdo da rede municipal de
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ensino, observando os eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. O Desafio
iniciara de forma sistematica e colaborativa na rede municipal de ensino a partir do primeiro semestre
de 2026, com a implantacdo do Referencial Curricular Computagdo - RCC Computagdo com a sua
aprovag¢ao no Conselho.

4. CODIGOS ALFANUMERICOS:

A Base Nacional Comum Curricular BNCC, Resolu¢cdao CNE/CP n° 2, de 22 de dezembro de
2017, foi estruturada de forma a orientar a organizagdo dos curriculos escolares de todas as redes de
ensino do pais. Explicita, além das competéncias gerais para toda educagao basica, as competéncias
especificas por area de conhecimento, grupos etarios e/ou ano de matricula, bem como os objetivos
de aprendizagens e as habilidades essenciais a serem desenvolvidas por todas as criancas e jovens
matriculados nas redes de ensino. Considerando a necessidade de contribuir com a estruturagao dos
curriculos das redes de ensino do pais, no tocante ao desenvolvimento adequado da Competéncia
Geral n° 5 da BNCC — Expansdo da Cultura Digital, o Ministério da Educacdo — MEC, em
complemento @ BNCC da educagdo basica, estruturou a BNCC da Computagdo, Resolugdo
CNE/CEB, n° 1, de 4 de outubro de 2022.
A leitura do alfanumérico da BNCC da Computagdo significa interpretar os objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento em Computa¢do na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Como funciona o codigo alfanumérico da BNCC: O codigo alfanumérico tem a seguinte
composi¢ao:
e Asduas primeiras letras: Indicam a etapa de ensino, por exemplo, EI ¢ para Educagao Infantil
e EF ¢ para Ensino Fundamental.
e O primeiro par de nimeros: Refere-se ao ano para o Ensino Fundamental e faixa etaria para
a Educagao Infantil.
e O par de letras seguintes indica o Componente Curricular “CO” para Computagao.
e O ultimo par de nimeros: identifica a habilidade ou objetivo de aprendizagem especifico
dentro do componente/eixo da Computacao;
Exemplo pratico:
e Habilidade: EF07CO07
e EF: Ensino Fundamental.
e (7: sétimo ano.
e CO: componente curricular de Computagao.
e (7: sétima habilidade especifica dentro do componente/ eixo da BNCC da Computagao.
e Significado completo da habilidade: Identificar problemas de seguranca cibernética e
experimentar formas de protecao.

e Objetivo de aprendizagem: EI 03 CO 01- Educacao Infantil.
e EI: O primeiro par de letras identifica Educacao Infantil;

e 03: O primeiro par de numeros identificando o grupo etario. A BNCC de Computagao, por
ser um documento complementar, foca no grupo EI03 porque essa ¢ a tltima etapa da
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educacgao Infantil, onde as criangas ja desenvolveram as habilidades necessarias para iniciar
o raciocinio computacional.

e CO: O segundo par de letas identificando que os objetivos de aprendizagem se referem a
computacao;

e 01: O ultimo par de niumeros identificando a sequéncia dos objetivos de aprendizagem
estabelecida pela BNCC da Computagao.

e Significado completo do objetivo de aprendizagem: Reconhecer padrao de repeti¢ao em
sequéncia de sons, movimentos e desenhos.

5. COMPLEMENTO DA BNCC COMPUTACIONAL NA EDUCACAO INFANTIL:

EDUCAGCAO INFANTIL

i BASE

NACIONAL
T &
COMPUTACAO = &

COMPLEMENTO A BNCC o

A Educacao Infantil compde a primeira etapa da educagdo basica, ofertando atendimento em
creche e pré-escola, no periodo diurno, em jornada integral ou parcial e tem como finalidade o
desenvolvimento integral da crianga de 0 a 5 anos de idade em seus aspectos fisico, psicoldgico,
intelectual e social, complementando a agdo da familia e da comunidade, conforme est4 explicito na
Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional — LDB 9.394/96. Nessa direc¢do, a proposta da BNCC
Computacdo ¢ incluir tecnologia e computag@o nos curriculos das redes de ensino, apoiando assim os
municipios na implementagdo de praticas que colaborem com o desenvolvimento integral de todos,
desde a educagao infantil. De acordo com o documento, A Computagdo na Educacdo Basica deve ser
entendida como um alicerce para a transformagao social e cultural estratégica ao Brasil, para que sua
populagdo atinja melhores patamares de qualidade de vida. Busca-se, entao, apoiar o desenvolvimento
de cidadaos criticos, criativos, inovadores e empreendedores, capazes de resolver problemas e
compreender o imenso potencial da Computacdo para transformar positivamente a sociedade e
utilizar seus fundamentos, técnicas e ferramentas para contribuir com o pais tanto do ponto de vista
social quanto do ponto de vista econdmico e cientifico. (MEC, 2022. p.1). Vale ressaltar ainda, que
de acordo com as normativas, a organiza¢ao do trabalho com a computagdo na educagdo basica deve
se d4 de diferentes maneiras, de acordo com cada etapa, ¢ quando se fala em pensamento
computacional, a ideia vai além do uso de computadores. Na Educacao Infantil, o pensamento
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computacional se apresenta como uma oportunidade para desenvolver o raciocinio légico e a
capacidade de solucionar problemas de maneira l6gica desde cedo. E uma forma de resolver
problemas de maneira estruturada, eficiente e eficaz, e isso ¢ possivel desde a educagdo infantil,
considerando a singularidade da crianga e o contexto que a cerca. O Documento Normativo da BNCC
estabelece as premissas para a Educagdo Infantil. A Computacdo permite explorar e vivenciar
experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interacdio com seus pares. Estas
experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da Educacao Infantil e devem
considerar as seguintes premissas:

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacao de padrdes, construindo conjuntos de objetos com
base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor € comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de
maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou ciclos
que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.

A Base Nacional Comum Curricular reconhece que, mesmo na primeira infancia, as criangas
podem construir competéncias relacionadas a cultura digital, ao pensamento computacional e a
interagdo com recursos tecnoldgicos. Isso ndo significa antecipar contetidos técnicos ou transformar
a sala de aula em um laboratdrio de programagao. Significa oferecer significativas que experiéncias
despertem ludicas e curiosidade, incentivem a resolugdo de problemas e estimulem a construgao de
conhecimento de forma natural e prazerosa. Nesse contexto, a familiarizagdo com equipamentos € o
uso seguro e responsavel da tecnologia também fazem parte do processo. Para orientar essa
integragdao, a BNCC da Computagdo se organiza em trés eixos complementares, que se conectam de
forma orgéanica no cotidiano escolar:

Pensamento computacional: envolve aprender a observar, organizar ideias, encontrar
padrdes e planejar solucdes. Na pratica com criangas pequenas, isso pode acontecer em brincadeiras
de seguir instrucdes, ordenar historias, classificar objetos ou criar jogos com regras simples.

Cultura digital: diz respeito ao uso consciente, seguro e ético das tecnologias digitais. Com
0s pequenos, isso inclui compreender que os recursos digitais fazem parte do dia a dia e podem ser
usados para criar e compartilhar, sempre com mediagao e didlogo sobre equilibrio e seguranca.

Mundo digital refere-se a familiarizagdo com equipamentos e recursos tecnologicos. Para a
educagdo infantil, significa explorar dispositivos como tablets, cameras, projetores ou computadores
como ferramentas para registrar, experimentar € inventar, € ndo apenas para consumir contedos. Ao
unir esses trés eixos, a BNCC da computacao propde que a relagdo das criangas com a tecnologia seja
criativa, critica e responsavel. A ideia € que o brincar, as histérias, as artes e as experiéncias cotidianas
sejam oportunidades para desenvolver habilidades que as acompanhardo por toda a vida. Neste
sentido, este referencial foi elaborado para apoiar educadores na compreensao e aplicagdo da BNCC
da Computagao na Educacdo Infantil, trazendo um olhar simples, pratico e inspirador. A intengdo ¢é
mostrar que a computacdo vai muito além do uso de computadores: ela envolve desenvolver
raciocinio, criatividade, colaboragdo e consciéncia sobre o mundo digital desde os primeiros anos de
vida.
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A BNCC da Computagdo na Educagdo Infantil deve ser integrada com seus eixos de forma
ludica e desplugada nos Campos de Experiéncia. O professor deve atuar como mediador,
transformando atividades cotidianas em oportunidades para desenvolver o Pensamento
Computacional, a compreensao do Mundo Digital e a Cultura Digital.

Como Fazer a Transversalidade nos Campos de Experiéncia? A intencionalidade
pedagogica se concretiza ao definir objetivos de aprendizagem da Computacio dentro de cada
Campo de Experiéncia: Exemplo:

O Eu, 0 Outro e o Nos.

Foco Intencional: Cultura Digital (ética, seguranga, colaboragao).

Trabalhar a ética, o uso responsavel e a seguranca no mundo digital. Promover a colabora¢do na
resolucdo de problemas (Pensamento Computacional) e a empatia nas interagdes online.

Acdo do Professor: Promover a discussdo sobre o uso ético de dispositivos em jogos de faz de conta
(ex: como compartilhar um tablet de forma justa). Em atividades em grupo, focar na cooperagdo e no
respeito as regras de convivéncia digital e real.

Corpo, Gestos e Movimentos.

Foco Intencional: Pensamento Computacional (algoritmos, sequéncias, comandos).

O Pensamento Computacional ¢ explorado em atividades "desplugadas", como a criagdo de
sequéncias de movimentos e coreografias (algoritmos) ou jogos de montar (uso de artefatos).

Ac¢ado do Professor: Utilizar a robdtica desplugada. Criar "cddigos" com o corpo, onde as criangas
executam sequéncias de comandos (algoritmos) para se locomover ou dangar. Ex: "andar 3 passos
para frente, virar a esquerda" (simulagao de programacao).

Tracos, Sons, Cores e Formas.

Foco Intencional: Cultura Digital e Pensamento Computacional (representacdo de dados, criagdo
digital).

Utilizar ferramentas digitais para criagdo e expressdo, como softwares de desenho, aplicativos de
edi¢do de imagens e videos ou recursos de producdo de som, estimulando o repertdrio cultural e a
criatividade digital.

Ac¢ao do Professor: Usar a tecnologia como ferramenta de expressao criativa. Introduzir aplicativos
de desenho para explorar cores e formas, ou gravadores de dudio para produzir sons e narrativas. A
intencionalidade est4 em usar o digital como novo suporte, ndo apenas como distragao.

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacao.

Foco Intencional: Pensamento Computacional (raciocinio 16gico) e Mundo Digital (comunicagao).
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Desenvolver a comunicagdo e a argumentacdo sobre o impacto das tecnologias. Promove a
curiosidade intelectual e o uso de novas linguagens para narrar e construir conhecimentos.

Acdo do Professor: Contar historias com sequéncias logicas (algoritmos narrativos: "o que acontece
depois?"). Utilizar recursos digitais (como projetores ou pequenos tablets) para pesquisar e
compartilhar informagdes (acessar e disseminar informagdes de forma guiada).

Espacos, Tempos, Quantidades, Relagoes e Transformacdes.

Foco Intencional: Pensamento Computacional (organizagdo, dados, decomposi¢ao) e Mundo Digital
(tecnologias no cotidiano).

Explorar o raciocinio logico (Pensamento Computacional) por meio de jogos e desafios que envolvem
sequéncias, classificacdo e organizacdo de dados (visualizagdo e andlise de dados). Promover o
reconhecimento das tecnologias e suas transformagdes no cotidiano (Mundo Digital).

Acao do Professor: Realizar atividades de classificagdo e organizacdo de objetos (como um banco de
dados). Explorar os conceitos de causa e efeito (légica computacional) em experimentos simples.
Conversar sobre quais tecnologias (celular, caixa eletronico) existem fora da escola e como elas
funcionam.

A chave ¢ sempre partir do ludico, da brincadeira e da curiosidade da crianca, usando os
conceitos da Computacdo para enriquecer as experiéncias ja previstas na BNCC da Educagao Infantil.
E reforcando que a abordagem deve ser equilibrada e consciente, garantindo que o aprendizado digital
complemente e amplie as experiéncias do mundo fisico, preparando as criangas para serem cidaddos
ativos e responsaveis em um mundo cada vez mais digital. Abaixo seguem os Eixos, Objetivos de
Aprendizagem e as Sugestdes Metodologicas na intencionalidade que o professor em sua autonomia

pedagbgica possa realizar a Transversalidade com os Campos de Experiéncias.
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6. COMPUTACAO - EDUCACAO INFANTIL — FLORESTA DO ARAGUAIA

Eixo | OBJEIIVOS DE SUGESTOES METODOLOGICAS
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O objetivo de aprendizagem contribui para a crianca identificar por meio dos diferentes contextos de sua rotina elementos
que se repetem em uma ordem regular, como em sons (batidas de palmas, ritmos musicais), movimentos (pular, bater
palmas, girar), desenhos (formas, cores, tamanhos organizados em sequéncia) e outras sequéncias presentes no cotidiano.
Por exemplo, ao comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir); respirar (inspirar, expirar). Brincadeiras com objetos,
montar colares de contas coloridas, seguindo um padrdo (ex.: vermelho, azul, vermelho, azul) e pedir para a crianga
completar a sequéncia. Agrupar padrdes com diferentes imagens, animais, brinquedos, objetos, etc. (exemplo: tudo que tem
pena, tudo que tem 4 patas). Identificar repeticdes em atividades do cotidiano e/ou em historias/frases/musicas (exemplo:
guardar mochila, guardar brinquedos, guardar materiais, musica “cabega/ombro, joelho e pé/joelho e pé”, inicio, meio e
fim das historias). Interagir com diferentes materiais que possibilitam a emissao de sons e identificar diferengas (exemplo:
em potes distintos, colocar graos de feijao, pedras, areia, madeira). Realizar movimentos corporais sequenciados por meio
de musicas, histdrias, mimicas, jogos e brincadeiras.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EI03COO01) Reconhecer padrao

O objetivo € desenvolver a capacidade das criangas de expressar, de forma clara e ordenada, as etapas para a realizacdo de
uma tarefa, também estimula a organiza¢ao do pensamento ¢ a comunicagao eficaz essencial para a resolucao de problemas.
Por exemplo, expressar as etapas de realizagao de tarefas diarias (por meio de desenhos, no momento do banho ou de forma
oral). Ordenar uma sequéncia de imagens que representam a hora de dormir (tomar banho, colocar pijama, escovar os
dentes, ouvir uma histéria, dormir). Descrever o passo a passo de uma receita simples. Conversar sobre as etapas de
realizagdo de uma tarefa (exemplo: quais as etapas para lavar as maos, pintar um desenho, fazer um lanche, colocar
roupa/sapatos?). Organizar por meio de imagens as etapas de rotinas diarias (exemplo: o que faco ao levantar de manha?,
o que fagco quando chego na escola?, o que faco quando chego na sala?, o que faco ap6s o almogo?, o que faco a noite na
hora de dormir?). Dialogar sobre e explorar situagdes cotidianas para o exercicio da compreensao de etapas de uma tarefa
(exemplo: como fazer um bolo, sequéncia para plantar uma flor).

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
tarefa de forma clara e

ordenada

(EI03CO02) Expressar as
etapas para a realizagdo de uma
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EI03CO03) Experienciar a
execugdo de algoritmos brincando

com objetos (des)plugados.

Este objetivo propde que as criangas experimentem, de maneira lidica e interativa, a logica dos algoritmos (sequéncias de
passos ou instru¢des que devem ser seguidas para realizar uma tarefa) por meio de experi€éncias que envolvam objetos
fisicos (desplugados) e recursos digitais (plugados). Por exemplo, a execucdo de algoritmos por meio de percursos
realizados a partir de uma receita (montar um sanduiche ou uma receita simples, em que a crianga deve seguir as etapas
em ordem, pegar o pao, passar o recheio, fechar o sanduiche, servir ou comer). Realizar percursos baseados em desenhos
no chdo ou maquetes, jogos de labirinto, amarelinha, sequéncias numéricas e de cores. Aplicar algoritmos em atividades
manuais, situagdes cotidianas e brincadeiras (exemplo): criar dobraduras, mascaras, colares, quadros com colagens, colocar
cadarco no ténis, preparar um lanche, montar um brinquedo, construir uma barraca Explorar jogos construidos com
materiais alternativos (caixas, tampas, botdes, corddes, palitos, canudos) que exploram sequéncias, algoritmos,
ordenamentos. Criar programagoes, historias e animacdes com dispositivos (exemplo: Kit Explorador Kids, carrinho com
controle remoto, Scratch Jr).

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EI03CO04) Criar e
representar algoritmos para

resolver problemas.

O objetivo ¢ estimular as criangas a criar e representar algoritmos, que ¢ uma habilidade importante para resolver problemas
de forma eficiente e eficaz. Por exemplo, preparar um lanche (ir a cozinha, pegar um prato, colocar um sanduiche no prato,
colocar uma fruta no prato, servir o lanche). Vestir se para ir ao parque (ir ao quarto, pegar uma camiseta, pegar uma calga,
calcar os sapatos, pegar um chapéu). Construir um castelo com blocos (pegar um bloco, colocar o bloco no chao, pegar
outro bloco, colocar o bloco em cima do primeiro, repetir os passos até construir o castelo).Preparar uma receita (exemplo:
bolo, sorvete, salada de frutas, criar percurso em um tabuleiro de papel representando os passos percorridos), enfatizando
a importancia de seguir os passos para o preparo (algoritmo) e o que acontece se a sequéncia for alterada. Dialogar sobre a
importancia de seguir os passos de uma rotina (exemplo: se ndo escovar os dentes, o que acontece? Se ndo lavar as maos
apos ir ao banheiro, o que acontece? Se ndo colocar o lixo no lugar adequado, o que acontece?).
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O objetivo propde a organizacao de diversas situacdes cotidianas em que a crianga possa comparar solugdes encontradas
para resolver um mesmo problema. Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias. Por exemplo, procurar um
brinquedo perdido. Problema: encontrar um brinquedo perdido. Solu¢dao Algoritmica 1 (procurar no quarto, procurar na
sala, procurar no jardim, perguntar a alguém se viu o brinquedo). Solugdo Algoritmica 2 (procurar no quarto, procurar na
sala, perguntar a alguém se viu o brinquedo). Comparacdo (solucdo algoritmica 1 ¢ mais completa e sistematica, pois
procura em todos os lugares possiveis, ja a solugdo algoritmica 2 ¢ mais rapida e simples, pois ndo procura em todos os
lugares) Comparar diferentes caminhos percorridos em um labirinto no chdo, comparar diferentes formas de resolver um
problema. Analisar diferentes maneiras de realizar tarefas do cotidiano (exemplo: escovar os dentes, tomar banho, vestir-
se, organizar o quarto). Analisar diferentes receitas (bolo, sorvete) que geram o mesmo resultado. Refletir a respeito das
diferentes hipdteses criadas para a resolucao de problemas.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EI03CO05) Comparar
solugdes algoritmicas para
resolver um mesmo problema.

O objetivo ¢ desenvolver na crianca a compreensao e interpretacao de situagdes, em que héa apenas duas opgdes de respostas
possiveis (verdadeiro/falso, sim/ndo), estimulando o raciocinio 16gico, a capacidade de analise e tomada de decisdes. Por
exemplo, brincar de “Quem sou eu”, em que se descobre o personagem com perguntas apenas de sim ou ndo (E uma
pessoa? E um animal? E grande? etc.). Realizar o Jogo de verdadeiro ou falso, a professora faz afirmagdes (“O cachorro
mia”, “o cavalo tem quatro patas”, etc.) e as criangas utilizando cartdes de cor verde para verdadeiro e vermelho para falso,
levantam o cartdo com a cor que julgar pertinente a afirmativa. Também € possivel propor vivéncias em que as criangas
tenham que

classificar objetos em dois grupos (E brinquedo/ndo é brinquedo, é feito de papel/ndo ¢ feito de papel, é saudavel/ndo é
saudavel, etc.). Responder perguntas sobre uma historia/tema/desenho animado ou outro assunto de interesse com cartas
verdes (verdadeiro) ou vermelhas (falso) e discutir as respostas em grupo. Criar versao da brincadeira "morto-vivo", usando
frases que podem ser julgadas como verdadeiras (vivo) ou falsas (morto). Formular possibilidades para a resolucao de

situacdes-problema em que as respostas tenham dois estados (sim ou nao).

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

em dois estados (verdadeiro ou falso)

. (EI03CO06) Compreender decisdes
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O objetivo ¢ que as criangas reconhecam dispositivos eletronicos (televisdo, celular, computador) e ndo eletronicos
(cadeados, brinquedos mecanicos, torneiras, tesouras, portas, livros e etc.), compreendendo seu funcionamento basico e
identificando quando estdo ligados ou desligados, aberto/fechado, como também, em situagdes simples no uso de lampadas
e interruptores. Por exemplo, pedir que as criancas observem a sala de referéncia e identifiquem quais objetos sdao
eletronicos e quais ndo sdo. Propor experiéncias de visualizagdo ou exploracdo de dispositivos eletronicos (lanterna,
calculadora, televisdo, celular, radio, tablets etc.) de forma a possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os
aparelhos. Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado) como: seu mestre mandou pega-
gelo/pega-congelou e estatua.

MUNDO DIGITAL
(EI03CO07) Reconhecer
dispositivos eletronicos (e

nao-eletronicos),
identificando quando
estdo ligados ou
desligados (abertos ou
fechados).

Este objetivo leva a crianga a descobrir como os objetos se comunicam entre si. Interfaces sdo pontos de conexdo que
permitem que objetos se comuniquem entre si. Isso pode ocorrer por meio de fios (conexdes fisicas) ou sem fios, como
Wi-Fi ou Bluetooth, sistemas e etc. E importante entender as interfaces, pois, no mundo atual, os objetos estdo cada vez
mais conectados e interagem entre si. Compreender como essas conexdes funcionam ajudam as criancas a se tornarem
mais independentes, autonomas e criativas. Por exemplo, conectar e desconectar: utilize objetos simples, como um
brinquedo que precisa de pilhas para demonstrar a importancia da conexao e desconexao. Brincadeiras de comunicagao:
jogos como o telefone sem fio ajudam a ilustrar como a informagao pode ser transmitida de uma pessoa para outra. Desenho
as cegas: nesta vivéncia, uma crianca interpreta os movimentos do colega e tenta reproduzir o desenho no papel,
desenvolvendo a habilidade de interpretar e transmitir informagdes. Jogo de conexdo: brincadeira da estdtua, pega
congelou, o mestre mandou em que seguem os comandos de forma divertida.

bjetos

~

comunicagdo como o
(des)plugados.

MUNDO DIGITAL

conceito de interfaces para

(EI03CO08) Compreender o
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MUNDO DIGITAL

(ETI03C0O09) Identificar
dispositivos computacionais e

as diferentes formas de

interagao.

Este objetivo contribui para a crianga identificar e compreender o funcionamento dos dispositivos computacionais, como
computadores, tablets e smartphones, entre outros, além de aprender como interagir com eles. Por exemplo, exploragao
de dispositivos computacionais (computadores, smartphones, tablets) com a intencionalidade de ligar, desligar, tocar nos
teclados e etc. Mimica: as criangas se revezam para fazer mimicas de a¢des, como ligar um interruptor, digitar em um
teclado e ligar um telefone. Comandos de voz: uma crianca d4 comandos de voz para outras agdes, como "andar para
frente" ou "parar de andar". Caixa de surpresas: com materiais variados, como botdes, fios e papel, as criangas criam um
dispositivo imagindrio que simula um computador, telefone ou outro aparelho. Desenhar: cada criancga desenha seu proprio
dispositivo computacional, como um computador ou um telefone, estimulando a criatividade. Oficinas de construir
dispositivos: usando materiais simples, como papeldes e botdes, as criancas montam réplicas de dispositivos
computacionais, como um computador ou um tablet.

CULTURA DIGITAL

(EI03CO10) Utilizar

tecnologia digital de

maneira segura,
consciente e respeitosa.

O objetivo busca desenvolver nas criangas a compreensdo de que a tecnologia pode ser uma ferramenta util para aprender,
se comunicar, brincar e se divertir, mas que deve ser utilizada com muita cautela, seguranca e sob a supervisdo de um
adulto. Por exemplo, criar um jogo de "Certo ou Errado", em que a crianga identifica comportamentos seguros (ex.: "posso
compartilhar meu nome, fotos, videos, senha, endereco, dentre outros com um estranho?"). Cuidado com Informagoes
pessoais: explicar de forma ludica que nao devemos compartilhar dados pessoais como nome completo, enderego ou
telefone em ambientes digitais. Conversar sobre como as tecnologias sdo usadas na casa das criangas. Identificar quais sdo
os cuidados necessarios ao utilizar a internet (sites adequados, jogos conforme a idade, supervisdao de um adulto).
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O objetivo ¢ sensibilizar as criancas para a adocao de habitos saudéveis no uso consciente de artefatos computacionais
(tablets, computadores, smartphones, televisdo, brinquedos eletronicos, cameras digitais, robos educacionais, etc.),
promovendo habitos que preservem a saude e o bem estarem das criangas quando elas fizerem uso desses equipamentos.
A inten¢ao ¢ incentivar uma relagcdo equilibrada com a tecnologia, utilizando esses dispositivos sem prejudicar a saude,
como a visdo, a postura ¢ o bem estar em geral. Por exemplo, rodas de conversa sobre o que elas gostam de fazer nos
aparelhos e ajuda-las a escolher atividades que sejam divertidas e educativas. “A missao da limpeza” promover uma
vivéncia pratica sobre a higienizacao dos artefatos; “A régua magica da distancia” desenvolver a compreensdo da distancia
segura das telas e as diversas possibilidades de contagem de distincia. A postura correta (brincadeira da estatua — adaptando
para brincadeira da postura); teatro (utilizar fantoches ou “dedoches” para representar diferentes tipos de jogos e videos e
decidir juntos os mais apropriados).

CULTURA DIGITAL
(EI03CO11) Adotar habitos
saudaveis de uso de artefatos

computacionais, seguindo
recomendacdes de orgaos de
saude competentes
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7. COMPLEMENTO DA BNCC COMPUTACIONAL NO ENSINO FUNDAMENTAL:

O Ensino Fundamental ¢ uma das fases mais importantes da educagdo basica, sendo nesta
que os estudantes desenvolvem as competéncias essenciais para a vida pessoal, social e profissional.
Pensando assim, ¢ notorio que a educagdo, ao longo dos anos, tem se renovado para responder as
novas demandas sociais e tecnologicas, e, com a implementacao de diretrizes como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e a inclusao da Computa¢ao como area de conhecimento mostram um
avanco significativo na adaptacdo da escola a realidade contemporanea. Entretanto, muitos desafios
ainda persistem: garantir a equidade no acesso a educagdo de qualidade, lidar com as desigualdades
sociais que impactam a aprendizagem e formar professores para lidar com as novas linguagens e
tecnologias. Apesar disso, 0s avangos sao visiveis, com praticas pedagogicas mais inclusivas, a
valorizacdo da diversidade e a incorporacdo de metodologias ativas, que colocam o aluno no centro
do processo de aprendizagem. Portanto, o Ensino Fundamental ¢ um espaco dindmico, onde
educacdo, desafios e avancgos se entrelagam na construcao de futuros mais justos e inovadores.

Nesse contexto de transformacao e inovagdo, a BNCC da Computag@o surge como um marco
importante, estruturada em trés eixos fundamentais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital, os quais, ndo apenas ampliam o repertorio de habilidades dos estudantes, como
também promovem o uso consciente e criativo da tecnologia, integrando-a ao cotidiano escolar e
preparando os alunos para uma atuacao critica e ética no mundo digital.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o trabalho pedagogico deve priorizar
experiéncias exploratérias e ladicas que favoregam a introdugdo dos conceitos de computacao de
forma integrada as demais areas do conhecimento, respeitando a linguagem e o universo das criangas.
Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, a proposta deve se aprofundar no desenvolvimento de
projetos, resolu¢do de problemas e produgdo criativa com tecnologias, permitindo que os estudantes
atuem como protagonistas em processos de investigagdo, construcao e inovagao. Assim, a inclusao
da computacdo no ensino fundamental ndo s6 atende a essas diretrizes legais, mas também se torna
um imperativo para preparar os estudantes para as exigéncias da sociedade contemporanea. Ao
efetuar essa contextualizacdo legal, a proposta de ensino de computacdo se fundamenta em uma base
solida, promovendo uma educagdo que € ao mesmo tempo abrangente e relevante.

8. COMPETENCIAS PARA O ENSINO FUNDAMENTAL:

1. Compreender a Computagdo como uma area de conhecimento que contribui para explicar
o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformagao capaz de analisar criticamente
seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnologicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os
individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e
econdmicas.

3. Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solu¢des computacionais utilizando
diferentes linguagens e tecnologias da Computacao de forma criativa, critica, significativa, reflexiva
e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solugcdes computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como
alicer¢ar descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e
inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

5. Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugdo computacional de problemas de
diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir argumentacdes coerentes € consistentes,
utilizando conhecimentos da Computacdo para argumentar em diferentes contextos com base em
fatos e informagdes confidveis com respeito a diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.
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6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam sentido
ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
Computagdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que
possibilitem automatizar processos em diversas areas do conhecimento com base em principios
éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos
sociais, de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinagdo, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos
conhecimentos da Computagao e suas tecnologias para tomar decisoes frente as questdes de diferentes
naturezas.

Abstragdo Andlise Automacdo

Pensamento
Computacional

Fluéncia Codificagdo

Digital

Etica Digital Com putag¢ ao I\D/Iiug?tcilo Processamento

Distribuicao

9. A BNCC DE COMPUTACAO E A ESCOLA EM TEMPO INTEGRAL:

A Bncc de Computagao e a Escola em Tempo Integral sdo relacionadas por promoverem uma
educacdo mais completa e conectada com o século XXI, onde a cultura digital ¢ uma das
competéncias gerais da BNCC e a escola integral aprofunda a jornada do aluno com experiéncias
inovadoras. Nessa intencionalidade a escola em Tempo Integral deve oferecer mais tempo e estrutura
para integra as competéncias e habilidades Computacionais da BNCC de forma a desenvolver
pensamento critico, resolug@o de problemas e criatividade, indo além da sala de aula tradicional.

A Educagdo em Tempo Integral busca ampliar os tempos e espacos educativos para garantir
a formacdo completa dos estudantes. A BNCC reforca isso ao integrar a Computagdo como um €ixo
essencial. Essa abordagem ndo apenas prepara os estudantes para o uso consciente das tecnologias
digitais, mas também os incentiva a desenvolver habilidades colaborativas, criticas e criativas em um
ecossistema educacional dindmico e inclusivo.

A Educacao Integral pressupde uma ampliagdo dos territorios educativos, oportunizando aos
estudantes interagir com saberes em espacos digitais. A inclusdo da Computacdo no curriculo
fortalece essa expansdo ao possibilitar investigacdo, pesquisa e socializagdo nesses ambientes. No
entanto, os territorios digitais também demandam uma formagao critica sobre seguranga, garantindo
que os estudantes possam acessar o conhecimento de forma segura.

A inser¢ao da Computacao na BNCC na formagdo em Tempo Integral objetiva o letramento
digital e o desenvolvimento de habilidades essenciais ao pensamento computacional, como resolucao
de problemas, criatividade e colaboracao. Além do uso de ferramentas digitais, a abordagem propoe
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que os estudantes compreendam a légica computacional para criar solugdes e resolver problemas.
Esse movimento refor¢a a Educagdo Integral, pois fomenta a autonomia discente.

10. RELACAO ENTRE A BNCC DA COMPUTACAO E A ESCOLA EM TEMPO
INTEGRAL:

e Tempo estendido para o aprofundamento: A escola em Tempo Integral proporciona o
tempo e o espago necessarios para que a BNCC da computagao seja aplicada de forma mais
aprofunda, com projetos praticos, atividades interdisciplinares e uso de Metodologias Ativas
e o desenvolvimento das competéncias de forma mais completa, como robodtica e
programacao.

e Desenvolvimento de competéncias além da técnica: A BNCC niao se limita a ensinar
tecnologias, mas também a desenvolver o pensamento computacional (decomposigdo,
reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos), o pensamento critico, a resolucao de
problemas, a criatividade e a ética digital. A escola integral ¢ o ambiente ideal para essas
competéncias sejam desenvolvidas de maneira mais organica e colaborativa.

e Conexio com a realidade: A escola em Tempo Integral pode usar o tempo extra para
conectar a computagdo com a realidade local dos alunos, como no projeto de robotica que
resolveu um problema de coleta de lixo na comunidade, demostrando o impacto real da
tecnologia.

e Inovacio e transformagio: A Integragdo da BNCC da computagdo na escola em Tempo
Integral impulsiona a inovagao pedagdgica, transformando o modelo de ensino. As escolas
se tornam espacos de experimentacdo, onde os alunos sdo protagonistas na criagdo € no
aprendizado, preparando-os para o desafio futuros.

e Inclusio: A escola integral, ao se conectar com a comunidade e as familias, pode utilizar a
tecnologia como ferramenta para uma educacgao inclusiva. A BNCC da computagdo, com
sua abordagem de desenvolvimento essenciais, contribui para que todos os alunos,
independentemente de suas origens, possam se preparar para as oportunidades do mundo
digital.

11. CAMPO INTEGRADOR: TECNOLOGIA E INFORMATICA E ESCOLA EM TEMPO
INTEGRAL:

Os Campos Integradores sao fundamentais na matriz curricular unificada de um municipio,
pois promovem a conexdo de diferentes areas do conhecimento ¢ a abordagem de temas
transversais relevantes para a formacdo integral dos estudantes. Eles superam a fragmentagdo
disciplinar, oferecendo uma visdo mais completa e contextualizada do mundo, e facilitam o
desenvolvimento de competéncias e habilidades que transcendem as fronteiras de um unico
Componente Curricular. Em consideracdo a esse contexto, o Municipio institui em sua Matriz
Curricular o Campo Integrador Tecnologia e Informatica, aprovado pelo Conselho Estadual de
Educagao, na Resolugcdo n° 203 de 15 de Maio de 2025 que usando de suas atribui¢gdes, em
consonancia com o disposto na resolu¢do n° 173/2010-CEE/PA, e de acordo com a decisdo da Camara
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de Educagdo Basica, em sessdo realizada no dia 15-05-2025 (processo n® 2024/1377986-CEE/PA ¢
Parecer n® 242/2024-CEE/PA confirma a aprovagdo da Matriz Curricular Unificada de Tempo
Integral, onde a mesma contemplam o Campo Integrador Tecnologia e Informética, acreditando em
ser um espago ideal para incorporar e desenvolver os temas e habilidades da BNCC (Base Nacional
Comum Curricular) referentes a Computacdo. Dessa forma, o Campo Integrador Tecnologia e
Informatica, ndo apenas ensina sobre tecnologia, mas utiliza a Computaciao como uma linguagem
e um conjunto de habilidades para entender e intervir no mundo, alinhando-se plenamente as
diretrizes da BNCC. Por fim, o professor autonomamente, podera aplicar em seu planejamento os
eixos da computagdo, as habilidades e as sugestdes metodoldgicas no Campo Integrador Tecnologia
e Informatica potencializando a aprendizagem, permitindo que a Computagao seja aplicada de forma
pratica e transversal pelas Metodologias Ativas como descritas nas sugestdes metodoldgicas e em
atividades ludicas, garantido uma formagao mais completa e alinhada com os desafios do século XXI.
Com a finalidade de facilitar o planejamento do professor, abaixo segue os Objetos do Conhecimento,
Habilidades e Sugestdes Metodoldgicas perpassando pelos os trés Eixos Computacional.

12. ENSINO FUNDAMENTAL: ANOS INICIAIS (1° ao 5° ano)

A BNCC da Computacado para os Anos Iniciais € organizada em torno de trés eixos tematicos
que, quando trabalhados em conjunto, fornecem uma base soélida para a formacdo integral do
estudante. Eixos tematicos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, que atuam
de forma interligada para capacitar os estudantes a se tornarem agentes ativos no mundo digital, e ndo
meros consumidores de tecnologia. Em suma, o objetivo primordial ¢ o desenvolvimento de
habilidades de criacdo e de pensamento critico, ético e responsavel no ambiente digital.

O Pensamento Computacional constitui um conjunto de habilidades essenciais para a
analise, defini¢do e resolugdo de problemas de maneira metddica e sistematica. Este eixo enfatiza a
capacidade de decompor problemas complexos em partes menores, identificar padrdes e desenvolver
algoritmos, ou seja, sequéncias logicas de passos para a resolugdo de tarefas.

O Mundo Digital concentra-se na compreensdo dos artefatos digitais, tanto em sua forma
fisica, como computadores, tablets e celulares, quanto virtual incluindo a internet, redes e programas.
O objetivo ¢ que os estudantes compreendam o funcionamento da tecnologia, a transmissao de dados
e a arquitetura das redes. O curriculo para os Anos Iniciais inclui a habilidade de reconhecer e explorar
artefatos computacionais que atendem a necessidades pessoais ou coletivas, além de usar o
computador para criar conteudo ou trabalhar com documentos.

Cultura Digital trata dos impactos da tecnologia na sociedade contemporanea e fomenta uma
atitude critica, ética e responsavel em relacdo as midias e aos artefatos digitais. A abordagem inclui
discussdes sobre a segurancga e a privacidade online, o uso ético de dados e a influéncia da inteligéncia
artificial. A BNCC da Computacdo estabelece que o ensino de questdes coletivas, como direitos
autorais de material online, no¢des de publico e privado, cyberbullying e "pegadas digitais", devem
ser abordados. Nos Anos Iniciais, isso se traduz na habilidade de reconhecer os cuidados com a
seguranca no uso de dispositivos, discutindo temas como o roubo de dados em dispositivos fisicos e
o rastro de dados online. A implementacgdo desta competéncia se configura como um direito social a
aprendizagem, pois prepara os estudantes para se tornarem cidaddos digitais conscientes e ativos,
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capazes de analisar criticamente o mundo em que vivem e de utilizar a tecnologia para fortalecer a
democracia e o bem-estar coletivo.

A transversalidade das habilidades de Computacdo da BNCC nas areas de conhecimento
(Linguagens, Matematica, Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza) se d4, principalmente, por meio
do Pensamento Computacional e da Cultura Digital. A Computag@o ndo ¢ apenas uma Componente
Curricular, mas uma habilidade essencial e um campo de conhecimento que auxilia na resolucao de
problemas em todas as areas.

COMPUTAGAO NA
EDUCACAOQ BASICA

Mundo
Digital

Cultura Pensamento
Digital computacional

Letramento Digital, Cidadania Abstragdo, Reconhecimento
Digital, Tecnologia e Sociedade, de Padr6es, Decomposigao,
Seguranga Digital Algoritmos, Analise,
Automagoes

Representagdo de Dados,
Codificagdo, Hardware e
Software, Comunicagdes e
Redes, Distribuigdes,
processamento

Fonte: Computacional - www.computacional.com.br

13. Estratégias de Transversalidade da Computacio por Area

1. Linguagens (Lingua Portuguesa, Arte, Educagdo Fisica)

Lingua Portuguesa: O Pensamento Computacional (PC), com seus pilares de decomposigao,
reconhecimento de padrdes e algoritmos, apoia a interpretacao e producao de textos. Por exemplo,
decompor uma narrativa em partes, reconhecer padrdes gramaticais ou estruturar um roteiro
(algoritmo) para uma apresentacdo. A Cultura Digital envolve analise critica de fake news e criagdao
de conteudo digital ético e significativo.

Arte: O PC se manifesta na criagdo de algoritmos para produgdes artisticas digitais (como arte
generativa ou pixel art), na compreensdo de padrdes estéticos e na utilizagdo de softwares e
ferramentas digitais para expressao criativa.

Educacao Fisica: O PC pode ser usado para planejar e descrever sequéncias de movimentos
em jogos ou coreografias (algoritmos), ou para analisar dados de desempenho fisico usando
aplicativos e tecnologias wearables (Cultura Digital).

2. Matematica

Matematica: O Pensamento Computacional tem uma conexao intrinseca. Habilidades como
logica, raciocinio algoritmico, representacdo de dados, abstracdo e resolugcdo de problemas sdo
trabalhadas em ambas as areas. A programagdo (blocos ou linguagens textuais) ¢ uma ferramenta
poderosa para visualizar e resolver problemas matematicos. Por exemplo, criar um algoritmo para
calcular a area de figuras geométricas.

3. Ciéncias Humanas (Historia e Geografia)
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Historia e Geografia: A Cultura Digital ¢ crucial na analise critica de fontes digitais
(credibilidade, autoria, contexto), no uso de georreferenciamento e big data para andlise de
fenomenos espaciais e historicos (como Google Earth ou mapas interativos), € na criagdo de linhas
do tempo digitais ou simulagdes. O PC ajuda a organizar e sistematizar grandes volumes de
informacao.

4. Ciéncias da Natureza (Ciéncias)

Ciéncias: O Pensamento Computacional ¢ essencial para a modelagem e simulagdo de
fendmenos naturais (como o crescimento populacional, o clima ou reagdes quimicas) usando
softwares ou linguagens de programacao. A Cultura Digital envolve o uso de sensores, aplicativos e
bases de dados para coletar, analisar e representar resultados de experimentos cientificos.

Seguem abaixo a tabela, com os Objetos do Conhecimento, as Habilidades e Sugestdes

Metodoldgicas de cada eixo computacional, onde o professor em seu planejamento de ensino aplicaré
a Transversalidade para tornar o aprendizado mais significativo. Ao integrar Objetos de
Conhecimentos ¢ Habilidades nos diferentes eixos com as Areas de Conhecimentos o professor
garante que o aluno desenvolva um estendimento mais profundo e que o conhecimento seja aplicado
de maneira pratica e contextualizada, indo além da simples memorizagao.
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14. COMPUTACAO — ENSINO FUNDAMENTAL - 1° ANO — FLORESTA DO ARGUAIA
HABILIDADE COMPONENTES

OBJETO DO ~
EIXO BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
CONHECIMENTO x
COMPUTACAO RELACIONADOS
2 . .. N
° s © Realizar atividades de agrupar padrdes por semelhanca (exemplo: figuras
S % 'S, 2 I o© geomeétricas, objetos da mesma cor e/ou tamanho, organizar personagens por
2 89 et X
i z28% 5= género).
% g 5 §n s S S’: = Atividades relacionadas a identificar semelhangas e diferengas entre os objetos
- 14 r
= % B B \g M= & e/ou pessoas (exemplo: o que é grande, o que é pequeno, cor dos olhos, cor do
. —
j % S8 ¢gyg LSy cabelo, altura).
st S S8 o Sl
Q Q NE o= 5§ S b9
< S £33 25 = S & Atividades para identificar padroes (exemplo: o que tem na cozinha, o que tem
=) N a2 RPN TS =5 E na escola, o que usa para comer).
a = © 38§ o M e o
= £ =232 g 85 o , . .
o 3 8 8L S 5 § = Realizar atividades para definir a melhor forma de organizar objetos, pensando
O O &0 S k) & £ sempre na melhor forma de localizagdo (exemplo: organizar materiais escolares,
g é © 5 S S A organizar roupas, organizar brinquedos, todos os carrinhos juntos, todas as
(@] .
E = © bonecas juntas).
N’
< = <
% S8 .3 s . . : .
E 27T g o 3 Proporcionar momentos estimulando o aluno a entender que as atividades e
72] - < © g . A . .
& = g g 22 v O %o O tarefas cotidianas exigem uma sequéncia de passos a ser seguida e, entender o
QO o o - ~ . .
s .2 = <§ é 2 g = g R =g que acontece caso 0s passos ndo sejam seguidos corretamente.
s g § g8 _% H o = g E Explicar a ordem de passos para executar uma determinada acdo do cotidiano
Q — = b < o ~ . . . . A .
g < O L2 8 g g & =R (exemplo: sequéncia dos ingredientes em uma receita, sequéncia para escovar
= < A . , . . A .
O3 = 5o 2 ,g = & 2P > M os dentes, sequéncia para chegar até o banheiro da escola, organizar sequéncia
S O O = A . A . I
= 2 2 8 NS no caderno, sequéncia do alfabeto, sequéncia de nimeros).
[SS IR
~— o
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OBJETO DO HABILIDADE COMPONENTES
CONHECIMENTO BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS
a - § a Proporcionar atividades levando o aluno a entender o significado da palavra
§ 2 ‘% tg’ 3 g 3 algoritmo e reconhecé-los no dia a dia.
= g o 8 8% ~ Organizar passos para a execu¢do de uma tarefa.
2 5 SRR x5S
E <£CD k= e § < I~ & O Explicar ou representar com gestos como € sequéncia de uma brincadeira.
- < 5O
= v 2o a8 o
8 g cho) 2 8 :>; = Z;s’n K Executar passos de uma tarefa a partir de manual de instrucdes visuais (exemplo:
©n A . . A .
o ‘§. a & 2 T& = g 3 sequéncia de dobraduras simples, sequéncia de montagem com blocos
> ] -y .
E = g 3 2 s g L (% encaixaveis).
z EE s O . . | .
5 3 s 2 'g (% 20 Reproduzir sequéncia de movimentos de uma coreografia musical ou
4 E ‘% ) RS movimento de jogo (exemplo: musica “cabega, ombro, joelho e pé” e sequéncia
N’ .
. o 3 de movimentos).
O] -~
=9 g & « o
' 3'8 S 23 A —
> g 5 Q*‘é 5 A 4@
O < 2zt hi . . , . o
ﬁ g 80 27 E § =5 % E Em rodas de conversas, levar o aluno a identificar o que ¢ uma informagao e
T b= g SEZQo g2 < Ha = H diferenciar as varias formas de representacdo (exemplo: uma placa de PARE, um
a 3 3 g %“ = .g go h % o E s sinal sonoro para marcar o inicio da aula, um texto, um video, dudio).
() (o o .=
2 E SS9z HBGss | | |
% g 3 = § gg = g g A3 o Motivar o aluno a pesquisar no contexto a representacdo de diferentes
E = 8 S EE 3 <& % 'g} informagdes (exemplo: simbolo de liga/desliga, Wi- Fi, piso molhado).
% = - S Q
g SopEt S
w 2 8 RS M
AR 3
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HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS

OBJETO DO

CONHECIMENTO

o o = g 2
1] =) b
- g S o g X2 4
< O 5T v O &
z E £T553 5
i S S g8 EYs
< g 358 c8 @
= g ~ S EE g = Realizar brincadeiras para o aluno experimentar as diferentes formas de transmitir
~ o) — . ~ . .
) S 3 g S o3 uma informagao (exemplo: telefone sem fio, bilhetes por meio de desenhos).
= < QEZS QE
Z S OLZ8=38 %
D = - =) E > E
= = Se 283
3 E g o o ®
i)
© > o B o
n = w
Q =) o
= 55 2 m<H
— . ~ .
= § ‘%‘ i % =3 Realizar momementos de descontracdo para o aluno entender o conceito de
w2 — ~ . ~ . 4
O & 3 2 © o 5 2 S representacdo de informagdes, que podem ser atribuidos valores a uma
= i = §“ & ﬁé $H 35 % informagao (exemplo: uma imagem ¢ formada por pixels, uma musica ¢ formada
. W2 . . . . .o
§ & 2 SC & SS9 3 por notas musicais, sentimentos podem ser representados por meio de emojis,
- © 2% rEREE 2R tar let I A = vermelho, B = azul; decifrar c6di
= O R S Mo 5 representar letras e palavras por cores vermelho, azul; decifrar codigos
QO . rye
5 = g 5 & % & que podem ser com cores, formas, carta enigmatica).
= £ S8&5¢
=
- 2 < B2
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Uso de artefatos computacionais
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Em um dialogo contextualizado, levar o aluno a entender que a tecnologia ndo
se restringe somente as tecnologias digitais e ao computador.

Incentivar os alunos a mapear os diferentes tipos de tecnologias digitais, fisicas
e analdgicas presentes no contexto (computador, televisdo, caneta, tablet,
telefone, notebook, drones, sensores, tratores).

EIXO

CULTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Uso de artefatos computacionais

HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES
COMPUTAGCAO RELACIONADOS

2
<
oﬂ"g
= .9 <
o823 S X8
172} m <
v§5¢)> —
(ST Q= ORS)
5282 ==
o @ Q =
MOBO %[—H
2T 2 ..m
L8 g ©° <
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©CQ v = < 5
O E =2 5 S
Sc88 835
=S5 < G
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+~
- T =
(o]
q>_<)>

SUGESTOES METODOLOGICAS

Em uma aula pratica, possibiliatar que os alunos conhecam a estrutura dos
diferentes dispositivos digitais (exemplo: tablet, smartphone, desktop,
brinquedos eletronicos).

Através de atividades pratica, conduzir os alunos a identificar os componentes
periféricos conforme o dispositivo (teclados, mouse, fone de ouvido, cartdo de
memoria, pendrive, adaptadores, conectores) por meio de jogos ludicos (jogo da
memoria, verdadeiro ou falso).

Utilizar softwares de jogos educacionais como GCompris para a utilizacao do
mouse, teclado e fone de ouvido.
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Dialogar de forma significativa e prazerosa sobre o que sd3o dados pessoais e que
ndo se restringem somente aos meios digitais.

De uma forma ludica estimular os alunos a refletir sobre como manter a
seguranga ¢ a prote¢do dos dados (exemplo: apresentagdes de umas situagdes e
as criangas devem responder com cartas de verdes=verdadeiro e
vermelho=falso).

computacional
(EF01CO07) Conhecer as
para protegdo dos dados
pessoais e para garantir a
propria seguranga.

Seguranca e responsabilidade
no uso de tecnologia
possibilidades de uso seguro

das tecnologias computacionais
Lingua Portuguesa: EFO1LP12
Ensino Religioso: EFO1ER06

15. COMPUTACAO - ENSINO FUNDAMENTAL 2° ANO — FLORESTA DO ARAGUAIA

HABILIDADE COMPONENTES

EIXO .oniEaenro  BNCC  CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS
5 o o S
5 3 é ~ Em atividades contextualizadas pedir ao aluno que classifique a funcionalidade
j 8 g 5 . < = de objetos (exemplo: varias pecas de roupas e classificar o que usar no inverno,
8 Z _% S '§ 83 SS & verdo, chuva, neve; imagens de varios tipos de meios de transporte e selecionar o
E = S = —§ % Eé § L.S que voa, anda em estradas, na dgua).
14 ) 2 . .
= Sn) g = 8 S 7 E K S Da mesma forma, orientar o aluno comparar os objetos conforme a sua
% S 2 2 & s 2 M8 & classificagdo (exemplo: dentre os meios de transporte, o que diferencia um do
E E = % \Eé E g 5§ 5 outro?).
~ 0 B @) % e .% < g f;
&) = Q5 9 s 3
— S ° = &b
M &= k=
Q=29 3
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Através de atividade de experiéncia significatica criar sequéncia de passos
(algoritmos) utilizando cartas com setas para frente, para tras, girar para a direita,
girar para a esquerda.

Em momentos de ludicidade, programar robd seguindo passo a passo para tracar
um caminho em um tapete pedagdgico ou tabuleiro (exemplo: robd do Explorador
Kids ou desplugado).

Representar papéis em grupo para a simulacao de algoritmo em um tabuleiro no
chao (exemplo: criar um circuito no chdo com obstaculos, um estudante ¢ o
programador que da os comandos e outro estudante representa o robo e segue as
orientagoes).

Proporcionar essa atividade ludica, resolvendo algoritmos pictograficos
organizando sequéncia de agdes (exemplo: sequéncia de imagens na qual os
estudantes devem selecionar as representacdes necessarias para plantar uma
arvore; fazer um sanduiche, escovar os dentes).

Outros procedimentos para a pratica dessa habilidade sdo:

Organizar algoritmos para terceiros executarem.

Utilizar aplicativos infantis (Scratch Jr.) ou blocos de papel para simular

comandos.
Identificar e corrigir os comandos imprecisos.

oes

tigoes simples (iterag

na execu¢ao do algoritmo.
Matematica: EFO2MA17
Lingua Portuguesa: EF02LP04 e EF02LP23

A

como sequéncias com repe
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou

Algoritmos com repeti¢des simples
em linguagem oral, escrita ou pictografica, construidos
criadas, analisando como a precisao da instrugdo impacta

(EF02C002) Criar e simular algoritmos representados
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PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

SECRETARIA DE

EDUCACAO

o v e

Estimulando a criatividade e a imaginagao do aluno demonstrar que as maquinas
executam comandos de forma automatica e precisa, ou seja, ndo fazem nada
diferente do que foi programado.

Entender que os dispositivos necessitam de instrugdes especificas (comandos,
operagodes) e que estas podem ser combinadas seguindo uma sequéncia logica,
relacionando com o conceito de algoritmos.

Comparar as diferentes fungdes e comandos dos dispositivos.

MUNDO DIGITAL
Instrug¢do de maquina
conjuntos proprios de
instrucdes e que podem ser
usadas para definir algoritmos.
Ciéncias: EF02CI03
Historia: EFO2HI06
Lingua Portuguesa: EF02LP23

(EF02CO03) Identificar que
maquinas diferentes executam
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OBJETO DO

CONHECIMENTO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES
COMPUTAGAO RELACIONADOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

= : .
w3 s Em uma conexao com a realidade do aluno proporcionar :
O O = ~ . .
EES A compreensdo da diferenga entre hardware e software, por meio de
%8 ° experimentacdo de softwares, contato com pecas de hardware ou jogos
< .
8 3 2 desplugados com imagens.
- N g oo =
= g S g ¢ S 3 AR . . .
= Sy 5 g S -2 A identificacdo da diferenca de softwares e/ou aplicativos e suas respectivas
O 3 g T = < aplicacdes (exemplo: software para edi¢ao de imagens/videos/audios).
a Q o © 5 m —
) N B8 a3 S 0 e . . N .
2 S 2 oo g S 7 A identificagdo de diferentes tipos de dispositivos computacionais (desktop,
= A~ o QO O . .
% = o ) 5 g notebook, tablet, smartphone, drone), compreender a funcionalidade de cada um
= = s 28 O e onde sdo utilizadas.
%8
O3B
S g E a produzir composi¢des visuais em diferentes tipos de dispositivo-materiais e
=) . . . .
E &= softwares conforme as suas funcionalidades (exemplo: TUX Paint, GCompris,
Q . . . .
Ty e colagens com imagens de revistas, jornais).
=
- -
o= (@] —
< 2] = ()
= g 2 .®.S = o
< B3} SSEY A =
= 8 é 2 g g n S 8 Através de didlogo mostrar o conceito de tecnologia e entender que ndo se
5 . p— — . . . . .
&) a. £ 2 2% N POl restringe somente ao computador, telas ou tecnologias digitais.
< = o=, 8 0 Lo A oo
= 5] g © 2ae= % E = L@ T
(&) |72] + . . . .
é 2 j‘i S g 5 § gﬂ Bl qu Perceber e conversar como a tecnologia contribui para o desenvolvimento de
=) s S 5 © “3 © 2N & B 3 acdes cotidianas e que o uso precisa ser ético e responsavel.
< N . . .
: 2 8 8 .g) g £ ) 48 Pedir ao aluno que observe as tecnologias presentes em diferentes espacos
Q e —— . .
=) s Qs o= < S I (exemplo: escola, hospital, banco, shopping).
o 3 2598 g O
an
2 2°5° £
) 2 —
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OBJETO DO

EIXO

CULTURA DIGITAL

CONHECIMENTO

Uso de artefatos computacionais

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

SECRETARIA DE

EDUCACAO

o v e

HABILIDADE  COMPONENTES
BNCC
COMPUTACAO  RELACIONADOS

(EF02CO005) Reconhecer as

caracteristicas e usos das

tecnologias computacionais
no cotidiano dentro e fora da

CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS

Mediante a essas propostas ¢ possivel a efetivacdo dessa habilidade:

Reconhecer a aplicacdo da tecnologia por meio de jogos (jogo da memoria, bingo, Word
Wall).

Interagir com diferentes aplicativos/plataformas (Google Maps, Canva, Google Doc,
Scratch, https.://code.org/, Kahoot, Plickers) e diferenciar as fungdes de cada um.

escola

Seguranga e responsabilidade no uso de

tecnologia computacional.

(EF02CO006) Reconhecer os cuidados com a

seguranga no uso de dispositivos

computacionais.

Dialogar sobre o que sdo dados pessoais € que nao se restringem somente a0s meios
digitais.

Refletir sobre a divulgacdo de dados pessoais no cotidiano simulando situagoes.
Entender por que senhas sdo necessarias para acessar dispositivos, sites, aplicativos.
Por intermédio de roda de conversas:

Dialogar sobre o uso saudavel das tecnologias digitais (tempo de tela para criangas,
sites apropriados, cuidados com as publicidades que aparecem nos aplicativos, idade
indicativa).

Analisar os cuidados que se deve ter ao acessar dispositivos como smartphone,
tablets, computadores dentre outros (exemplo: roubo de dados, rastro de dados online
no caso da utilizagdo de jogos).

Produzir coletivamente cartilha/matéria/cartazes de divulgacao sobre os cuidados que
devem ser tomados para a seguranga dos dados pessoais em todas as situagdes da vida
cotidiana.

Conversar sobre casos e situagdes reais envolvendo seguranca digital a partir de
noticias na midia (exemplo: reportagens de acontecimentos que colocaram criangas
€m risco).

Ensino Religioso:
EF02ER02 EF02ERO03

Lingua Portuguesa: EF02LP12
Geografia: EF02GE02
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16. COMPUTACAO ENSINO FUNDAMENTAL 3° ANO — FLORESTA DO ARAGUAIA

OBJETO DO HABILIDADE COMPONENTES .

BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS

CONHECIMENTO
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Por meio de uma aula pratica conduzir o aluno a compreender que sentencas
logicas sdo sentencas declarativas que representam a constatagdo de um fato pelo
emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz uma declaracao, ela
pode ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os possiveis valores
(verdade) para as sentengas logicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor de
objetos tem como resultado um valor logico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de
uma sentenca logica pode ser modificado usando a operagao de negacdo, indicada
por termos como NAO ¢ NAO E VERDADE QUE. Atividades como: Diferenciar
frases verdadeiras e frases falsas (exemplo: o céu ¢ azul - VERDADEIRO, peixes
vivem na terra — FALSO). Identificar o conceito de negacao a partir da linguagem
simples (exemplo: hoje ¢ segunda-feira, hoje ndo ¢ segunda-feira). Compreender o
uso do “NAO” ¢ maior que seis = FALSO, Cinco, NAO é maior que seis =
VERDADEIRO). Sao atividades que efetivam essa habilidade.

'verdadeiro' e 'falso' a sentengas
logicas que dizem respeito a
situagodes do dia a dia, fazendo uso
de termos que indicam negagao
Educacéo Fisica: EF35EF06
Matematica: EFO3MA11
Lingua Portuguesa: EFO3LP09

(EF03CO01) Associar os valores

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugdes que
podem ser repetidas um numero de vezes que ndo € conhecido de antemao.
Nestes casos, esta repeticao é controlada por alguma condicao (sentenga logica).
Os ciclos de repeti¢ao devem ser simples, isto é, ndo devem conter outros ciclos.
Para ag¢des concretas

utilizar histdrias e situagdes cotidianas para criagdo de sequéncias que podem
ser repetidas (iteragcdes) (exemplo: escovar os dentes; lavar as maos; seguir
pistas para caga ao tesouro; montar espetinho de frutas). Criar algoritmos
adicionando repeti¢cdes definidas (exemplo: escovar os dentes 3 vezes ao dia,
dar 3 passos para a frente, alimentar os animais diariamente) ou indefinidas
(exemplo: escove os dentes até que uma sujeira seja removida, siga as pistas até
encontrar um tesouro, adicione frutas até que o espetinho esteja cheio).

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Algoritmos com repeti¢des
condicionais simples
pictografica, que incluam sequéncias e
repeti¢des simples com condigdo (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de
forma independente e em colaboragdo.
Educacao Fisica: EF35EF08
Geografia: EFO3GEOQ5
Matematica: EFO3MA20
Arte: EF15AR04

(EF03CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
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Lé%d PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.

_______ |/ FLORESTA SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA fvesovered
£ aArAcuAL EDUCAGAO
OBJETO DO HABILIDADE COMPONENTES .
EIXO CONHECIMENTO BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS
v < 9
é g § ° &;) 5 Entender que o nimero de repeti¢des pode depender de uma condi¢do (exemplo:
% £ 85 ‘S ; se encontrar uma parede, dar um passo para trds; se a lixeira estiver cheia,
‘S % = Tg % =R _qg, continue esvaziando; se a senha estiver errada, digite outra vez).
*g i E g ; S E 5 Criar algoritmos utilizando representagao visual e/ou pictogramas (ex.: imagem
o g g go 3 g if _o§* 2 do sol — acordar; imagem de um prato e talheres — refeicdo).
j g . g 5% o E § %g’“ Produzir a}goritm_os 'conforme 0 problema.a ser resolvido e o lugar (exemplo:
% ° g 5 = g % g £ 5 colocar o lixo na lixeira de casa — sequéncia de passos a ser seguida).
— g k3! S5E8Z38¢ S Desenvolver estratégias para resolver problemas em etapas (exemplo: organizar
i'é E2 i E 1@ E 3 0 quarto, tomar banho) ou utilizar blocos de montar, copos, ou outros objetos
= S S 3 K ‘go 2.8 é para criar paddes e sequéncias que podem ser repetidas. Pedir ao aluno para
E < g g g % §,§ descreverem a sequéncia oralmente.
= 28 E0°
O =25 TE&
O = =3
E £ -35% 8 S s ~
& 222573 a Decomposicao € uma'dgs'prmmpals técnicas de resolucao de.problemas, na qual
= g % .'g g S 5 3 um problema ¢ dividido em subproblemas, os quais sdo resolvidos
% ge 0 =5 2 § Zo; a % independentemente, e cujas solu¢des sdo combinadas para construir a solugdo
E & 5 ‘g § £ :g ” < g 3 do problema original. Algumas vantagens da decomposi¢ao sdo: - permitir uma
A 2 % 2 % ;* S 1§ hl § o melhor organizagdo e visualizagdo do problema e da solucdo; - facilitar o
g <.Z g o % 5 & @ trabalho em grupo; - permitir que possamos reutilizar as solugdes dos
3 a é °E i s g 5 © subproblemas em outros problemas. Neste sentido, o primeiro passo € estimular
A 8 S £ s g < F:; § o aluno entender e explicar o que ¢ decomposicdo. Identificar
L85 az 5O problemas/demandas cotidianas que necessitam ser resolvidas por partes/etapas
L@‘L 3 % % g E (exemplo: fazer o café e montar um sanduiche).
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CONHECIMENTO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTAGAO RELACIONADOS

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
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Avaliar partes menores de um problema e criar solucdo logica (exemplo:
organizar uma festa, organizar materiais para levar para a escola).

Refletir sobre a divisao de um problema, no sentido de questionar qual a parte ¢
a mais facil ou dificil e, se esquecer de uma parte, o que aconteceria.

de decomposi¢ado para resolver
problemas complexos, dividindo
esse problema em partes menores,
resolvendo-as € combinando suas
solugdes.

(EF03CO003) Aplicar a estratégia

MUNDO DIGITAL

Codificacao da informacgao

Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma
informagao ¢ preciso processa-la e representa-la como um conjunto de dados
(simbolos). A habilidade trabalha a diferenca entre esses dois conceitos.
Promover atividades que o aluno possa diferenciar o conceito de dado e de
informagdo. Entender que para uma informagao ter ldgica, ¢ necessaria uma
combinagdo de dados (exemplo: somente o nimero de uma casa nao ¢ uma
informagdo precisa, mas quando combinado com rua, bairro e CEP, ¢ uma
informagdo; na escola hd uma combinagdo de nome do estudante/ano/turma).
Compreender que o computador armazena informagdes e dados em sua
memoria (exemplo: para enviar um e-mail, o endereco precisa estar completo e
que cada letra/ponto/caractere compde um codigo de informacdo /
programacao).

(EF03CO004) Relacionar o conceito
de informagdo com o de dado.
Geografia: EFO3GE06
Lingua Portuguesa: EFO3LP24,
EF03LP26
Ciéncias: EF03CIO1
Historia: EFO3HIO3
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PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.

HABILIDADE
BNCC

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

COMPONENTES

CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS

COMPUTAGAO RELACIONADOS
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em formatos especificos dependendo da informagao
armazenada.

(EF03CO05) Compreender que dados sao estruturados

Essa habilidade leva a compreensdo que a Computacdo emprega diferentes
técnicas para organizar dados de forma estruturada para representar informacao.
Cada tipo de informagdo possui uma estratégia de representacao. Textos podem
ser representados como uma sequéncia de nimeros decimais, onde cada numero
representa um caractere (como ¢€ feito com o uso da tabela ASCII), uma imagem
pode ser representada como uma sequéncia de numeros decimais que definem a
cor de cada elemento de um reticulado uniforme que divide a imagem (pixel)
etc. Em roda de conversas e atividades levar o aluno a entender que os dados
precisam ser representados de forma que os computadores entendam, para
poderem ser processados e transformados em informagdes uteis. Identificar que
cada tipo de dado necessita de uma estratégia de representagdo (exemplo: em
textos, cada caractere pode ser representado no computador por um nimero;
imagens podem ser representadas no computador por uma sequéncia de pontos
(pixel), cada pixel representado por uma sequéncia de nimeros que codificam
uma cor). Compreender o funcionamento basico de um computador, que
envolve receber dados, realizar um processamento sobre eles e, em seguida,
gerar novas informagdes (exemplo: um Unico pixel de cor isolado ndo possui
significado, mas varios pixels juntos formam uma imagem; uma letra sozinha
ndo transmite tanto sentido quanto uma frase ou um texto completo).

Arte: EF15AR01
Ciéncias: EF03CI07

Lingua Portuguesa: EFO3LP22

Avenida J.K. n° 1.962, Centro -

Floresta do Araguaia — Paréa -
C.N.P.J. n° 01.613.338/0001-81

C.E.P. n° 68.543-000




OBJETO DO

CONHECIMENTO
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HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES
COMPUTAGAO RELACIONADOS

SUGESTOES METODOLOGICAS
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Nesta habilidade ¢ importante entender que o computador se comunica com o
mundo exterior com dispositivos fisicos proprios. Alguns dos dispositivos
permitem fornecer informagdes para os computadores, os dispositivos de
entrada (teclado, mouse, microfone, sensores, antena etc.), enquanto outros
permitem que o computador transmita informagdes para o mundo exterior, 0s
dispositivos de saida (monitor, alto-falante, impressora etc.). Direcionar o aluno
a conhecer os dispositivos de entrada e saida de um computador e diferenciar as
tarefas que podem ser executadas por eles (exemplo: fones de ouvido,
impressora, monitor, teclado, microfone). Entender que os dados entram no
computador pelos dispositivos de entrada, sdo processados pelo computador e
sdo devolvidos para as pessoas através dos dispositivos de saida. Explorar o
funcionamento dos dispositivos de entrada (teclado, mouse, pendrive, cartdo de
memoria, HD externo). Conhecer diferentes tipos de interfaces (telas sensiveis
ao toque, sensor de presenca, sensor de movimento). Dialogar sobre como a
utilizagdo dos dispositivos de entrada e saida estd presente no cotidiano
(exemplo: leitor de codigos de barras, impressora de cupom fiscal, cAmera de
reconhecimento facial, “maquininha” de cartdo de crédito).

Ciéncias: EF03CI04
Geografia: EFO3GEQ7

(EF03CO006) Reconhecer que, para um computador
realizar tarefas, ele se comunica com o mundo exterior

com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de entrada e
saida)
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,J;M;\.‘ uuuuuuuuuuuu PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
{Eﬁ y FLORESTA SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTAGAO RELACIONADOS

OBJETO DO

CONHECIMENTO

Nesta habilidade tem-se a perspectiva que o aluno possa explorar diferentes
navegadores e buscadores, conhecendo aspectos gerais das ferramentas de busca
como associacdo de palavras, as abas em cada um deles, filtros, dentre outros.
Além disso, por meio das pesquisas apresentarem os cuidados na busca das
informagdes desejadas. O professor pode solicitar uma pesquisa simples em
algum site de escolha do docente, sobre temas como um personagem de desenho
animado, por exemplo, em que os alunos poderdo verificar os diferentes
resultados da busca, verificando filtros de pesquisa, testando novas palavras

(EF03CO07) Utilizar diferentes navegadores e
ferramentas de busca para pesquisar e acessar

>~
° o
=
— O o
oo o
£k
& &
©n 18 .. 8 e . . . . . . . . ~
= S ST o associadas a escolhida primeiramente e assim os diferentes tipos de informagao
= 8 inl=
B S £ Z% L:i CE sobre um mesmo assunto. O aluno apoderando desses conhecimentos sera capaz
Q ~ . ;.
< 8 S = S de: Compreender o que s3o navegadores e que existem varios conforme a
= = k= 5 &M ( lo: Ch Fi Opera, Safari, Edge). Entend i
= g £ o empresa (exemplo: Chrome, Firefox, Opera, Safari, Edge). Entender o que sdo
< 5 33 & sites buscadores (exemplo: Google, Bing, Yahoo). Realizar pesquisas simples em
Q R . .
> % B~ g diferentes buscadores. E estimular o aluno a
é “Z0 a = Testar diferentes tipos de pesquisa (exemplo: imagem, video, noticia, compras,
2 S s
E = maps). Compreender a diversidade de fontes de pesquisa conforme o assunto
) § (exemplo: Escola Kids, IBGE Educa, Mundo Educag¢do). Conhecer diferentes
8 - formas de realizar as pesquisas: digitagdo, voz, imagem.
<
o
7] . - ; s
5 O objetivo desta habilidade ¢ que o aluno possa explorar diversas ferramentas
s 2
5§ s § g o5 & < computacionais como jogos educacionais, programas de animacao, ferramentas
=R &= R de desenho dentre outros, expressar ideias. O professor poderd utilizar uma
5.2T 5 ¥ he .
& EEZ & =y L0 é" =< ferramenta de desenho para os alunos criarem uma figura que represente suas
8 £ g 253 E g - S g E-l férias ou algum evento importante, leva-los a experimentar ferramentas para
< S ~ ’ . .
2 5 é 82 g . 2 Sk desenho e representagdes graficas (exemplo: Paint, Tux Paint).
G QO ‘A ey . . . ~ .
= g TES g é =y g Utilizar aplicativos/software/plataformas para a organizacdo de imagens e
o7 N ., .
- ° g o = textos, cartazes, diarios de bordo (exemplo: Canvas, PowerPoint, Google
[}
wv

Apresentagoes)
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HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTAGAO RELACIONADOS

OBJETO DO

CONHECIMENTO
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= L G_E, @ Criar historias interativas ¢ animagdes simples em software (exemplo: Scratch]r).
2S5 S
< o . , . . ..
g - s B % o0 Produzir videos curtos narrando um experimento/pesquisa/atividade ou passo a passo de uma
Bh 5 E RZ) g, 'g situagdo cotidiana (exemplo: gravar, editar e narrar as etapas de germinagdo do feijao no
2 g T E X0 algodao)
5 3 2.2 9 E
L5 E S = 5 Organizar galeria digital com produgdes de maneira colaborativa utilizando diferentes
= . . . .
3 g‘ ® .2 s q; aplicativos (exemplo: Padlet, Mentimeter, Google Drive).
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A proposta nesta habilidade ¢ que o aluno possa identificar alguns dos principais impactos de
compartilhar informagdes pessoais com colegas ou pessoas em meio digital, como por exemplo,
enderego, nomes das pessoas da familia, onde estuda, onde mora. Essas informagdes podem ser
utilizadas por pessoas de forma mal-intencionadas, quando os alunos trocam informagdes online
por celular, computador ou até mesmo quando estdo jogando na internet.

CULTUR DIGITAL

O professor podera apresentar um caso em que foram utilizados dados roubados de pessoas,
solicitando aos alunos que destaquem o que pode ter acontecido para que os dados pudessem ter
sido roubados. Podera ainda, a partir do que foi levantado pelos alunos, criar um painel com
imagens dos dispositivos computacionais como tablets, celular, computador, apontando em cada
um os impactos de acordo com o que mais se utiliza nesses dispositivos. Utilizando esses
procedimentos o aluno tera conhecimento e sabera Identificar as transformagdes que ocorreram
na sociedade em relagdo ao uso das tecnologias no cotidiano (exemplo: comunicagdo entre
pessoas, assistir a filmes, ouvir musica, pagar contas).

Entender o conceito de informagdes pessoais e o porqué deve ser protegido.

Simular situagdes sobre o compartilhamento de informagdes (exemplo: voce ja
compartilhou algo na internet? Com quem? Como vocé se sentiria se

compartilhassem uma foto sem seu consentimento?).

impacto do compartilhamento de
informagdes pessoais ou de seus pares em
meio digital.

Geografia: EFO3GEO1

Lingua Portuguesa: EF15LP02 ¢
EFO3LPO5 e EF35LPO1

Ensino Religioso: EFO3ER03
Historia: EFO3HIO7e EF03

Seguranga e responsabilidade no uso da
tecnologia
(EF03CO009) Reconhecer o potencial
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HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS

OBJETO DO

CONHECIMENTO

Selecionar informagdes por meio de comandos visuais que podem ou ndo ser
compartilhadas (exemplo: cor favorita — cartao verde).

= SIM, foto de um desenho — AMARELO = depende da situagdo, senhas —
cartdio VERMELHO = nunca compartilhar).

Participar de jogos online, em grupo, sobre como proteger as informagoes
pessoais (exemplo: Kahoot, Quizizz, Plickers).

no uso da tecnologia
potencial impacto do
compartilhamento de
informagdes pessoais ou de seus
pares em meio digital

CULTURA DIGITAL

Seguranga e responsabilidade
(EF03CO009) Reconhecer o
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17. COMPUTACAO — ENSINO FUNFAMENTAL - 4° ANO — FLORESTA DO ARAGUAIA
OBJETO DO HABILIDADE COMPONENTES .
EIXO BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS

CONHECIMENTO
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Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugdes que
podem ser repetidas. As repeti¢cdes, aqui, podem ser aninhadas, isto é, um ciclo de
repetigao pode conter outro. Nessa conjuntura, o aluno deve Compreender o conceito
de matriz como uma tabela de linhas e colunas. Relacionar elementos do cotidiano
com a organiza¢do de uma matriz (exemplo: a posi¢do das fileiras de uma sala de
aula, janelas de um prédio, canteiros de uma horta, caixa de ovos). Entender a
localizagdo e a manipulagdo de dados/objetos/informagdes por meio de coordenadas
(exemplo: imagem ampliada para a visualizagdo dos pixels, atividade de pintura em
papel quadriculado para formar um desenho). Experimentar diferentes jogos para
entender o principio de coordenadas (exemplo: jogo batalha naval, jogo da velha,
jogo de damas/xadrez, jogo STOP). Identificar em uma planilha como cada célula é
identificada cruzando linhas e colunas (exemplo: Google planilhas, planilhas do
Excel, Google Planilhas). Manipular matrizes simples identificando qual elemento
esta em determinada coordenada (exemplo: qual figura consta na coordenada (2,1)).
Realizar atividade de pintura em papel quadriculado seguindo coordenadas
(exemplo: pinte (2,4), (2,5), (3,1), (3,3) para descobrir a imagem).

Arte: EF15AR05

Ciéncias: EF04CI02
Lingua Portuguesa: EFO4LP13

(EF04CO01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
definida por coordenadas, fazendo
manipula¢des simples sobre estas
Geografia: EFO4GE05

representados através de matrizes que
estabelecem uma organizacao na qual

cada componente esta em uma posi¢ao

Compreender que os objetos do mundo real podem ser representados a partir de registros
organizados, nos quais cada dado tem um rétulo que indica o que ele representa (exemplo:
ficha de estudantes com nome, idade, turma; planilha com nome do estudante, presencas e
nota; cardapio de um restaurante com nome do prato, valor e tamanho).

Organizar tabela em papel ou planilha digital com colunas rotuladas (exemplo: tabela com
nome, idade, esporte favorito, animal de estimagdo; tabela com ingredientes e informagéo
nutricional obtida no rétulo de alimentos; tabela de animais, com caracteristicas de cada um:
onde vive, o que come; tabela de personagens, com nome, historia, se é herdi ou vildo; tabela
do tempo / meteorologia da semana, com dia, temperatura, condi¢do do tempo: sol, chuva,
nuvens).

mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de registros
que estabelecem uma organizagdo na
qual cada componente ¢ identificado
por um nome, fazendo manipulagées
sobre estas representagoes.
Lingua Portuguesa: EF04LP21
Historia: EFO4HIO1
Ciéncias: EF04CI09

(EF04C0O02) Reconhecer objetos do

Avenida J.K. n°® 1.962, Centro - Floresta do Araguaia — Pard - C.E.P. n° 68.543-000
C.N.P.J. n° 01.613.338/0001-81




;M;\.‘ PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
\ FLORESTA SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA
h ARAGUAIA

HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS
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Manipular os registros organizados em tabelas para extrair informagdes
(exemplo: contar quantas pessoas possui a mesma idade, qual o animal de
estimacao mais frequente na turma, qual o alimento com maior quantidade de
proteinas, adivinhar o animal a partir de suas caracteristicas). O professor pode
distribuir imagens de documentos de identidade de pessoas ficticias e solicitar
que os alunos identifiquem quais informacdes estdo disponiveis nos
documentos, como por exemplo, nome, registro geral, filiacdo, naturalidade,
data de nascimento etc. Pedir que os alunos separem os documentos cujas
pessoas tenham nascido em um determinado ano ou tenham nascido em uma
determinada cidade. O professor pode ainda solicitar que identifique qual € a
cidade em que a maioria das pessoas nasceu. Outra atividade que pode ser
feita € solicitar que os alunos, em grupos, criem um formulario para coletar
informagdes andénimas sobre os colegas como caracteristicas fisicas, gostos
sobre comida, time de futebol, jogo/brincadeira, filmes etc. Apds distribuir
aos colegas de grupos diferentes para que completem e devolvam ao grupo.
De posse dos formularios preenchidos, os grupos devem identificar qual o
colega que preencheu cada formulério.

cada componente ¢ identificado por um nome,
fazendo manipulacdes sobre estas representagdes.

(EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através de

registros que estabelecem uma organizagao na qual
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Algoritmos com repeti¢des simples e aninhadas

(EF04CO003) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias

e repeti¢cdes simples e aninhadas (iteragdes definidas e
indefinidas),para resolver problemas de forma independente e

Por intervegdes de atividades praticas, impulsionar o aluno a compreender
que, para resolver certos problemas ou executar certas tarefas, podemos
descrever sequéncias de instrugdes a serem feitas repetidamente. Entender os
tipos de repeticdes: sequéncia, repeticao simples e repeticdo aninhada.

Testar diferentes linguagens para criar algoritmos (exemplo: linguagem oral,
linguagem escrita e linguagem pictografica). Descrever algoritmos para
executar tarefas repetitivas aninhadas em situacdes cotidianas (exemplo: I -
circuito de exercicios: repetir 3x 20 polichinelos ¢ 20 abdominais; II -
organizagdoda sala: para cada fileira de classes, colocar uma mesa com uma
cadeira repetidamente, até preencher cada fileira, III - montagem de castelo
com blocos encaixaveis, com 4 torres de 5 blocos empilhados: repetir 4x a
sequéncia repetitiva de encaixar 5 blocos).

em colaboracao.
Matematica: EFO4MA11
Arte: EF15AR04
Lingua Portuguesa: EFO4LP16 e EF35LP10
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HABILIDADE COMPONENTES
BNCC CURRICULARES SUGESTOES METODOLOGICAS
COMPUTACAO RELACIONADOS

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Existem diferentes estratégias de representacdo em formato digital para
diferentes tipos de informacao. Conhecé-las ¢ um passo importante para o
desenvolvimento de algoritmos que trabalhem com tipos diferentes de
informacao. Conceitualizar o que ¢ dado e informagao digital (exemplo: dados =
fatos, textos, nimeros, caracteres, combinagdes de letras e numeros). Conhecer
exemplos simples de codificacdo (exemplo: ASCII, binarios). Entender o que sdo
nimeros binarios € o que representam o estado ligado ou desligado (exemplo:
atividade com cartas representando os nimeros binarios).

Reconhecer que um computador usa somente dois valores para representar toda
a informacdo que manipulam, 0 e 1, onde 1 representa o estado ligado e 0
representa o estado desligado (exemplo: decodificar um texto em linguagem
binéria para linguagem escrita). Compreender que para um computador poder
guardar, manipular e transmitir dados precisando codifica-los, utilizando
diferentes estratégias (exemplo: segundo as codificagdes ASCII

e Unicode, a letra "A" ¢ representada pelo numero decimal 65, codificado em
binario como 01000001)

Uma boa atividade ¢ o "telefone sem fio" com figuras. Use um conjunto de
cartdoes com desenhos simples (sol, casa, carro) e um codigo bindrio para cada
um, como 01 para o sol, 10 para a casa e 11 para o carro. Uma crianca escolhe
um cartdo, "codifica" a figura na sequéncia bindria e sussurra os bits para a
proxima. A ultima crianga "decodifica" a sequéncia de bits e mostra o cartdo
original. Se a figura for a mesma, a transmissao foi um sucesso. Se ndo, discuta
onde a mensagem pode ter se perdido.

Materiais:

Cartdes com figuras simples (sol, casa, carro, etc.)

Uma tabela de c6digo bindrio simples (ex: sol =01, casa = 10, carro = 11) Como
funciona:

Mostre as criangas a tabela de cddigo bindrio para as figuras.

A primeira crianca escolhe um cartdo em segredo.

digital).

MUNDO DIGITAL
Codificagao da informagao
codifica-los de alguma forma que seja compreendida pela maquina (formato

(EF04CO004) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se
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Ela "codifica" a figura em binario, lembrando a sequéncia de Os e 1s.

Ela sussurra a sequéncia para a proxima crianga, que a repete para a proxima, €
assim por diante.

A tltima crianga "decodifica" a sequéncia e pega o cartdo correspondente.
Compare o cartdo original com o cartdo decodificado. Se eles forem iguais, a
comunicagdo foi bem-sucedida. Se ndo, tente entender o que deu errado. Essa
atividade demonstra de forma divertida e pratica como a informagdo ¢
transformada em um formato compreensivel para um "computador" (a préxima
crianca na fila) € como a precisdo na codificacdo e transmissdo € crucial.
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COMPUTAGAO

dados deve-se codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato digital).

(EF04CO004) Entender que para guardar, manipular e transmitir

RELACIONADOS

Realizar conversdes do sistema decimal para bindrio, para codificar as
informagdes. Uma atividade que ajuda nesse procedimento ¢ Caca ao
Tesouro Binario. Esta ¢ uma atividade ludica para ajudar as criancas a
entenderem a conversao de numeros decimais para binarios.

Materiais:

Cartdes com numeros decimais (de 1 a 10, por exemplo).

Uma "chave de decodificag@o" com os valores bindrios correspondentes (ex:
1=0001, 2 =0010, etc.).

Uma lista de "pistas" escritas em cddigo binario. Como funciona:
Explicagdo: Comece explicando o que € o sistema decimal (o que usamos
no dia a dia, de 0 a 9) e o bindrio (que usa apenas 0 e 1). Mostre como cada
posicdo em um numero bindrio representa uma poténciade 2 (1, 2, 4, 8, etc.).
Preparacao: Esconda pequenas "pistas" pela casa ou jardim. Cada pista é
um numero decimal escrito em binario. Por exemplo, a primeira pista pode
ser "0101" (que ¢ o numero 5).

A Cacada: A crianga recebe a chave de decodificacdo e a primeira pista em
binario. Ela deve converter o nimero binario para decimal para descobrir
onde a proxima pista esta escondida. Usando o exemplo acima, 0101 € 5,
entdo a proxima pista estaria no local nimero 5, que a crianga deve procurar.
O Tesouro: A ultima pista leva a um pequeno tesouro, como um doce, um
brinquedo, ou um certificado de "Mestre do Codigo Binario".

Esta atividade estimula o raciocinio 16gico e ajuda a fixar o conceito de
forma divertida e pratica.

Lingua Portuguesa: EFO3LP21, EFO3LP22, EF04LP23
Ciéncias: EF03CIO01
Matematica: EF04MAO1
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Essa habilidade demonstra que existem diferentes estratégias de
representacdo em formato digital para diferentes tipos de informacao.
Conhecé-las ¢ um passo importante para o desenvolvimento de algoritmos
que trabalhem com tipos diferentes de informagdo. Dessa forma, em aulas
praticas conduzir o aluno a conhecer exemplos simples de codificagdo
(exemplo: ASCII, binarios).Usar simuladores online para converter texto em
binario. Desvendar simbolos que representam informagdes e descobrir
mensagens reveladas a partir de palavras-chave para descobrir a criptografia.

Conhecer diferentes codificacdes para diferentes tipos de informacao
(exemplo: para caracteres, tabelas de conversao ASCII ou Unicode, que inclui
caracteres acentuados; para imagens em preto e branco, cada pixel pode ser
representado como 0 ou 1; para imagens em tons de cinza, cada pixel tem
valores decimais de 0 a 255, equivalente em bindrioa 11111111; para imagens
coloridas, cada pixel pode ser expresso como uma combinagao de vermelho,
verde e azul, em inglés: "red, green,

blue" - RGB).

informacgodes para representacao em
computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).
Lingua Portuguesa: EFO4LP13
Arte: EF15AR03

(EF04CO005) Codificar diferentes

Avenida J.K. n° 1.962, Centro - Floresta do Araguaia - Par4 - C.E.P. n® 68.543—07)0
C.N.P.J. n° 01.613.338/0001-81




CULTURA DIGITAL

OBJETO DO

CONHECIMENTO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

HABILIDADE
BNCC

CURRICULARES

COMPONENTES
SUGESTOES METODOLOGICAS

w
o=
<
=
o
.=
Q
8
=]
3
Qo
o
wn
<
.=
en
=}
—
Q
=
Q
Q
+~
Q
he]
=}
[72]
)

COMPUTAGAO

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas computacionais para
criagdo de contetido (textos, apresentagdes, videos).

RELACIONADOS

O objetivo desta habilidade ¢ que o aluno possa explorar diversas
ferramentas computacionais como editor de texto, editor de imagem, editor
de apresentagdes, programa de histéria em quadrinhos, animagdo dentre
outros, para produzir contetido em projetos, atividades diversas. Identificar
as diferentes ferramentas computacionais conforme o que se pretende
produzir: textos (exemplo: Google Docs, Word), editor de video (exemplo:
CapCut, Canva), criagdo de slides (exemplo: Canva, Power Point, Google
Apresentagoes).

Criar texto/apresentagdes/design de maneira colaborativa utilizando
ferramentas de compartilhamento (exemplo: compartilhar texto para edigao
no Google Docs, compartilhar design para edigdo no Canva). Acessar com
seguran¢a contas de e-mail (institucional e/ou pessoal) e entender a
necessidade de criar senhas fortes ¢ manté-las protegidas. Diferenciar o que
sdo senhas fortes e senhas fracas e fazer escolhas conscientes.

Utilizar sites e/ou softwares para digitacdo (exemplo: site Agile Fingers:
https://agilefingers.com/pt e Clube de Digitacao:
https://www.typingclub.com/sportal/)

Conhecer a fun¢do dos teclados nos diferentes dispositivos (exemplo:
teclado virtual da SmartTV, teclado do smartphone, teclado do
notebook/desktop). propor um projeto de criacdo de uma historia digital ou
um video de curta duragdo, em que os alunos experimentam os recursos de
um editor de texto ou de video.
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Uso de tecnologias
computacionais

ferramentas computacionais
para criacdo de conteudo (textos,
apresentacoes, videos).

(EF04CO06) Usar diferentes

= E Aprender a sair de contas de e- mail/sites/plataformas online, principalmente
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CULTURA DIGITAL

Seguranga e responsabilidade no
uso da tecnologia

ética nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de
dados

(EF04CO07) Demonstrar postura

Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos ¢éticos relacionados a
manipula¢do de dados, como por exemplo quando assiste ¢ faz download,
compartilha uma imagem, dentre outros. Dialogar sobre o tipo de informacao
e dados que sdao armazenados e compartilhados.

Conversar sobre os impactos da divulgagdo de noticias falsas usando
exemplos reais dos sites de noticias. Simular situacdes e criar solugdes de
forma colaborativa (exemplo: “Jodo descobriu a senha da colega e entrou no
e-mail dela. Ele s6 quis brincar mudando a foto do perfil. Isso € certo ou
errado? Por qué?”).

Interagir por meio de jogo sobre dado protegido x dado exposto e identificar
0 que ¢ seguro ou inseguro (exemplo: “Postar a foto de um colega sem
permissdo € seguro ou inseguro”, “compartilhar sua senha com um amigo” ¢é
Seguro ou inseguro).
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Entender a importancia de verificar uma informagdo antes de repassa-la a
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O . ~ ) r . . A .
) L ‘g £ = e a informagdo € confidvel. Neste contexto, dialogar sobre a importancia de
: a: ‘E w = verificar a confiabilidade das fontes de informacdes obtidas na Internet,
= . .
8 £3 5 S fﬁ =~ S especialmente as postagens em redes sociais.
S 9 = 3 a & 5 Explorar diversas fontes de pesquisa, ter uma visdo mais ampla sobre um
15) . . J . ~ -~ , .
3 S8 E 5 = I determinado tema e sobre os riscos de utilizar informacdes nao confiaveis.
= = - o . . . . ~
=8 % S g = 5 o | Comparar fontes diferentes sobre o mesmo assunto, identificando informagoes
BE] . . 3
= S0 Hgoxw g diferentes e possivelmente equivocadas.
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% S S, S 2093 Realizar pesquisas em diferentes buscadores e comparar os resultados de cada
® o & SE g 9bhm esquisa
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Listas sdo estruturas de dados que agrupam itens organizados (logicamente) um depois

é do outro. As listas ndo t€m um tamanho prédefinido, o que permite a resolugdo de
= problemas que tratam argumentos de diferentes tamanhos (um algoritmo que descreve
é como gerenciar uma fila de pessoas em um caixa € o mesmo, independentemente do
g= tamanho da fila). A ideia aqui é que os alunos consigam identificar objetos estruturados
g no mundo real que possam ser caracterizados como listas e usem algum tipo de
o representacdo (podendo ser visual) para ilustrdlos. Além disso, devem realizar
g manipulagdes simples sobre essas representagdes como recuperar, alterar e inserir
N informagdes nas listas. Exemplos de objetos que podem ser representados usando listas:
- filas de pessoas, pilhas de cartas, lista de itens, pilha de pratos, lista de alunos de uma

turma, lista de notas musicais etc.

Entender que listas sdo colegdes de dados organizados um depois do outro, ocorrendo
em muitas situagdes no mundo real e/ou digital (exemplo: lista de chamada, lista de
compras no supermercado, caixa de entrada do e-mail, p/aylist de musicas, historico de
navegacdo). Reconhecer e caracterizar diferentes tipos de colegdes que podem ser
representadas usando listas (exemplo: lista de alunos de uma turma ordenada em ordem
alfabética; filas de banco, em que o primeiro que entra é o primeiro a ser atendido; pilhas
de pratos, em que o ultimo que entra é o primeiro que sai; lista de compras, em que a
ordem pode ser aleatoria ou de acordo com setores do supermercado).Recuperar, alterar
e inserir informagdes em uma lista, diferenciando as possibilidades nas listas (exemplo:
I - separar cartas de um baralho por naipes e ordena-las por valores; depois, incluir
novas cartas mantendo a ordem estabelecida; II - organizar uma lista de chamada, na
qual se chega um novo estudante na turma, ele é inserido na ordem alfabética correta;
III - organizar fila para brincar no escorregador - quem chega entra no final e quem
brinca sai da frente). O professor pode fornecer um monte de cartas agrupadas por
naipes ¢ em cada naipe as cartas estdo ordenadas por seus valores. Fornecer novas
cartas, solicitar que os alunos as incluam no baralho mantendo a ordem e registrem as
cartas vizinhas. O professor também pode solicitar que todas as cartas de um
determinado valor sejam substituidas por cartas curingas ou retiradas do monte. Outra
tarefa que pode ser dada é fazer a busca por uma carta especifica que pode ou ndo estar
no monte de cartas.

éncia

simples sobre estas representacdes.
Matematica: EFOSMAT11
Lingua Portuguesa: EFOSLP13

1 de itens dispostos em sequ:
Ensino Religioso: EFOSERO1, EFOSERO

7

4

representados através de listas que estabelecem uma organizagdo na qual ha
um nimero variave

(EF05CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
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COMPUTAGCAO RELACIONADOS

(EF05CO01) Reconhecer objetos do mundo

real e/ou digital que podem ser

representados através de listas que
estabelecem uma organizagdo na qual ha um

Criar e manipular listas digitalmente inserindo, removendo ou reordenando
itens (exemplo: criar planilha no Google Planilhas com os nomes dos colegas
de turma e reorganizar em ordem alfabética; criar lista de compras no Google
Keep com caixas de selecdo e quando um item for marcado ele sai da lista).
Identificar o tipo de lista mais adequado para determinada situagdo do
cotidiano (lista de compras, checklist, lista de tarefas com prazos, lista de
prioridade, lista sequencial).

, fazendo manipulagdes simples

sobre estas representacdes.

A

numero variavel de itens dispostos em
sequéncia
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(EF05C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma organizagdo com uma

quantidade variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulagdes

simples sobre estas representagoes.

Geografia: EFOSGE04; EFOSGE09
Histéria: EFOSH101

Arte: EF15ARO05

Grafos € um tipo de estrutura usada para representar relacdes entre objetos. Eles sdo
descritos por vértices (objetos) e arestas (relacdes). Os grafos também ndo t€ém um
tamanho pré-definido, o que permite a resolucdo de problemas que tratam argumentos
de diferentes tamanhos (Um algoritmo que encontra um caminho em um mapa pode ter
como entrada tanto um mapa de uma regido como um mapa de um pais.). A ideia aqui
€ que os alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser
caracterizados como grafos e usem algum tipo de representagdo (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulacdes simples sobre essas
representagdes como recuperar informagdes ou encontrar caminhos nos grafos.
Exemplos de objetos que podem ser representados usando grafos: mapas, redes sociais,
internet, redes de computadores, arvores genealdgicas, chaveamento de times em um
campeonato etc. O professor pode distribuir, para diferentes grupos os alunos, mapas do
bairro onde alguns prédios estdo marcados. Pedir que eles tracem linhas ligando esses
prédios sempre que houver um caminho entre eles sem passar na frente de outro (dentre
os marcados). Marcar na linha tracada o ntimero de quadras de cada caminho
considerado. Pedir que os grupos comparem seus grafos para verificar se todos tem as
mesmas arestas ou ndo ¢ qual o numero de quadras dos caminhos encontrados. Depois
pode-se construir conjuntamente a representacdo do grafo, considerando os menores
caminhos encontrados dentre os resultados de cada grupo. Com a representacao unica
pedir que tracem rotas passando por determinados prédios, calculando o nimero de
quadras que se deve andar para chegar no destino. Voltar ao mapa e tracar as rotas
identificadas no grafo, nas ruas do bairro. O professor pode distribuir os perfis ficticios
de diferentes pessoas em alguma rede social, indicando amigos comuns entre os donos
dos perfis. Pedir que representem a relagdo de amizade através de um grafo, no qual as
pessoas sao representadas por vértices e a amizade pelas arestas. Depois fazer perguntas
sobre amigos comuns, "distancia" de amizades etc. Ao realizar essas atividades o aluno
entendera que: grafos sdo uma forma de representar relagdes entre objetos, podendo
ocorrer em muitas situagdes no mundo real e/ou digital (exemplo: pessoas, ruas, sites,
rede telefonica) de identificar grafos e diferenciar o que sdo vértices e arestas (exemplo:
em redes sociais, os vértices sdo os perfis dos usuarios e as arestas sdo as amizades ou
seguidores; rede de transporte publico em que as paradas de Onibus sdo os vértices e
linhas/rotas sdo as arestas) e de compreender como as informagdes interagem entre si e
identificar as relagdes entre elas, expressando isso em um grafo
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S5 3 § = g » (exemplo: produzir a arvore genealdgica da sua familia).
v N o Q.5
g £g2 % . ,
%g é 33 é l@ < Realizar manipulacdes sobre representacdes em grafos (exemplo: I -
" S R & z§ 888 o A encontrar rotas mais curtas entre pontos em um mapa, por exemplo, da escola
= 3 % S 8 £ 25 o até a casa do estudante, usando diferentes meios de locomogao; II - construir
5h == § §D o g =S 3 g uma representagdo visual de uma rede social, em que perfis dos usuarios sao
j > § =) % 8= g = n 8 representados por vértices e a amizade pelas arestas, para depois identificar
= wn .
z g 73 g & B ER: E < amigos comuns).
= 4 SsT2550 i
O CEEE-SE z @
< 28288873 g
i s 8235 _g 177} s
= =2 5235 & o
= BERgEl o
> o 3 3
o o
© o @ Essa habilidade constata que valores de sentengas logicas podem ser
O S 5 : : N PN
= oo _ modificados ou combinados usando operagdes logicas como negacdo (NAO),
wn . ~ . . ~ ~ ~ .
E z§ S 8 - ~ conjungdo (E) e disjuncao (OU). A operacdo da negagdao modifica o valor da
= Té g lg« 8 < = = sentencga logica invertendo seu valor, isto €, uma sentenca verdadeira torna-se
(ﬁ 2 2 2 S Z s = falsa quando aplicada a operagdo de negacao e viceversa. Assim sendo, levar
E fg 55 o 3; 8 L_g o aluno o entendimento que ¢ uma proposi¢ao logica e que ela pode ser ou
A g N g ,§ > ﬁ 4 verdadeira, ou falsa, ndo existe “talvez”. De entender que, para saber se uma
S E ’23« L%D 5 s & proposicao ¢ verdadeira ou falsa, ¢ preciso analisar suas condigdes expressas
8 a2 & 5 = g com operagdes logicas, que determinam o resultado. De entender que a
lg“ 8 § %’ § g ~ conjungdo (E) requer que ambas as sentencas sejam verdadeiras para que o
— QO o g - § ?D resultado seja verdadeiro, enquanto a disjuncdo (OU) apresenta resultado
§ lg« @ = verdadeiro se a0 menos uma condi¢do for verdadeira. E também entender que
== — a operagdo da negacdo modifica o valor da sentenca ldgica, invertendo seu
N’ . y .
= valor, isto €, uma sentenca verdadeira.
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torna-se falsa quando aplicada a operagdo de negagdo e vice-versa.

(0]
— o
§888°
D 220 . L . ..
S5 g gﬁ = Determinar o resultado de sentengas ldgicas propostas (exemplo: cinco ¢ maior
T — . . e J . . . . ’ .
ﬁ 2 _g - & - que seis = falso; cinco NAO ¢ maior que seis = verdadeiro; cinco ¢ maior que
< S o . . . . , ) . .
o3 o > 52 seis E maior que dois = falso; cinco ¢ maior que seis OU maior que dez = falso;
< . ’ . . . . .
8 § 1§ f‘é »; “= cinco ¢ maior que seis OU maior que dois = verdadeiro).
13
w528
= s
S555°
72]

Algoritmos com selecao condicional

Compreender que, para resolver problemas ou realizar tarefas em um algoritmo, €
preciso verificar condig¢des e, com base nelas, escolher qual acdo deve ser executada
(exemplo: em um programa que detecta se uma pessoa pode entrar em um determinado
brinquedo em um parque de diversdes, o algoritmo precisa verificar se a altura da pessoa
¢ maior que 1,20 m para liberar a entrada). Dessa forma, essa habilidade leva o aluno a
compreender que algoritmos com sele¢des condicionais utilizam operagdes logicas que
resultam em verdadeiro ou falso. Entender que selegdes condicionais podem ser
combinadas com sequéncias e repeti¢cdes, em algoritmos que podem ser representados
de diferentes formas (linguagem oral, escrita ou pictografica/fluxograma). E podem usar
atividades desplugadas (sem computador) para ensinar algoritmos. Por exemplo, a
turma pode criar uma receita de bolo (sequéncia de passos) ou planejar o caminho para
um colega vendado andar pela sala.

Outras atividades praticas:

Caca ao Tesouro: Os alunos, em grupo, criam um mapa e um algoritmo em linguagem
pictografica (desenhos e setas) para um colega encontrar o "tesouro".

Encenar uma rotina: Use comandos como "REPITA 3 VEZES" para escovar os dentes
ou "SE a porta estiver aberta" para fecha-la. [sso mostra a 16gica de repetigdo e selecdo.
Montar objetos: Dé um kit de blocos de montar. Um aluno dita os passos (algoritmo)
para o colega montar a estrutura, reforcando a comunicagao clara e a sequéncia de agdes.

pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selecdes condicionais para resolver
colaboragao.

Geografia: EFOSGE06, EFOSGE11
Lingua Portuguesa EFOSLP14, EFOSLP16.
Matematica: EFOSMA23
Educagao Fisica: EF35EF05

problemas de forma independente e em

(EF05CO04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
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Construir algoritmos para resolver problemas que dependam de selegdes
condicionais (exemplo: descrever o que fazer para atravessar uma rua com
semaforo, sendo que um trecho do algoritmo poderia ser “se o semaforo estiver
vermelho OU amarelo, aguardar na cal¢ada, caso contrdrio, atravessar a rua”).

representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selegoes condicionais para
resolver problemas de forma
independente e em colaboragao.

(EF05CO04) Criar e simular algoritmos

O objetivo ¢ comegar a ensinar ao aluno os elementos principais que compdem
a arquitetura de um computador: dispositivos de entrada/saida, processadores e
dispositivos de armazenamento temporarios (ex: memoria RAM) e persistentes
(ex: disco rigido). Reconhecer e diferenciar os componentes computacionais
basicos: teclado, mouse, microfone, scanner, monitor, impressora, caixa de som,
tela, pendrive, CPU, HD, SSD, cartdo SD.Classificar dispositivos de acordo com
sua funcdo (exemplo: teclado = entrada, caixa de som = saida, HD =
armazenamento) e entender como cada componente contribui para o
funcionamento do computador. Analisar e comparar diferentes tipos de
computadores, identificando componentes comuns a todos ele. ) Conhecer como
as informagdes sdo transmitidas pelos componentes (do armazenamento ao
processador ¢ dos dispositivos de entrada para os de saida, passando pelo
processador).

MUNDO DIGITAL
(EF05CO05) Identificar os
componentes principais de um
computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores ¢
armazenamento).
Ciéncias: EF05C101
Geografia: EFOS5GE03

Arquitetura de computadores
Ensino Religioso: EFOSER05
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Identificar diferentes tipos de dispositivos de armazenamento (HD, SSD,
pendrive e nuvem) e entender suas fungdes e capacidades.

Conhecer linha do tempo dos dispositivos de armazenamento (exemplo: fita
VHS, fita K7, CD, DVD, disquete).

Compreender como funciona o armazenamento em nuvem, O que sao
servidores e os diferentes tipos de armazenamento em nuvem (Google Drive,
Dropbox, OneDrive - Microsoft, iCloud

N

S8

% > - Apple).

S5

ol Os dispositivos fisicos de um computador sdo gerenciados por um software que
S o denominamos Sistema Operacional. O objetivo da habilidade é explicitar a
“é £ existéncia desse software e mostrar que € ele o responsavel por gerenciar os
.5 recursos de um computador (define qual programa pode utilizar o processador,
3O gerencia os dispositivos fisicos da maquina etc.) Entender que os dados podem

ser armazenados em um dispositivo de armazenamento acoplado ao computador
utilizado (disco rigido, disco SSD), em dispositivos removiveis (pen drives,
cartdes de memoria, discos externos) ou serem transmitidos e armazenados em
outros computadores ligados a Internet (armazenamento “em nuvem”).
Diferenciar armazenamento local (no proprio computador) e remoto (em outro
computador conectado a internet), compreendendo quando e por que um dado ¢
armazenado em um dispositivo especifico. Entender o que sdo unidades de
armazenamento de dados (exemplo: Bit (b): A menor unidade de informacgao
digital, representando um 0.

Ensino Religioso: EFO4ER07, EFOSER02
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ou 1. Byte (B): Geralmente composto por 8 bits, ¢ a unidade basica para a maioria

comparar diferentes sistemas operacionais (Windows, Linux, macOS, Android,
i0S), compreendendo que cada um possui caracteristicas proprias € pode ser
utilizado em diferentes contextos.

72] .
$5 s
2 © . . . .
é 53 g dos arquivos. Kilobyte (KB): Aproximadamente mil bytes. Megabyte (MB):
o . 11 ~ .
3 § g = Aproximadamente um milhao de bytes (ou mil KB).
2 Sé N o Gigabyte (GB): Aproximadamente um bilhdo de bytes (ou mil MB). Terabyte
<] SES (TB): Aproximadamente um trilhdo de bytes (ou mil GB).
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S 28 2 Os dados de um usudrio podem ser armazenados em um dispositivo de
5 QE) = g Eud —_ armazenamento acoplado ao computador utilizado (disco rigido, disco SSD etc.),
L Q O . .. , . . . ;e
- £373 Qg’ 0 g3 em dispositivos removiveis (pen drives, discos rigidos etc.) ou serem
‘7 — L . N
'g g é’ 2 . E &) S,-? transmitidos e armazenados em outros computadores ligados a Internet
Q O o O Ve
g ke S s £ 5 59 = (armazenamento na nuvem).Neste contexto, levar os alunos a reconhecer a
Q o . . .. ey
& oS £ 52 2 m = necessidade de armazenar dados em dispositivos de armazenamento permitird a
© ~ < el o
0 50 .S ) ~ . . . .
g 8 T 5o § = compreensdo do conceito de sistemas de arquivos. Compreender que o sistema
2 Q2 g 3 E 2 & operacional ¢ o software essencial que permite a execug¢do de programas e
o o . .
9 L2 g % o 8 g gerencia o uso dos recursos fisicos (hardware) de um computador. Conhecer e
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Nesta habilidade ¢ importante que os alunos possam refletir e acessar
informagdes em buscas na Internet criticamente, identificando caracteristicas de
conteudos prejudiciais, informacdes confidveis, noticias falsas. Em roda de
conversa

Refletir sobre a confiabilidade de sites e contetidos, identificando fontes
confiaveis, como jornais oficiais, em contraste com fontes potencialmente nao
confiaveis, como blogs ou sites sem respaldo reconhecido.

Identificar noticias falsas, conteudos manipuladores, reconhecer elementos
como titulos sensacionalistas, autoria, € auséncia de fontes verificaveis. Entender
a importancia de compartilhar informagdes confiaveis e como a disseminagao de
noticias falsas pode afetar as pessoas e a sociedade, promovendo uma atitude
responsavel no ambiente digital. Compreender o conceito de cidadania digital,
que existem direitos e deveres digitais. Pesquisar diferentes comandos de busca
avangada (exemplo: site:, OR, intitle). Experimentar tipos de operadores de busca
avancados (exemplo: para encontrar uma expressdo especifica, digitar entre
aspas no buscador — “computa¢do desplugada”). Entender os impactos do uso
excessivo de tecnologias digitais em rede na satide fisica e mental. Acessar e-mail
institucional, salvar e redefinir senhas de maneira segura.

de ndo confiaveis.
Historia: EFO5SH107

Ensino Religioso: EFOSERO1 / EFOSERO03
Lingua Portuguesa: EFOSLP20

CULTURA DIGITAL
Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia
(EF05CO08) Acessar as informagdes na Internet de
forma critica para distinguir os contetdos confiaveis
Lingua Portuguesa: EFOSLP27, EFOSLP16.
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O objetivo desta habilidade ¢ que o aluno possa utilizar informagdes e dados na
Internet reconhecendo os direitos autorais, como por exemplo, de uma musica,
um filme, um livro, e os cuidados em seu compartilhamento e uso pessoal.
Compreender e identificar direitos autorais no cotidiano (exemplo: pensar em
algo que o estudante criou, um trabalho, um texto; e perguntar: se alguém pegar
esse trabalho, copiar e colocar o nome dela, o que € isso?). Identificar casos do
cotidiano em que as plataformas/aplicativos/sites seguem as leis de direitos
autorais (exemplo: ndo € possivel fazer postagens ou videos com trilhas sonoras
que tenham direitos autorais) Dialogar sobre a autoria de suas produgdes,
analisando sobre situa¢des do cotidiano (exemplo: um colega da sala copiou um
trecho de um texto da internet para o trabalho de historia, sem colocar a fonte. O
que vocés acham disso? Um amigo mandou uma foto que ele tirou para um grupo
de WhatsApp e outro colega pegou a foto e publicou no Instagram como se fosse
dele. O que aconteceu?). O aluno poderd criar um portfélio com imagens de
personagens de desenhos animados em que ele podera citar as fontes e propor
um formato em que considera todos os direitos autorais

aplicagdes e limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.
Lingua Portuguesa EFOSLP16, EFOSLP27
Ensino Religioso: EFOSER06
Arte: EF15AR01
Geografia: EFOSGEO03

(EF05CO009) Usar informagdes considerando

Espera-se que o aluno possa expressar-se critica e criativamente por meio de
dispositivos computacionais ou ndo, demonstrando compreensao das mudancas
que as tecnologias trazem ao cotidiano, incluindo mundo do trabalho. Neste
sentido, demonstrar uma compreensdo critica sobre como as tecnologias
transformam o cotidiano, bem como as mudancas geradas por elas na sociedade.
Pesquisar e produzir linha do tempo sobre as profissdes que surgiram ou
desapareceram em funcao da tecnologia

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais
e criativamente na compreensao
das mudancas tecnologicas no
mundo do trabalho e sobre a
evolucao da sociedade.
Geografia: EFOSGE0S5 EF05GE06
EF05GE08 ¢ EF0O5GEO1
Lingua Portuguesa EFOSLP15,
EFO05LP16 ¢ EFOSLP19
HISTORIA: EF05H106

(EF05CO10) Expressar-se critica
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OBJETO DO
CONHECIMENTO

Uso de tecnologias computacionais

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

HABILIDADE
BNCC _
COMPUTAGAO

das

mudangas tecnologicas no

compreensao

e

critica e criativamente na
mundo do trabalho e sobre
a evolucdo da sociedade.

(EF05CO10) Expressar-se

COMPONENTES
CURRICULARES
RELACIONADOS

SECRETARIA DE

EDUCACAO

o v e

SUGESTOES METODOLOGICAS

computacional (exemplo: leiteiro e o leite embalado vendido no supermercado; na agricultura, a
transi¢do do arado para o trator; a compra de produtos em lojas fisicas ¢ lojas online). Criar
colaborativamente murais fisicos ou virtuais de profissdes extintas, profissdes que surgiram e
profissdes que poderdo existir a partir das tecnologias digitais, automagao, inteligéncia artificial.
Expressar-se criativamente sobre como utiliza as tecnologias computacionais no cotidiano
(exemplo: criar um portfolio/folheto/slide/colagem/escrita/video/atidio com dicas de como cada
estudante utiliza as tecnologias no seu dia a dia). Elencar objetos e dispositivos do cotidiano que
utilizem tecnologias computacionais (exemplo: SmartTV, eletrodomésticos conectados a rede de
internet sem fio, dispositivos comandados por voz).

(EF05CO011) Identificar a adequagdo de
diferentes tecnologias computacionais na
resolucdo de problemas.

Lingua Portuguesa: EFOSLP09, EFOSLP12 e

EFO5LP19

Geografia: EFO5GEOle EFOSGE09
Matematica: EFOSMA22, EFOSMA24 e

EF05MA25

Nesta habilidade propde-se que os alunos possam compreender diferentes necessidades de uso
das tecnologias computacionais, como por exemplo, porque usamos um computador para criar
uma historia em quadrinhos e usamos um celular para fazer uma ligagdo telefonica. Assim sendo
efetuar atividades onde o aluno possa Identificar que existem varios tipos de ferramentas
tecnologicas e que cada uma executa tarefas diferentes (exemplo: o Paint serve para fazer
desenhos, o Word/Google Docs serve para escrever textos, o Powerpoint/Google Apresentagoes
serve para fazer apresentagdes € o Chrome serve para acessar a internet, dentre outras tantas
ferramentas; algumas ferramentas estdo disponiveis apenas para celulares ou computadores,
enquanto outras possuem versdes para celular ou computador). de solucionar problemas
buscando adequar a melhor tecnologia para o desenvolvimento da tarefa (exemplo: qual software
ou aplicativo utilizar para editar um video?). de Criar texto/apresentagdes/design de maneira
colaborativa utilizando ferramentas de compartilhamento (exemplo: compartilhar texto para
edi¢do no Google Docs, compartilhar design para edigdo no Canva).

De Aprender a sair de contas de e- mail/sites/plataformas online, principalmente em dispositivos
localizados em espagos compartilhados (exemplo: sala de informatica da escola ou em
computadores de outros locais). E também de Ultilizar sites e/ou softwares para digitagdo
(exemplo: site Agile Fingers: https://agilefingers.com/pt e Clube de Digitagdo:
https://www.typingclub.com/sportal/)

e Conhecer as fungdes das diferentes teclas de um teclado e atalhos basicos (exemplo: Ctrl+C =
COPIAR, Ctrl+V= COLAR, Ctrl+X=RECORTAR).
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19. COMPLEMENTO DA BNCC COMPUTACIONAL NO ENSINO FUNDAMENTAL: HABILIDADES UNIFICADAS PARA O 1° AO 5°
ANO (COMO A HABILIDADE 15)

A estruturagdo da BNCC, ao apresentar as habilidades de Computa¢do de forma Unificada para o 1° ao 5° ano, visa garantir uma base comum de
letramento digital e pensamento computacional, permitindo que os estudantes desenvolvam esses conhecimentos e habilidades de maneira progressiva e
continua ao longo do ensino fundamental. Essa abordagem nao significa que as habilidades sdo feitas da mesma forma, mas que o foco inicial € na introdugdo
aos conceitos fundamentais que serao aprofundados nos anos seguintes. Essa estrutura visa:

Visao progressiva: A BNCC entende que o desenvolvimento do Letramento Digital e do Pensamento Computacional € um processo continuo. Ao agrupar
as habilidades de forma mais ampla, ela permite que os professores adaptem os contetidos e as praticas pedagdgicas as necessidades e ao nivel de
desenvolvimento dos alunos em cada ano.

Fundamentac¢io comum: O objetivo ¢ assegurar que todos os estudantes tenham acesso a uma base s6lida de conhecimentos sobre tecnologia e conceitos
computacionais, desde cedo. Isso ¢ essencial para prepara-los para desafios de um mundo cada vez mais digital.

Flexibilidade para os educadores: Em vez de detalhar cada habilidade para cada ano, a BNCC oferece uma estrutura mais flexivel, permitindo que as
escolas e os professores planejem suas aulas de acordo com a realidade de seus alunos. O professor podem, por exemplo, iniciar a habilidade 15 com
conceitos mais simples e avancar para atividades mais complexas nos anos seguintes.

Interdisciplinaridade: O foco no 1° ao 5° ano também facilita a integragdo das habilidades de Computagdo com outras areas de conhecimentos, mostrando
como a tecnologia ¢ uma ferramenta presente em todas as esferas da vida.

Em resumo, a estrutura da BNCC para area de Computacao nao significa que habilidade 15 ¢ a mesma para todos os anos, mas sim que os fundamentos para
o letramento digital e o pensamento computacional devem ser construidos de fora progressiva, garantindo uma base comum flexibilidade para a aplicagao
dos contetidos pelos professores.
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20. COMPUTACAO - ETAPA — 1° AO 5° ANO — FLORESTA DO ARAGUAIA

OBJETO DO HABILIDADE BNCC

EIXO SUGESTOES METODOLOGIGAS

CONHECIMENTO COMPUTACAO

Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados e agrupados de diferentes maneiras,
enfatizando as caracteristicas desejadas. A organizacdo adequada pode facilitar a busca por um
objeto especifico dentro deste conjunto.

O professor pode pedir que os alunos organizem um conjunto de personagens por género, cor
dos olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc. Também pode sugerir que os alunos organizem
um conjunto de figuras geométricas por cor, por tipo de figura, por tamanho das figuras etc.
Atividade referente a essa habilidade:

Coleta e Organizacao Simples (1° e 2° ano)

Comece com a organizacao de dados ndo estruturados (palavras, nimeros) em listas simples:
Tema: Brinquedo favorito da turma.

Ac¢ao: Peca a cada crianga para dizer seu brinquedo favorito. Anote as respostas no quadro
(dados nao estruturados).

Estrutura: Crie uma lista simples com os nomes dos brinquedos. Em seguida, organize esses
dados em um registro de contagem (exemplo: Ténis: 5 votos, Bola: § votos).

Representacio Visual: Faca um grafico de barras bem simples, onde cada voto seja
representado por um desenho ou adesivo (grafico pictdrico).

2. Estruturacdo em Matrizes e Listas Detalhadas (3° e 4° ano)

Aumente a complexidade, introduzindo mais varidveis e a organiza¢do em matrizes (tabelas):
Tema: Caracteristicas dos colegas ou animais (altura, peso, cor do cabelo/pelo).

Acdo: Escolha um tema (ex.: animais preferidos, esportes). Peca para registrarem trés
informacdes sobre cada escolha (ex.: Animal: nome, cor, onde vive).

Estrutura: Utilize uma matriz ou tabela (linhas e colunas) no quadro. As colunas serdo os
campos de informa¢ao (Nome do Animal | Cor | Habitat). Peca aos alunos para preencherem.
Esta ¢ uma excelente forma de visualizar a estrutura.

Lista Estruturada: Transforme a matriz em uma lista estruturada, onde cada item da lista
contenha todas as informacgdes relacionadas (ex: 1. Cachorro, Marrom, Casa; 2. Peixe, Azul,
Rio).

(EF15CO01) Identificar as
principais formas de organizar e
representar a informacgao de
maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou nao
estruturada (numeros, palavras,
valores verdade).

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Organizagao e representacdo da informagao
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3. Anadlise e Criacao de Graficos (4° € 5° ano)
Foque na interpretagdo de dados estruturados e na criagdo de diferentes tipos de graficos:
Tema: Pesquisa sobre habitos diarios (tempo de estudo, esporte, leitura).
Ac¢ao: Distribua um questionario simples. Colete as respostas.
Estrutura: Organize os resultados em uma matriz completa.
Representacio: A partir da matriz, peca aos alunos para criarem diferentes tipos de graficos
(barras, setores/pizza - se for adequado ao conteudo) para representar as informacoes,
destacando a importancia de legendas, titulos e valores.

Sempre no intuito que o aluno possa Compreender matrizes como tabelas organizadas em
linhas e colunas (exemplo: propor o jogo batalha naval, trabalhar com pixels).
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Algoritmos

(EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma independente
ou em colaboragdo, que resolvam
problemas simples e do cotidiano
com uso de sequéncias, selegoes
condicionais e repeticdes de
instrucdes.

O objetivo € que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execucdo de uma
tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa (resolver um
problema).

Atividade: O Algoritmo da Rotina e as Condicoes do Dia

Publico-alve: 1° ao 5° ano (Adapte a complexidade das instrugdes/simbolos). Objetivo:
Construir e simular algoritmos que resolvam problemas cotidianos simples, incluindo
sequéncia, repeticao e selecao condicional.

Passo a Passo

1. Introducio aos Conceitos (1° e 2° Ano)

Algoritmo: Apresente como uma receita de bolo ou uma lista de passos para realizar uma
tarefa (ex: escovar os dentes, preparar a mochila).

Simbolos/Comandos: Crie comandos visuais simples para as agdes, como:

— (Avangar 1 passo)

U (Virar a direita)

o (Pegar Objeto)

Se (Inicio da Condigdo)

2. Cenario Cotidiano e Sequéncia

Problema: "Como fazer um sanduiche de queijo?"

Ac¢ao: Peca aos alunos para listarem os passos na ordem correta (Sequéncia). Use os simbolos
criados.

0 Pdo — 2. o0 Queijo — 3. —» — — 4. o Faca

3. Introduc¢ido de Condicionais (Se...Entao )

Problema: "Como se preparar para a escola, considerando o clima?"
Instrugdo Condicional: Introduza a regra: Se estiver chovendo, Entdo pegue o guarda-chuva.
Construcao do Algoritmo (Individual ou em Grupo):

Acordar

Se (Olhar pela janela — Esta chovendo?)

Entao Pegar guarda-chuva

Tomar café da manha

Vestir o uniforme

4. Introducio de Repeticdo (3° ao 5° Ano)
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Problema: "Como limpar o quadro?" (O apagador precisa ir e voltar varias vezes).

Instrucao de Repeti¢ao: Use o comando "Repita X vezes".

Construcao do Algoritmo:

Repita 10 vezes:

— Mover o apagador para a direita

«— Mover o apagador para a esquerda

Fim da Limpeza

5. Simulacio (Mao na Massa)

Peca aos grupos (ou individualmente) para "executar" os algoritmos criados, simulando as
acdes (pode ser com o corpo, desenhando ou com objetos).

Incentive um grupo a simular o algoritmo do outro, testando se as instru¢des sdo claras e
eficientes.

Essa atividade promove o raciocinio légico ¢ a resolu¢cdo de problemas de forma pratica e
ludica.

O professor também pode fornecer sequéncias de passos para resolver problemas como
construir origamis simples, seguir caminhos, executar uma receita, construir figuras com
Tangram, entre outros, e solicitar que os alunos as executem.
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Logica computacional

(EF15CO0O03) Realizar operagdes
de negacdo, conjungdo e disjuncdo
sobre sentencgas logicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

As sentengas logicas sdo sentengas declarativas que representam a constatacdo de um fato pelo
emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz uma declaracdo, ela pode ser
"verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os possiveis valores (verdade) para as sentengas
logicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor de objetos tem como resultado um valor 16gico
("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma sentenca ldgica pode ser modificado usando a
operacdo de negacio, indicada por termos como NAO ¢ NAO E VERDADE QUE.
Atividade: O Jogo das Cartas Logicas

Materiais:

Cartas com Sentencas Simples (ex: "O sol ¢ amarelo”, "O gato mia", "Eu gosto de mag¢a").
Cartas de Valor-Verdade (Verdadeiro e Falso).

Cartoes de Operadores Logicos:

Negac¢io (NAO): Um cartdo com um "X" grande ou um circulo cortado.

Conjuncao (E): Um cartdo com o simbolo "+".

Disjuncio (OU): Um cartdo com o simbolo "V" ou a palavra "OU".

Como Jogar:

1. Negacdo (NAO) (1° e 2° ano)

Comece com uma Sentenc¢a Simples (ex: "O sol ¢ amarelo"). Peca aos alunos para decidirem o
seu Valor-Verdade (Verdadeiro).

Coloque o cartdio NAO na frente da sentenca.

Pergunte: "Se NAO ¢ verdade que 'O sol ¢ amarelo', qual é o novo Valor-Verdade?" (Falso).
Repita com sentengas Falsas (ex: "A grama é roxa"). Aplique o NAO e mostre que o novo valor
¢ Verdadeiro.

Regra: O NAO sempre inverte o Valor-Verdade.

2. Conjunciao (E) (3° e 4° ano)

Escolha duas Sentencas Simples. Peca aos alunos para decidirem o Valor-Verdade de cada uma.
Coloque o cartdo E entre as duas sentengas (ex: "O gato mia E o sol é amarelo").

Peca-lhes para decidir o Valor-Verdade da sentenga composta.

Guie a discussdo para aregra da Conjuncéo: Para a sentenca com E ser Verdadeira, AS DUAS
sentencas precisam ser Verdadeiras.

Teste as combinacoes:

Verdadeiro E Verdadeiro = Verdadeiro
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Verdadeiro E Falso = Falso

Falso E Verdadeiro = Falso

Falso E Falso = Falso

3. Disjuncio (OU) (4° e 5° ano)

Escolha duas Sentengas Simples e defina seus Valores-Verdade.

Coloque o cartdo OU entre as duas sentengas (ex: "Eu gosto de ma¢a OU a neve ¢ vermelha").
Peca-lhes para decidir o Valor-Verdade da sentenga composta.

Guie a discussdo para a regra da Disjuncao: Para a sentenca com QU ser Falsa, AS DUAS
sentencas precisam ser Falsas. Se PELO MENOS UMA for Verdadeira, a sentenca toda ¢
Verdadeira.

Teste as combinagoes:

Verdadeiro OU Verdadeiro = Verdadeiro

Verdadeiro OU Falso = Verdadeiro

Falso OU Verdadeiro = Verdadeiro

Falso OU Falso = Falso

Variacao (5° ano): Montando Expressoes

Misture os operadores, pedindo que resolvam sentengas como:

NAO (O cio late E a lua é redonda).

(O ntimero 5 é par OU o céu é azul) E NAO (Eu tenho 10 dedos).

O professor pode apresentar diferentes sentencas ldgicas e solicitar que os alunos determinem
seus valores verdade, como por exemplo: ¢ Cinco é maior que seis. (Falso) ¢ Cinco NAO é
maior que seis. (Verdadeiro) * A raiz ¢ uma das partes de uma planta. (Verdadeiro) * A raiz
NAO ¢é uma das partes de uma planta. (Fals), Com atividades desplugadas nesse sentindo o
aluno entendera:

Entender o que ¢ uma proposigao logica e que ela pode ser ou verdadeira, ou falsa, ndo existe
“talvez”.

Entender que, para uma proposi¢cdo ser Verdadeira ou Falsa, depende de condi¢des que
envolvem operagdes logicas e que estas alteram o resultado.

Entender que a conjun¢do (E) requer que ambas as sentencas sejam verdadeiras para que o
resultado seja verdadeiro, enquanto a
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2 2 (EF15C004) Aplicar a estratégia
© 0o ica
=0 2 de decomposiciio para rgsc.)l\./er Através das atividades desplugadas levar o aluno a refletir sobre a divisdo do problema
Z 2 2 problemas complexos, dividindo . = o o
=2 < = esse problema em partes (exemplo: qual a parte ¢ a mais facil ou dificil? Se esquecer de uma parte, o que
?ﬂ E S menores, resolvendo-as e aconteceria?).
%) [0 ) -
5 % A combinando suas solucdes.
A O
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MUNDO DIGITAL

Codificacao da informacao

(EF15CO05) Codificar a
informagao de diferentes formas,
entendendo a importancia desta
codificacdo para o
armazenamento, manipulacao e
transmissao em dispositivos
computacionais.

Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma informacgao ¢
preciso processa-la e representa-la como um conjunto de dados (simbolos). A habilidade
trabalha a diferenga entre esses dois conceitos.

Atividade: Codificacido de Mensagens com Cores e Formas
Objetivo
Compreender que a informacao pode ser codificada (representada) de diferentes formas (cores,
formas, simbolos) para ser armazenada, manipulada e transmitida, assim como ocorre em
dispositivos computacionais (que usam o codigo binario, por exemplo).
Materiais
Cartdes ou pecgas de papel/EVA coloridos (vermelho, azul, verde, amarelo, etc.).
Cartoes com diferentes formas geométricas (circulo, quadrado, tridingulo, estrela, etc.).
Folhas de papel e lapis de cor para decodificagao.
Uma "tabela de codigos" (o algoritmo) visivel para todos.
Passo a Passo
1. Criacao da Tabela de Cédigos (O Algoritmo)
Junto com a turma, defina um codigo onde cada letra do alfabeto (ou palavras comuns como "sim",

noxnn

nao", "old") corresponde a uma combinag¢do de uma cor e uma forma.

Letra/Palavra Cor Forma

A Vermelho Circulo

B Azul Quadrado
C Verde Triangulo
SIM Amarelo Estrela
NAO Roxo Losango

Exportar para as Planilhas
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2. Codificacdo (Armazenamento e Transmissao)

O professor (ou um aluno) escolhe uma mensagem curta para "enviar" (ex: "SIM C").

A crianga consulta a Tabela de Codigos e substitui as letras/palavras pelos cartoes de cor e forma
correspondentes.

Ex: "SIM C" se torna: [Cartdo Amarelo/Estrela] [Cartdo Verde/Tridngulo].

O professor explica que, ao substituir a palavra por essa combinagao, a informacao esta sendo
codificada, ou seja, transformada em um formato que o "computador" (o colega) pode ler.

A crianga transmite a mensagem codificada (os cartdes) para o colega.

3. Decodificacdo (Manipulacido e Recuperaciao)

A crianga que recebe os cartdes consulta a mesma Tabela de Codigos.

Ela decifra a combinagido (Amarelo/Estrela = SIM, Verde/Triangulo = C).

A crianga manipula os coédigos para recuperar a mensagem original: "SIM C".

Discussao e Conexiao com Computacio

Codificacdo: Por que usamos codigos? E mais facil para o computador entender cores e formas
(como bits, 0 0 e 1) do que a palavra inteira.

Transmissdo: Se a mensagem fosse muito longa, poderiamos armazenar os cartdes para enviar
depois, ou enviar um por um. Como a informagdo viaja rapidamente na internet?
Manipulagao: O que aconteceria se o cddigo estivesse errado (ex: usasse Azul/Triangulo)? O
computador (o colega) nao entenderia a mensagem, mostrando a importancia da precisao do
codigo.

Essa atividade é desplugada, usa o raciocinio 16gico e ensina o conceito fundamental de que a
informacao precisa ser traduzida para ser usada por maquinas.
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HABILIDADE BNCC
COMPUTACAO

(EF15C0O03) Realizar
operagdes de negacao,
conjuncao e disjuncao sobre
sentencgas logicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

SUGESTOES METODOLOGIGAS

disjuncao (OU) apresenta resultado verdadeiro se a0 menos uma condi¢ao for verdadeira.

Entender que a operacao da negacao modifica o valor da sentenga logica, invertendo seu valor,
isto €, uma sentenca Verdadeira torna-se Falsa quando aplicada a operacdo de negagdo e vice-
versa.

Decomposigao

(EF15C0O04) Aplicar a
estratégia de decomposicao
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucgoes.

Decomposicao ¢ uma das principais técnicas de resolugao de problemas, na qual um problema ¢
dividido em subproblemas, os quais s3o resolvidos independentemente, e cujas solugdes sao
combinadas para construir a solu¢ao do problema original. Algumas vantagens da decomposicao
sdo: - permitir uma melhor organizagdo e visualiza¢do do problema e da solugdo; - facilitar o
trabalho em grupo; - permitir que possamos reutilizar as solu¢cdes dos subproblemas em outros
problemas.

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa (problema) de preparar o café da manha,
pode-se dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas): preparar o café e fazer um sanduiche.
Cada etapa pode ser descrita por receitas independentes, criadas pela mesma pessoa ou pessoas
diferentes. A solu¢do do problema inicial ¢ obtida combinando as duas receitas (algoritmos).
Uma possivel combinagdo € realizar todos os passos da receita do sanduiche e depois todos os
passos da receita do café. Outra combinacdo poderia intercalar os passos das duas receitas,
podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a dgua para o café, apos preparar o sanduiche e por fim
terminar o café.

A Missao do Supermercado

Objetivo:

Resolver um problema complexo de compra no supermercado dividindo-o em subtarefas (comprar,
somar, calcular troco/or¢amento).

Materiais:

Folhas de atividade ou caderno.

Cédulas e moedas de brinquedo ou desenhos (para tangibilizar o dinheiro).

Cartazes com pregos de produtos basicos (ex: pao R$ 5,00, leite RS 4,00, maca R$ 1,00/unidade).
Passos da Atividade:

O Problema Complexo: Apresente uma situagdo: "Sua familia precisa de alguns itens, e vocé tem R$
20,00 para gastar. Vocé precisa comprar 3 itens diferentes da nossa lista e verificar se o dinheiro ¢é
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suficiente. Se sobrar, quanto sobrara? Se faltar, quanto precisa a mais?"

Decomposicao (Divisao do Problema): Peca aos alunos para dividirem o problema em etapas menores.
Sugira estas:

Tarefa 1: Escolher e Anotar (Foco: Identificacao)

Escolher 3 itens diferentes e anotar seus pregos.

(Ex: Leite R$ 4,00, Pdo R$ 5,00, Ma¢cd R$ 1,00.)

Tarefa 2: Calcular o Total (Foco: Adicio e Decomposicio)

1° e 2° Ano: Usar as cédulas de brinquedo ou decompor em unidades. Somar os pregos.
(Ex:4+5+1=10)

3° a0 5° Ano: Usar a decomposicio numérica para somar.

(Ex: 4+5+1=(4+1)+5=5+5=10)

(Ou para numeros maiores: 15+12=10+5+10+2=(10+10)+(5+2)=20+7=27)

Tarefa 3: Calcular Troco/Divida (Foco: Subtracio e Comparacio)

Comparar o total da compra com os R$ 20,00 disponiveis.

Calcular a diferenca: 20—Total da Compra.

(Ex: 20—10=10. Sobraram R$ 10,00).

Para o 4° e 5° ano: Introduza a decomposic¢ao na subtracao.

(Ex: Para 32—15: 32—10=22; 22-5=17).

Combinaciao das Solucdes: Retina os resultados das trés tarefas para responder ao problema inicial.
Resposta: "Eu comprei [Item 1], [Ttem 2] e [Item 3]. O total deu R$ [Valor]. Eu tinha R$ 20,00, entdo
sobraram RS$ [Valor do Troco]."

Diferenciagdo por Ano/Nivel:

Nivel Foco Principal Adaptando o Problema

1°- 2° Ano Decomposi¢do de unidades ¢~ Valores baixos (até R$ 10,00, or¢amento RS 15,00),
dezenas (10=5+5). soma de 2 itens. Uso de material concreto (moedas).
Decomposi¢ao de dezenas e

3% Ano centenas. Adigio e subtracdo Valores até R$ 50,00, orcamento R$ 50,00, soma de

. 3 itens.
com decomposigao.
Decomposi¢do na  Valores maiores (R$ 8,50, R$ 12,30), orcamento R$
4°-5° Ano multiplicagdo/divisdo e com  100,00. "Compre 5 macis e 1 pao, quanto custa?"
nimeros decimais. (Introduzir multiplicagdo por decomposi¢io).

Exportar para as Planilhas
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OBJETO DO HABILIDADE BNCC ~
EIXO CONHECIMENTO COMPUTACAO SUGESTOES METODOLOGIGAS

(EF15C006) Conhecer = Para compreender o funcionamento dos computadores, ¢ importante entender que uma
os componentes basicos =~ maquina disponibiliza um conjunto de instrugdes (as operagdes) que, se realizadas em uma

de dispositivos dada sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado. Sugestao de atividades:
computacionais, Montagem Ludica do Computador
entendendo os
principios de seu Objetivo
funcionamento. Aprender os nomes ¢ a funcao principal dos componentes basicos (hardware e software) do
computador, compreendendo como eles trabalham juntos.
Materiais

Imagens ou Desenhos (coloridos e grandes) dos principais componentes: Monitor
(saida/tela), Teclado (entrada/escrever), Mouse (entrada/apontar), CPU/Gabinete
(processamento/o "cérebro"), Impressora (saida/imprimir) e um icone de
Software/Aplicativo (instrucdes/programa).

Cartdes com os Nomes dos componentes.

Cartdes com as Funcoes (ex: "Mostra a imagem", "Faz o computador pensar”, "Usa para
escrever").

Um Computador real ou um conjunto de pegas (se disponivel e seguro).

Desenvolvimento da Atividade

Apresentacio dos Componentes (Hardware): Mostre as imagens ou o computador real e
apresente cada parte. Utilize analogias com o corpo humano para explicar a funcao:
CPU/Gabinete: O cérebro (pensa, calcula).

Monitor: Os olhos (mostra o que esta acontecendo).

Teclado e Mouse: Maos e boca (servem para dar ordens ao computador, ou seja, entrada de
dados).

Impressora e Caixa de Som: As méos e a boca (servem para devolver o trabalho pronto, ou
seja, saida de dados).

O "Invisivel" (Software): Explique o conceito de Software como as "instrugdes' ou a
"receita'" que faz o hardware funcionar (ex: o jogo que a crianga usa, o editor de texto). Sem
as instrugdes, o hardware ¢ s plastico e metal.

Jogo de Associacdo (Componentes e Fungdes):

MUNDO DIGITAL
Funcionamento de dispositivos computacionais
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Misture todos os cartdoes de Nomes e Fungoes.

Peca aos alunos para pegarem uma imagem do componente (ex: Mouse) e associa-la ao nome e
a funcao correta ("Usa para apontar e clicar").

Para os alunos mais velhos (4° e 5° ano), introduza os termos Entrada e Saida, pedindo que
classifiquem cada componente de acordo com o seu papel no fluxo de informagao.

Montagem do Computador (Desenho ou Colagem): Peca aos alunos para desenharem ou
colarem as imagens dos componentes em uma folha, criando seu proprio "computador”, e
escreverem ao lado a funcdo principal de cada um.

Essa progressdao permite que os alunos mais novos foquem na identificacdo visual e fungdo
basica, enquanto os mais velhos trabalham a classificagdo e o principio de funcionamento
(Entrada/Processamento/Saida).

(EF15CO07) Conhecer

o conceito de Sistema Para compreender o funcionamento dos computadores, ¢ importante entender que uma maquina
Operacional e sua disponibiliza um conjunto de instru¢des (as operacdes) que, se realizadas em uma dada
importancia na sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado. Esta uma atividade que pode adaptar para
integracao entre alunos do 1° ao 5° ano sobre o conceito de Sistema Operacional (SO) e sua fungao de intermediar
software e hardware. entre hardware e software.

Atividade: O "Maestro" do Computador (Sistema Operacional)

Publico-Alvo e Adaptagao

1° e 2° Anos: Focar na analogia simples (o "chefe" ou o "corag@o") e na funcdo bésica (fazer
tudo funcionar junto).

3°, 4° e 5° Anos: Introduzir os termos Hardware, Software e Sistema Operacional com mais
precisdo, usando a analogia do Maestro/Tradutor.

=
=)
o
o=
S
—
]
o
O
=
O
=
72]
o=
9]

Objetivo

Compreender que o Sistema Operacional ¢ o programa essencial que gerencia e permite a
comunicagdo e o funcionamento conjunto do hardware (partes fisicas) e do software (programas
e aplicativos).

Materiais
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Cartolinas/Papéis grandes (ou lousa).

Canetas coloridas/Giz.

Imagens ou desenhos de:

Hardware: Monitor, teclado, mouse, impressora, CPU (a caixa).
Software: Jogos, editor de texto (Word), navegador de internet.
Fita adesiva ou imas.

Desenvolvimento da Atividade

1. Introducdo dos Conceitos (15 minutos)

Hardware (O Corpo): Pega aos alunos para tocarem partes do corpo. Explique que o Hardware
sdo as partes do computador que podemos tocar (teclado, mouse, tela). Desenhe ou mostre as
imagens na lousa/cartolina e escreva: TOCAR.

Software (A Mente/As Ordens): Pergunte o que eles fazem com o computador (jogar, desenhar,
escrever). Explique que o Software sdo os programas e aplicativos, as "instrugdes" ou "ordens"
que dizem ao hardware o que fazer. Nao da para tocar. Escreva: VER/USAR.

2. A Analogia do Maestro (15-20 minutos)
O Problema da Comunicacao: Pergunte: "Se o mouse (hardware) quer clicar num botao do jogo
(software), como eles 'conversam'? Eles falam a mesma lingua?"

O Sistema Operacional (O Maestro/O Tradutor): Introduza o SO (Windows, macOS, Android).
Analogia 1 (Maestro): Explique que o SO ¢ o Maestro de uma orquestra. Ele ndo toca nenhum

instrumento (hardware) e ndo ¢ a musica (software), mas ele garante que o piano, o violino e a
flauta toquem a musica juntos, no tempo certo.
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Analogia 2 (Tradutor): O SO ¢ o Tradutor. Quando vocé clica (hardware), ele "traduz" essa agao
para o jogo (software), e quando o jogo precisa mostrar algo na tela (hardware), ele garante que
1SS0 acontega.

A Palavra-Chave: O SO ¢ o programa mais importante que precisa estar 14 primeiro para tudo o
resto funcionar.

3. A Montagem do Computador (Jogo da Integragdo - 15 minutos)
Preparagdo: Desenhe um grande circulo no centro da cartolina e escreva SISTEMA
OPERACIONAL dentro dele (destaque a palavra).

Acdo: D¢ as imagens de hardware e software aos alunos. Peca-lhes para colarem as imagens ao
redor do circulo do SO, mostrando que tudo precisa passar por ele.

Exemplo visual na lousa:

Jogo (Software)
Teclado (Hardware)

“«—

—

SO (Maestro/Tradutor)
SO (Maestro/Tradutor)

—
H

Tela (Hardware)
Editor de Texto (Software)

Conclusdo: Reforce que sem o SO, o mouse € apenas plastico, a tela € um vidro, € o jogo € sO
um coédigo que ndo consegue "conversar" com as partes fisicas.
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Ficha para Casa (Opcional - 5° Ano)

Peca para pesquisarem (com a ajuda dos pais) os nomes de trés Sistemas Operacionais
diferentes (Windows, Android, i0S, Linux) e onde eles sdo usados (computador, celular,
tablet).

A proposta nessa habilidade ¢ que o aluno verifique as diferentes caracteristicas das tecnologias
de informagdo e comunicagdo, identificando como funcionam, principais aspectos, bem como
reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro ¢ fora da escola. Apresentar

2] imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets, computador, dentre outros) destacando
E % (EF15CO08) caracteristicas de cada uma delas como tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no seu
< 5 Reconhecer e utilizar cotidiano, celular para ligagdes, acessar informagdes, computador para trabalhar com
&= = tecnologias documentos, produzir contetido, dentre outros. Criar um portfélio de tecnologias com imagens
O &f computacionais para de tecnologias;
= 3 pesquisar e acessar O projeto "Jornalistas Digitais Mirins'" ¢ uma excelente atividade que integra pesquisa, uso
é 8 informagoes, expressar-  de tecnologia, expressao critica e criatividade para alunos do 1° ao 5° ano.
= < se critica e Objetivo Geral
=) 5 criativamente e resolver ~ Capacitar os alunos a utilizar tecnologias computacionais (computadores, tablets ou celulares)
8 < problemas. para pesquisar, acessar informacodes, analisar criticamente ¢ expressar-se criativa e

2 eticamente na produgdo de um jornal digital ou podcast escolar.

= Etapas da Atividade

Escolha do Tema (Pesquisa e Curiosidade):

Ac¢ao: Os alunos, em grupos ou individualmente, escolhem um tema de interesse para a
comunidade escolar ou local (ex: Sustentabilidade, Histéria do bairro, Novidades da escola,
Direitos das Criangas).
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Habilidade: Identificar e formular questdes de pesquisa.

Pesquisa Digital (Uso de Tecnologia e Acesso a Informacio):

Ac¢ao: Com a mediacao do professor, os alunos utilizam buscadores (Google Kids Search ou
similar, se disponivel), sites educativos ou videos para coletar informagdes sobre o tema.
Habilidade: Reconhecer sites e fontes confidveis (com orientacao para as séries mais jovens) €
utilizar ferramentas bésicas de busca.

Analise Critica e Resoluciao de Problemas:

Ac¢ao: Os alunos discutem as informagdes encontradas, verificando o que ¢ relevante e se as
fontes sdo seguras (para os mais velhos). Para a resolugdo de problemas, se o tema for, por
exemplo, "o problema do lixo na escola", eles pesquisam e propdem solugdes praticas.
Habilidade: Expressar-se criticamente, comparando diferentes dados € propondo solugdes.
Criacao e Producao (Criatividade e Uso de Tecnologia):

Ac¢ao: Os alunos produzem o conteudo final, que pode ser:

Jornal Digital (1° e 2° ano, com mais apoio; 3° ao 5° ano, com mais autonomia): Utilizar
ferramentas simples de edi¢do de texto ou apresentacdo (Google Docs/Slides, Canva for
Education) para escrever e ilustrar suas matérias.

Podcast Escolar (3° ao 5° ano): Gravar 4dudios curtos (entrevistas, noticias) usando um celular
ou tablet e editar em aplicativos simples de gravagdo/edicao.

Habilidade: Utilizar softwares e aplicativos para expressao criativa e produ¢do de contetido
multimidia.

Divulgacio e Reflexio (Etica e Comunicacio):

Acdo: Apresentar ou publicar o jornal/podcast nos canais da escola (blog, mural digital,
reunido de pais, e-mail interno), discutindo a importancia de usar as informagdes de forma
ética e respeitosa.

Habilidade: Comunicar e disseminar informagdes, refletindo sobre responsabilidade digital.
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OBJETO DO HABILIDADE BNCC ~
CONHECIMENTO COMPUTAGAO SUGESTOES METODOLOGIGAS

Reconhecer a aplicagdo da tecnologia por meio de jogos (jogo da memdria, bingo,
WordWall).

(EF15CO08) Reconhecer ¢ utilizar
tecnologias computacionais para Interagir com diferentes aplicativos/plataformas (Google Maps, Canva, Google Doc,
pesquisar e acessar informacdes, Scratch, https://code.org/, Kahoot, Plickers) e diferenciar as fun¢des de cada um.
expressar-se critica e criativamente e
resolver problemas,

CULTURA DIGITAL
Uso de artefatos
computacionais
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Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um panorama sobre os cuidados com a
seguranga ao usar dispositivos como celular, tablets, computadores dentre outros (roubo
de dados em dispositivos fisicos, rastro de dados online quando da utilizagao de jogos,
por exemplo, etc.). Temos também a perspectiva da responsabilidade ao usar as
tecnologias, principalmente quanto aos direitos e deveres como cuidado com
propriedade intelectual dentre outros. O professor podera propor atividades de
comparag¢do entre a seguranca que temos em nossas casas como fechaduras, nos carros
com os alarmes, nos cuidados com nossos itens pessoais, comparando com a
necessidade de cuidados quando estamos na internet, ao conversar com pessoas
desconhecidas, fornecendo informagao pessoais. Além disso, ¢ possivel trabalhar com
atividades de criagdo de pinturas ou desenhos que demonstrem de quem ¢ cada um
deles, apresentando os principios de direitos autorias ¢ da propriedade intelectual.
Atividade: Os Guardides Digitais

Objetivos:

(EF15CO09) Entender que as Compreender o uso seguro, ético e responsavel da tecnologia.

tecnologias devem ser utilizadas de | Identificar a importancia dos direitos autorais e da imagem.

maneira segura, ética e responsavel, Conhecer as leis basicas do ambiente digital (conceito simplificado).

respeitando direitos autorais, de Materiais:

imagem e as leis vigentes. Cartoes com diferentes situagdes de uso da tecnologia (boas e ruins).

Cartazes ou figuras de "Cofre da Seguranc¢a' (para acdes seguras/éticas) e "Lixeira da
Irresponsabilidade" (para agdes inseguras/antiéticas).

Figuras de "Direito Autoral" (livro, musica, arte) ¢ "Direito de Imagem" (foto de pessoas).
Passo a Passo:

Introducio (Roda de Conversa - 1° e 2° anos, Debate Curto - 3° ao 5° anos):

Pergunte: "O que ¢ tecnologia?" (computador, celular, tablet, TV, etc.).

Introduza os conceitos de "Guardido Digital": alguém que usa a tecnologia de forma segura,
ética e responsavel e que respeita os direitos dos outros.

O Desafio dos Cartdes (Acdo Etica vs. Antiética):

Prepare cartdes com exemplos simples:

Eticos/Seguros: Pedir permissdo para postar foto de um amigo. Usar um desenho da internet
citando quem fez. Usar tempo limitado no tablet.

Antiéticos/Inseguros: Copiar um texto sem dizer de quem é. Postar foto de alguém sem pedir.
Passar senha para um colega. Ver contetido improprio.

Um aluno sorteia um cartdo, 1€ a situacdo em voz alta e decide se a acdo deve ir para o "Cofre

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia computacional
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da Seguranca" (a¢do de Guardido Digital) ou para a "Lixeira da Irresponsabilidade' (acdo
que desrespeita).

O grupo discute a escolha e explica o porqué (E seguro? E justo? Respeita a lei?).

Respeito e a Lei (Direitos Autorais e de Imagem):

Apresente as figuras de ""Direito Autoral" (criacdo de alguém) e "Direito de Imagem" (foto
de alguém).

Explique: "Se alguém cria uma musica, um texto ou um desenho, ¢ dele. Para usar, precisamos
pedir ou dizer quem fez. Isso ¢ Direito Autoral."

Explique: "Nao podemos tirar foto de alguém e colocar na internet sem a permissao dessa
pessoa. A imagem dela é um direito. Isso é Direito de Imagem."

Reforce que ser um Guardido Digital € respeitar a criagdo e a imagem dos outros, cumprindo as
"regras" (leis) da internet.

Conclusio e Compromisso:

Peca para que cada aluno crie uma "regra de ouro" para o uso da tecnologia e a escreva em um
papel.

Organize as regras no mural como o "Cédigo dos Guardides Digitais da Turma"
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Seguranga ¢ responsabilidade no uso da tecnologia
computacional
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HABILIDADE BNCC
COMPUTAGAO

(EF15CO0O09) Entender que as
tecnologias devem ser utilizadas de
maneira segura, ética e responsavel,
respeitando direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.

SUGESTOES METODOLOGIGAS

Ao por em pratica essa habilidade o aluno podera:

Refletir sobre a confiabilidade de sites e conteudos, identificando fontes confidveis,
como jornais oficiais, em contraste com fontes potencialmente ndo confiaveis, como
blogs ou sites sem respaldo reconhecido.

Identificar noticias falsas, conteudos manipuladores, reconhecer elementos como
titulos sensacionalistas, autoria, € auséncia de fontes verificaveis.

Entender a importancia de compartilhar informagdes confiaveis € como a
disseminagdo de noticias falsas pode afetar as pessoas e a sociedade, promovendo
uma atitude responsavel no ambiente digital.

Compreender que existem direitos e deveres digitais.

Pesquisar diferentes comandos de busca avangada (exemplo: site:, OR, intitle).
Experimentar tipos de operadores de busca avancados (exemplo: para encontrar uma

expressdo especifica, digitar entre aspas, “computacdo desplugada”).

Entender os impactos do uso excessivo de tecnologias digitais em rede na saude
fisica e mental.

Acessar e-mail institucional, salvar e redefinir senhas de maneira segura.
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o EDUCACAO

21. ENSINO FUNDAMENTAL: ANOS FINAIS (6° ao 9° ano)

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) da Computacao atua nos Anos Finais (6° ao 9° ano) do Ensino Fundamental com objetivo de aprofundar as
competéncias digitais e o0 Pensamento Computacional, preparando os alunos para o século XXI.

Nos Anos Finais, a BNCC de Computagdo se estrutura em trés eixos principais para guiar o desenvolvimento dos estudantes:

Pensamento Computacional: Foco em habilidades de resolugdo de problemas, como a elaboracdo de algoritmos (incluindo sequenciais, de repeti¢ao e de
selecdo) e a aplicagao da decomposi¢ao. O aluno € estimulado a ir além da mera utilizagcdo e comecar a criar solucdes.

Mundo Digital: Aborda a compreensao da estrutura, funcionamento e dos componentes dos sistemas digitais. Os alunos aprofundam conhecimentos sobre
o conceito de dados e informagao e como eles sao armazenados e processados.

Cultura Digital: Trata da utilizacdo das tecnologias de forma critica, ética e segura. Inclui debates sobre privacidade, seguranga online, propriedade
intelectual e a influéncia da tecnologia na sociedade, promovendo a cidadania digital.

O objetivo principal ¢ garantir que os estudantes se tornem cidadaos ativos e criadores na era digital, e ndo apenas consumidores de tecnologia.

A finalidade é¢:

Desenvolver habilidades avancadas: Como a elaboragio de algoritmos ¢ a iniciagdo em programacao ¢ desenvolvimento de software.

Promover o uso critico e ético: Capacitar o aluno a utilizar as tecnologias digitais de forma reflexiva, segura e responsadvel, consciente dos seus impactos
sociais e individuais.

Estimular a resolucio de problemas: Aplicar o Pensamento Computacional para identificar, analisar e resolver problemas complexos em diversas areas
do conhecimento.

Nos anos finais, espera-se que os alunos consigam aplicar essas habilidades em projetos praticos e interdisciplinares, conectando a computagdo com as
demais areas curriculares.

A presencga da habilidade alfanumérica e do objetivo de aprendizagem juntos na BNCC de Computagdo para os Anos Finais (6° ao 9° ano) reflete uma
organizacao que visa maior clareza e detalhamento sobre o que se espera que o aluno aprenda e desenvolva.

O codigo alfanumérico (Habilidade):

Mantém a estrutura geral e a padronizac¢ao de toda a BNCC, permitindo o rastreamento e o alinhamento curricular (ex: EFO6COO01, onde EF = Ensino
Fundamental, 06 = 6° ano, CO = Componente Curricular Computacdo, 01 = numero da habilidade).

Geralmente descreve o desempenho esperado do estudante (o "saber fazer").

O Objetivo de Aprendizagem (OA):

E frequentemente adicionado em documentos complementares ou diretrizes curriculares estaduais/municipais (que se baseiam na BNCC), ou até mesmo no
curriculo de referéncia de Computagdo, para esclarecer o foco e o escopo daquela habilidade.

Detalha o proposito pedagogico e a inten¢ao por tras da habilidade, indicando o que o aluno deve ser capaz de compreender ou alcangar com a habilidade.
Essa combinagdo garante que o professor tenha tanto a referéncia padronizada (habilidade) quanto uma orientacdo mais especifica (objetivo) para o
planejamento, aplicagdo e avaliacdo do ensino de Computagdo, que ¢ um componente relativamente novo e essencial para o desenvolvimento das
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Competéncias Gerais da BNCC, como o Pensamento Computacional. Em resumo, os Objetivos de Aprendizagem existem para detalhar o que o aluno deve
ser capaz de fazer ao final de cada etapa, tornando-se as habilidades mensuraveis e direcionando o planejamento pedagdgico.

22. COMPUTACAO - ENSINO FUNDAMENTAL - 6° ANO — FLORESTA DO ARAGUAIA

OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E . ,
EIXO | cONHECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTACAO SUGESTOES METODOLOGICAS

Construir e analisar (EF06CO01) As informagdes sdo armazenadas de diferentes maneiras, dependendo
solugdes computacionais Classificar do tipo de dado que ela representa. Basicamente existem trés tipos
de problemas de diferentes = informagoes, primitivos de dados: inteiros, real e string. Através de aulas expositivas

areas do conhecimento,
de forma individual ou
colaborativa, selecionando
as estruturas de dados

agrupando-as em
colegdes (conjuntos)
e associando cada
colecdao a um ‘tipo

adequadas (registros, de dados’.
matrizes, listas e grafos),

aperfeigoando e

articulando saberes Componentes

Curriculares

escolares. .
Relacionados

Lingua Portuguesa:
EF06LPOS5,
EF69PL38 e
EF69LP42
Matematica:
EFO6MA31
Ciéncias: EFO6CI08
Ensino Religioso:
EFO06ERO03

Arte: EF69AR06

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Programacgdo
Tipos de dados

e dialogadas conduzir o aluno a Compreender que existem diferentes
tipos de dados: numéricos, textuais e logicos (VERDADEIRO ou
FALSO).

Entender para que servem os diferentes tipos de dados: niimeros inteiros
ou fracionarios podem ser usados para representar quantidades ou
medidas; sequéncias de caracteres (strings) representam textos, palavras
ou frases; dados “logicos”: representam informagdes que s6 podem ter
dois valores (exemplo: Verdadeiro ou Falso, se alguém respondeu ““sim”
ou “ndo”, ou se uma condicdo foi atendida ou nao). Analisar um
problema/informacgdo e identificar o tipo de dado que a compde,
analisando também a possibilidade de agrupéd-lo em colegdes que
possam ser representadas por registros, matrizes, listas ou grafos
(exemplo: para encontrar um As em um baralho, precisa-se de um
baralho (lista de cartas) e, o resultado ¢ uma carta (registro com naipe e
valor/figura); para calcular a média das provas dos alunos de uma turma,
precisa-se da lista de notas das provas dos alunos (niimero fracionario),
e o resultado ¢ um numero fracionario.). Entender o conceito de
classificagdo e agrupamento em colecdes (exemplo: separar
informacdes de acordo com semelhanca; pasta para imagens; caixa com
bonecas).

Avenida J.K. n°® 1.962, Centro - Floresta do Araguaia — Pard - C.E.P. n° 68.543-000
C.N.P.J. n° 01.613.338/0001-81




PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

EIXO | OBJETODO | OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E HABILIDADE BNCC - ,
- CONHECIMENTO COMPUTACAO SUGESTOES METODOLOGICAS

Construir e analisar solugdes (EF06C002) Elaborar Existem diferentes linguagens de programagdo que
computacionais de problemas algoritmos que envolvam podem ser usadas para descrever algoritmos em
de diferentes areas do instrucdes sequenciais, de diferentes niveis de abstracao, como linguagens visuais,
conhecimento, de forma repeti¢do e de selecao orientadas a objetos, funcionais, entre outras. Uma ou
individual ou colaborativa, usando uma linguagem de mais linguagens podem ser escolhidas para serem
selecionando as estruturas de programagao. adotadas. Neste sentindo, atividades de Criar sequéncia
dados adequadas (registros, de instrucdes passo a passo para realizagdo de uma acao
matrizes, listas e grafos), (exemplo: receita de bolo, instrugdes para montar um

Componentes

aperfeicoando e articulando 3 .
Curriculares Relacionados

saberes escolares.

brinquedo ou origami, sequéncia de uma animacao de
personagem: pular, tocar som e mostrar baldo de
didlogo). De identificar possiveis repeticdes (loops)
dentro do passo a passo (exemplo: desafios que envolvam
repetir sequéncias de passos para montar um percurso ou
Lingua Portuguesa: uma rotina difirig; animac¢do de um personagem: repet’ir‘3
EF69LP42. EF69LP38. vezes a sequéncia de pular e tocar som; calcular a média
’ de uma lista de notas de uma turma).

Ensino Religioso:
EF06ERO3.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Programacgao
Linguagem de programagao

Matematica: EFO6MAO04.

Matematica: EFO6MA11
Arte: EF69AR06
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OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E HABILIDADE

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO

SUGESTOES METODOLOGICAS

BNCC COMPUTAGCAO

‘ . De Construir condigdes para a execucao de
% Construir e analisar solugdes determinados passos (se, entdo). (exemplo: se chegar
j g computacionais de problemas em uma parede, dar um passo para tras; = se estiver
8 z ° s de diferentes areas do (EF06C002) Elaborar chovendo, leve um guarda-chuva; se a média for maior
Z 8 S 2 conhecimento, de forma algoritmos que envolvam | que 7 estd aprovado, se ndo deve fazer avaliagio
S 2 g = 1nd1V}dua1 ou colaborativa, Instrugoes sequenciais, de | adicional). Outra forma é utilizar ferramentas virtuais
= S 5 '; selecionando as estruturas de | repeticao e de selegdo para a programacdo ¢ plataformas de programagdo
5 E E 2 dadqs adequadas (registros, usando uma linguagem de (exemplo: Scratch, OctoStudio, GCompris, Kit
Sl S matrizes, listas e grafos), programagao. Explorador KIDS), que contém cartas e robo com setas
© %D aperfei¢oando e articulando direcionais para criar algoritmos com instrucdes

— saberes escolares. sequenciais.
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OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

SUGESTOES METODOLOGICAS

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO

Nesta habilidade ¢ importante que se consiga expressar a

solugilo do  problema  (algoritmo)em  portugués,

compreendendo que o programa ¢ apenas uma descri¢ao deste

(EF06C003) algoritmo em uma linguagem de programacao. O aluno precisa
entender que o mais importante ¢ a constru¢do do algoritmo.

. . Descrever com . q S :

Construir e analisar e N Notem que a ideia aqui ndo € apenas descrever as linhas de

~ . . | precisdo asolugaode| _, .. A . .
solugdes computacionais codigo em portugués, mas sim descrever em um alto nivel de
um problema, ~ . . .
de problemas de . abstracdo como o problema ¢é resolvido. Portanto, Utilizar
. . construindo o . .~ ~
diferentes areas do linguagem natural para descrever com precisdo a solugdo de
. programa que

conhecimento, de forma | ° . | um problema e descrever passo a passo, com clareza e ordem

D e implementa a solucdo ) Y

individual ou (exemplo: como fazer um sanduiche?; como escovar os

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Programagao
Linguagem de programacgao

colaborativa, selecionando descrita. dentes?). Criar um problema; definir uma possibilidade de
as estruturas de dados resolugdo; construir o passo a passo da solucdo (exemplo:
adequadas (registros, planejar passos de programagao por esbogo ou um fluxograma
matrizes, listas e grafos), da solugdo). Compreender as instrucdes de entrada e saida em
aperfeicoando e Componentes uma linguagem de programacgdo. Definir instru¢cdes por meio
articulando saberes Curriculares de uma linguagem de programag¢do, a fim de construir o
escolares. Relacionados programa que implementa uma solucao descrita (exemplo: se
o ponteiro do mouse tocar no animal, entdo o animal andara 10
Matematica: passos, 10 vezes seguidas).
EFO6MA04
Lingua Portuguesa:
EF69LP32
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OBJETIVO DE

APRENDIZAGEM E

HABILIDADE BNCC
COMPUTAGAO

SUGESTOES METODOLOGICAS

EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO

Usar linguagens de programacgao simples, em plataformas concebidas para
iniciantes (exemplo: Scratch, OctoStudio ou Code.org).

Decomposi¢do ¢ uma das principais técnicas de resolucdo de problemas,
onde um problema ¢ dividido em subproblemas, os quais sdo resolvidos
independentemente, ¢ cujas solugdes sdo combinadas para construir a
solucdo do problema original. Algumas vantagens da decomposi¢do sdo:
permitir uma melhor organizacao e visualizag¢do do problema e da solugao;
facilitar o trabalho em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes
dos subproblemas em outros problemas. Nesta conjuntura, ¢ necessario
Identificar um problema e desmembra-lo em partes menores, solucionando
cada uma de forma isolada, para depois integrar os resultados e alcangar a
solucdo completa. Documentar, cada etapa de maneira clara, permitindo que
outra pessoa siga 0 mesmo percurso para resolver o problema com precisao
(exemplo: I

- decompor o problema de calcular os gastos mensais em uma solucio
utilizando o Google Planilhas, construindo uma tabela que discrimina cada
uma das despesas mensais ¢ automatiza, por meio de férmulas, o somatdrio
dos valores; II - decompor o desenho de uma imagem em subproblemas,
desenhando formas basicas que podem ser combinadas por meio de
operagoes;

IIT - decompor o problema de desenhar uma casa em

linguagem de programagao.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Estratégias de solugdo de problemas
Decomposicao
Empregar diferentes estratégias da Computagdo (decomposicgao,
generalizacdo e reuso) para construir a solu¢cdo de problemas.
de decomposi¢do e automatizar tais solu¢des usando uma

(EF06CO04) Construir solugdes de problemas usando a técnica
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO

CONHECIMENTO

Estratégias de solugdo de problemas

Decomposigao
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OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E HABILIDADE

BNCC COMP

Empregar diferentes
estratégias da Computacdo
(decomposicao, generalizacao
€ re’iso) para construir a
solu¢do de problemas.

TACAO
(EF06CO04)
Construir solucoes de
problemas usando a
técnica de
decomposi¢do e
automatizar tais
solugoes usando uma
linguagem de
programacao.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Matematica:
EFO6MAO04

Arte: EF15AR04, EFI
5SAROS5

Lingua Portuguesa:
EF69LP32

SUGESTOES METODOLOGICAS

subproblemas de desenhar retangulos, quadrados, tridangulos).

Planejar e simular pequenos projetos interativos em ambiente
virtual, identificando e selecionando os componentes eletronicos
adequados as fungdes desejadas, a fim de representar solugdes paral
problemas simples (exemplo: selecionar os componentes
eletronicos e estruturais disponiveis no Tinkercad LEDs, resistores,
sensores, botdes; organizar € montar circuito corretamente no
simulador; testar e ajustar o projeto utilizando a funcao de
simulag?o).
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Generalizagdo

(EF06CO05)
Identificar os recursos
Ou iNnsumos necessarios
(entradas) para a
resolugdo de
problemas, bem como
os resultados esperados
(saidas), determinando
o0s respectivos tipos de
dados, e estabelecendo
a definicdo de
problema como uma
relacdo entre entrada e
saida.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Geografia: EFO6GEI13
Matematica:
EFO6MA04

Lingua Portuguesa:
EF69LP38

Ciéncias: EF06CI03

Definir problemas ¢ uma habilidade muito importante, pois ¢ o
primeiro passo da solucdo. A definicdo de um problema se da
identificando quais sdo os tipos de entradas necessarias (insumos/
informacgdes) e qual o tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo)
deve ser genérica, se define um Problema em termos dos tipos das
entradas e saida. O objetivo aqui NAO é propor solugdes de
problemas, e sim definir o que ¢ necessario para resolvé-los e qual
sera o resultado esperado. Neste proposito de avangar na pratica
dessa habilidade realizar atividades de Identificar elementos
necessarios para resolver um determinado problema e estimar os
possiveis resultados, determinando os dados essenciais para sua
resolugdo e os processos envolvidos na resolugdo do problema
(exemplo: determinar o necessario para fazer um bolo que rende
6 fatias, incluindo utensilios, ingredientes e tamanho do bolo;

Catalogar os recursos em seus grupos; identificar o que foi
construido a partir destes recursos; relacionar o que foi necessario
para conquistar o objetivo do trabalho com o resultado obtido
apos sua realizagdo; refletir sobre como generalizar a receita para
um bolo de 12 fatias: o que se altera e o que permanece igual.
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OBJETO DO

CONHECI

Estratégias de solugdo de problemas

ENTO

Generalizagdo
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SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E HABILIDADE BNCC

COMP

Empregar diferentes estratégias
da Computagao
(decomposicdo, generalizacao
e reuso) para construir a
solucao de problemas.

TAGAO

(EF06CO05) Identificar os
recursos ou insumos necessarios
(entradas) para a resolugdao de

problemas, bem como o0s
resultados esperados (saidas),
determinando o0s respectivos

tipos de dados, e estabelecendo a
definicio de problema como
uma relacdo entre entrada e
saida.

Componentes Curriculares
Relacionados

Matematica: EFO6MAOS e
EFO6MAO06
Lingua Portuguesa: EF69LP04

SUGESTOES METODOLOGICAS

Identificar e selecionar componentes fisicos ou digitais
necessarios para a criagdo de pequenos projetos de
computacdo plugada ou desplugada, considerando os
objetivos e as funcionalidades desejadas (exemplo:
compreender a fun¢do de diferentes componentes materiais,
pecas, sensores, ferramentas, blocos de codigo). E|
Relacionar cada componente com sua utilidade em um
projeto e planejar a montagem de um projeto simples com|
base em um problema ou desafio, além de trabalhar em
equipe, testando diferentes solucdes.

Avenida J.K. n° 1.962, Centro -
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estratégias de solugdo de problemas

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

Empregar diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicao,
generalizagdo e
reliso) para
construir a solucao
de problemas.

Generalizagdo

CC COMPUTAGAO
(EF06CO06)
Comparar diferentes
casos particulares
(instancias) de um
mesmo problema,
identificando as
semelhangas e as
diferengas entre eles, e
criar um algoritmo
para resolver todos,
fazendo uso de
variaveis (parametros)
para permitir o
tratamento de todos os
casos de forma
genérica.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Idealmente, um algoritmo ¢ uma solucdo genérica: Ele resolve varias instancias
de um problema. Por exemplo, um algoritmo que calcula a média aritmética de 2
numeros resolve este problema para qualquer par de numeros (que sdo as
instancias do problema). Para descrever um algoritmo de forma genérica, ¢é
necessario dar nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes sdo chamados de
variaveis ou parametros do algoritmo. Na efetivagdo dessa habilidade analisar
diferentes cendrios ou situa¢des de um problema e entender o que varia entre um
caso e outro (exemplo: em matematica/geometria, desenhar diferentes retangulos
em um papel quadriculado e calcular suas areas, identificando que o que varia de
um retangulo para outro sdo as medidas da base e da altura). Generalizar a solucao
do problema, criando um algoritmo genérico que possa ser aplicado a diferentes
situacdes (exemplo: criar um algoritmo para calcular a area de um retangulo
qualquer, utilizando a formula correspondente, dadas como entrada as medidas da
base e da altura, que sdo os pardmetros variaveis). Identificar semelhangas e
diferencas entre diversas situagdes que representam variagcdes de um mesmo
problema, reconhecendo padrdes entre elas (exemplo:

Componentes
Curriculares
Relacionados

Matematica:
EFO6MAOS e
EFO6MA06
Lingua Portuguesa:

EF69LP04
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estratégias de solugdo de problemas

Generalizacao

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
NCC COMPUTACAO

Empregar
diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicio,
generalizagdo e
reliso) para
construir a solugao
de problemas.

(EF06CO06) Comparar
diferentes casos
particulares (instancias)
de um mesmo problema,
identificando as
semelhangas e as
diferengas entre eles, e
criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo
uso de variaveis
(parametros) para
permitir o tratamento de
todos os casos de forma
genérica.

situagdes simples do cotidiano que variam levemente, mas mantém a mesma
estrutura, tal como "Jodo ganha 2 reais por cada garrafa que recicla; quantos reais
ele ganha se reciclar 3, 5 ou 8 garrafas?; Carlos aluga bicicletas por 15 reais por
hora, quanto ele cobra por 1, 2 ou 4 horas?).Traduzir um padrao identificado em|
uma regra geral ou expressdo, utilizando linguagem matematica ou ldgica
(exemplo: sabendo que a visualizagdao facilita o reconhecimento de padroes e
comparagdes, montar uma tabela com variagcdes do mesmo problema, para depois|
analisa-la: o que muda em cada linha?; o que permanece igual?; qual ¢ a regra que
liga as colunas?). Utilizar varidveis para representar dados varidveis em uma
situacdo-problema, para permitir a criacdo de algoritmos flexiveis (exemplo: no
Tinkercad, criar um circuito com um LED que pisca; usar uma variavel chamada
“tempo” para controlar o intervalo).

Avenida J.K. n° 1.962, Centro -
C.N.P.J. n° 01.613.338/0001-81

Floresta do Araguaia — Pard - C.E.P. n° 68.543-000




OBJETO DO

CONHEC

MENTO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E HABILIDADE BNCC

SUGESTOES METODOLOGICAS

Estratégias de solugdo de problemas

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Generalizagao

(decomposicao,

problemas.

OMPUTAGAO

(EF06CO06) Comparar diferentes casos
particulares (instancias) de um mesmo
problema, identificando as semelhancas
e as diferencas entre eles, ¢ criar um

Empregar diferentes algoritmo para resolver todos, fazendo
estratégias da Computacdo [uso de variaveis (parametros) para

permitir o tratamento de todos os casos

generalizacdo e reuso) para [de forma genérica.
construir a solugao de

do piscar; alterar o valor e observar como isso afeta o
comportamento).

Elaborar algoritmos que funcionem para vérias situagdes
parecidas, usando varidveis para que eles se adaptem
automaticamente a cada nova entrada de dados (exemplo:
calcular o valor total das compras do supermercado,
multiplicando o pre¢o da unidade pela quantidade comprada,
utilizando o Google Planilhas; variar o preco da unidade ¢
observar o efeito no valor total).
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MUNDO DIGITAL

Armazenamento e Transmissdo de dados

IMENTO

Fundamentos de transmissio de dados

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E HABILIDADE
BNCC COMPUTACAO

Entender como os dados sdo
armazenados, processados e
transmitidos usando
dispositivos computacionais,
considerando aspectos da
seguranga cibernética.

(EF06CO07) Entender
0 processo de
transmissao de dados,
como a informacao ¢
quebrada em pedagos,
transmitida em pacotes
através de multiplos
equipamentos, €
reconstruida no destino.

SUGESTOES METODOLOGICAS

O processo de transmissao de dados envolve em dividir a informacao
em pedagos para que ela seja mais facilmente enviada através da rede
de comunicagdo. Esses pedacos sdao transmitidos através de
caminhos compostos por diferentes equipamentos. Finalmente, a
informacao ¢ remontada no destino. Ao ser dividido, problemas que
ocorram na transmissdo em alguns pedagos da informagdo podem
ser solucionados pelo reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou
fora de ordem. Nesta logica,atividades para compreender como as
informacgodes sdo divididas em partes para serem transmitidas entre
computadores (exemplo: escolher um material que possa ser dividido
em partes menores, como uma histoéria em quadrinhos.

Atividade expandida: Missao Pacote: Viagem pela Internet. Quando
enviamos uma mensagem pela internet, elas ndo vao todas de uma
vez: (1) a mensagem ¢ dividida em pacotes; (2) os pacotes sao
enviados por rede de transmissdo com multiplos "nds", que sdo
varios computadores distribuidos pelo mundo; (3) no destino, ocorre
a reconstrucao, ou seja, a receptora junta os pacotes e 1€ a mensagem
final. Discutir (0 que aconteceria se: um pacote nao chegasse; um
pacote chegasse corrompido; eles chegassem fora de ordem). De
compreender como as informacdes sdo enviadas via diversos
equipamentos (exemplo: simular que os estudantes sdo
equipamentos de transmissdo, passando a historia). em pedagos de
papel, primeiro passando diretamente de um aluno a outro, depois
passando por vdarios alunos, simulando o que ocorre na internet, em
que uma mensagem passa por varios computadores em rede para
chegar a seu destino
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MUNDO DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Armazenamento ¢ Transmissdo de dados
Fundamentos de transmissdo de dados

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
HABILIDADE BN A

Entender como os dados
sdo armazenados,
processados e transmitidos
usando dispositivos
computacionais,
considerando aspectos da
seguranca cibernética.

(EF06CO07) Entender o
processo de transmissao
de dados, como a
informagao ¢ quebrada em
pedacos, transmitida em
pacotes através de
multiplos equipamentos, e
reconstruida no destino.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Ciéncias: EF06C107,
EF06CI10

Geografia: EFO6GE08

SUGESTOES METODOLOGICAS

Compreender como as informagdes sao reconstruidas no destino para
que a mensagem chegue corretamente (exemplo: o destinatario deve
reconstruir a historia a partir dos fragmentos; avaliar o que aconteceria
se um pedaco de papel fosse perdido ou um aluno no meio da rede
parasse de "funcionar"). Compreender a histéria da Internet e a
evolugdo das redes de computadores, reconhecendo como a informagao
flui pela internet e a comunicagdo ocorre entre os dispositivos (exemplo:
construir um infografico mostrando informagdes pesquisadas sobre a
evolucdo da internet, podendo utilizar o Genially ou Canva). Videos: O
que ¢ e como funciona a Internet, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=hBRDMaxKB8Q; ou O que é a
internet? Descomplicada. disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v= KPCfjcyO3fe; ou Lembra dos sons
bizzarros do modem?, disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v= NgXe B0s3jw); ou Como surgiu a
Internet? Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=
S7d371WsIt0).
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OBJETIVO DE

exo . OBJETODO APRENDIZAGEM E SUGESTOES METODOLOGICAS

CONHECIMENTO  HABILIDADE BNCC
COMPUTAGAO

O gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado através do conceito de arquivo. Neste contexto, os
arquivos sdo criados considerando alguma logica interna e armazenado sem memoria secunddria.
Posteriormente, esses arquivos podem ser recarregados afim de seus dados serem utilizados ou mesmo
editados. Finalmente, os arquivos podem ser compactados para diminuir o espago ocupado na memoria
secundaria. Dessa forma, em aulas praticas estimular o aluno a Identificar e utilizar diferentes ambientes ou
equipamentos para salvar arquivos ¢ documentos (exemplo: nuvem, desktop, dispositivo movel). Diferenciar
as diversas estruturas de armazenamento disponiveis no mundo digital (exemplo: arquive é uma unidade de
contetdo digital que pode ser salvo no computador, podendo ser de varios tipos: documento de texto, imagem,
video ou som - ¢ como se fosse uma "folha de papel digital"; pasta ¢ como uma gaveta onde se pode guardar
varios desses papéis (arquivos) organizados; banco de dados ¢ como uma estante com muitas gavetas
organizadas por categorias, feita para guardar muitas informagdes que precisam ser faceis de encontrar; nuvem
¢ como um armario digital que fica na internet, onde se pode guardar arquivos ou pastas e acessa-los de
qualquer lugar com internet.).

Utilizar a estrutura de armazenamento mais adequada (exemplo: arquives sao usados para guardar conteudos
individuais, geralmente identificados por um nome e um tipo, como texto com atividade de redagdo,
apresentacdo de historia, etc; pastas servem para organizagdo de arquivos conforme algum critério, por
exemplo pasta com atividades de matematica ou de portugués; bancos de dados sdo usados quando
precisamos trabalhar com grandes conjuntos de informagdes em tabelas ou listas, que precisam ser atualizadas,
pesquisadas, como produtos no supermercado, notas de alunos de uma escola, enderegos das familias; nuvem:
serve para salvar e acessar arquivos ou pastas pela internet, de qualquer lugar e dispositivo, facilitando o
compartilhamento e o acesso, como no Google Drive ou OneDrive). Aprender como editar, mover, copiar,
renomear, deletar e recuperar arquivos (exemplo: criar/salvar diferentes tipos de arquivo, como textos,
imagens, para depois realizar operacdes de edicdo, troca de pasta, copia, troca de nome, envio para lixeira e
recuperagdo do arquivo que estava na lixeira). Aprender a reduzir o tamanho de arquivos para economizar
espaco (exemplo: uso de .zip). Entender como localizar e abrir arquivos (exemplo: "caga ao arquivo", em que
¢ necessario fazer uma busca para localizar um arquivo armazenado em um determinado ambiente digital,
como computador, tablet, celular ou nuvem, para depois abri- lo e descobrir o que o arquivo
contém).Compreender a organizagao dos arquivos em pastas e subpastas (exemplo: atividade desplugada com
material impresso com diferentes informagdes para serem categorizadas e organizadas em pastas; atividades
plugadas de criagdo de pastas e subpastas no Google Drive para organizar documentos, imagens).

MUNDO DIGITAL
Armazenamento e Transmissao de dados
Gestao de dados
Entender como os dados sdo armazenados, processados e transmitidos
usando dispositivos computacionais, considerando aspectos da seguranga
cibernética.

(EF06CO08) Compreender e utilizar diferentes formas de armazenar,
manipular, compactar e recuperar arquivos, documentos ¢ metadados.
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Compreender como funciona o armazenamento em nuvem e gerenciar o espago disponivel (exemplo: sabendo
que a nuvem € um espago virtual acessado pela internet, demonstrar a criagdo de um arquivo no Google Drive
usando um desktop e, posteriormente, acessa-lo em outro dispositivo).Entender o que sdo unidades de
armazenamento de dados (exemplo: bit (b): a menor unidade de informagao digital, representando um 0 ou 1;

Byte (B): geralmente composto por 8 bits, ¢ a unidade bésica para a maioria dos arquivos; Kilobyte (KB):
aproximadamente mil bytes.

Megabyte (MB): aproximadamente um milhdo de bytes ou mil KB; Gigabyte (GB): aproximadamente um
bilhdo de bytes ou mil MB; Terabyte (TB): aproximadamente um trilhdo de bytes ou mil GB).
(EF06CO08/SM10) Comparar as unidades de armazenamento de dados (exemplo: em um HD.externo de
1TB cabem quantos pendrives de 16GB?).Entender que existem diferentes formatos de arquivos conforme a
especificidade (tipo) de cada um (exemplo: imagem - JPG/PNG, planilha - CSV, texto - ODT/DOC/PDF).
Conhecer as funcionalidades e recursos dos navegadores (exemplo: sincronizacdo de conta, favoritos, aba

andnima, histdrico de navegagdo, personalizacdo de perfil).
Componentes

Curriculares
Relacionados
Matematica:
EF0O6MA12,
EF06MA24,
EFO6MA33
Lingua
Portuguesa:
EF69LP27
Ciéncias:
EF06C112
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Nesta habilidade ¢ importante que os alunos possam vivenciar, discutir e refletir sobre o comportamento ao se
comunicar em ambiente digital, principalmente na internet, mas ndo limitada a ela (por exemplo também em
aplicativos de conversa). Neste sentido, através da Metodologia Ativa Aprendizagem Baseada em Problemas,
o aluno podera compreender os impactos da comunicagao utilizada em ambiente digital na vida das pessoas
(exemplo: um comentario ofensivo em rede social que causou briga, um boato que se espalhou em um grupo,
uma mensagem que fez alguém se sentir mal, mesmo sem intengdo) Compreender a importancia de incluir a
autoria ao utilizar imagens, textos e dados obtidos em ambiente digital (exemplo: perceber que a autoria €
importante para reconhecer o esfor¢o e valorizar quem criou). Identificar os conteudos disponiveis nos
ambientes digitais, em termos de veracidade e confiabilidade da fonte de informacdo (exemplo: ferramentas
como Fato ou Fake, Aos Fatos, ou EducaMidia para exemplos adaptados a criangas).
Organizar e analisar e-mails e senhas, bem como aprender a anexar /inks, arquivos e imagens nos e-mails.
Entender e analisar a necessidade da criagdo de senhas seguras, bem como redefini¢do de senhas de e-mail
(institucional e/ou pessoal).
Compreender o que sdo pegadas e rastros digitais e como estas agdes impactam a vida por anos.
Utilizar sites e/ou softwares para digitacdo (exemplo:

site Agile Fingers: https://agilefingers.com/pt e Clube de Digitagao: https:/www.typingclub.com/sportal/

1, respeitando direitos autorais,

de imagem e as leis vigentes.

7

Tecnologia digital e sociedade
responsave

CULTURA DIGITAL
Seguranga ¢ responsabilidade no uso da
tecnologia
Entender que as tecnologias devem ser
utilizadas de maneira segura, ética e

apropriadas ao se comunicar em ambiente digital,

considerando a ética e o respeito.
Componentes Curriculares Relacionados

(EF06CO09) Apresentar conduta e linguagem
Ensino Religioso: EFO6ERO05

Lingua Portuguesa: EF69LP05 e EF69LP44
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OBJETO DO
CONHECIMENTO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
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OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

HABILIDADE B

Selecionar e utilizar

na sociedade.

CC COMPUTAGAO

(EF06C0O10) Analisar
o consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da producao
dos recursos bem
como aspectos ligados

Educagao Fisica:
EF67EF02

Lingua Portuguesa:
EF69LP04, EF69LP02

Matematica:
EFO6MA32

Ciéncias: EF06CI13

SUGESTOES METODOLOGICAS

Importante nesta habilidade considerar a reflexao sobre as perspectivas do
ser humano e o consumo de tecnologia, como quando compramos novos
celulares em substitui¢do a aparelhos mais antigos, ou uma televisao,
dentre outros, ou seja, nossos habitos. Quantos recursos sao necessarios
para se produzir uma tecnologia. Através de roda de conversas Refletir
sobre a durabilidade dos aparelhos eletronicos e seus reflexos na produgao
de lixo eletronico (exemplo: compreender que os aparelhos eletronicos
nao duram para sempre, refletir sobre os motivos da troca constante desses
produtos, e analisar como isso contribui para o aumento do lixo eletronico,

Compreender o ciclo de producao de bens eletronicos, bem como o gasto

energético e de insumos necessarios (exemplo: como um celular, notebook
ou videogame ¢ produzido? Quais recursos naturais € energéticos sao
usados? Quais impactos essa produ¢do gera no meio ambiente e na
sociedade).

]
.z =
< <
g =
o g ) N N . . .
= 8 s t logi a obsolescéncia e a discutindo alternativas sustentaveis).
= = ecnologias o AR , . . .
e g* & computacionais sustentabilidade. Discutir sobre o estimulo mercadoldgico de substituir rapidamente
% 3 2 para se expressar e equipamentos, em vez de realizar a simples reposi¢ao de pecas menores
2 o resolver problemas Componentes para atualizagdo (exemplo: o consumo acelerado de tecnologia; estratégias
. — s . . .
g g0 S analisando Curriculares de marketing que incentivam a troca constante de produtos;
L= ) . . N . . :
: % S criticamente os Relacionados consequéncias ambientais e sociais %;sseN cc;mportgmento, alternativas
8 5] .go diferentes impactos sustentaveis, como o conserto € a reutilizacdo de equipamentos).
Q
= E
2 3
= =

Geografia: EFO6GE06
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23. COMPUTACAO — ENSINO FUNDAMENTAL - 7° ANO — FLORESTA DO ARAGUAIA

OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E »
EIXO | cONHECIMENTO | HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Para automatizar a solugdo de um problema através da constru¢ao de um

para este problema expressas com linguagens de programagdo). Criar a

(registros, ~ . .

. . , solucao de problemas com o uso de registros, para representar uma entidade
matrizes, listas € Lingua Portuguesa: no programa (exemplo: um registro representando um aluno ¢ uma
grafos), EF69LP35, EF69LP36, PIog pe: g P

estrutura de dados que engloba varias informagdes sobre um aluno, como
nome, enderego ¢ data de nascimento).

Matrizes unidimensionais (ou vetores) podem ser usados quando temos
situacdes nas quais queremos representar que um determinado objeto €
composto por varios elementos similares, por exemplo, uma turma pode ter
varios alunos; um tabuleiro de xadrez pode ter varias pegas, um armario
possui varias gavetas etc. A ideia € que cada elemento em uma matriz/vetor
ocupa uma posicao. Matrizes podem ter uma ou mais dimensdes.

(EF07CO01) Criar programa de computador, normalmente ¢ necessario definir as estruturas
solugdes de problemas para  de dados que serdo usadas para representar a informagdo relacionada ao
os quais seja adequado o problema, e depois descreverem o algoritmo usando as construcdes
Construir e uso de registros e matrizes  disponiveis na linguagem de programagao escolhida. Uma das estruturas
. N unidimensionais para mais usadas € o registro, que permite descrever objetos identificando
@ analisar solucoes . N . . .. . ,
= 9 computacionais de descrever suas informagdes  atributos destes objetos, permitindo assim que se trabalhe em um nivel de
§ g robrl)emas de e automatiza-las usando abstragcdo maior: ao invés de receber varios dados de um aluno separados,
o g gi ferentes dreas do | VM@ linguagem de um programa pode receber o 'registro' de um aluno (que seria um dado que
% e conhecimento. de programacao. engloba as varias informagdes sobre um aluno).Assim sendo, desenvolver
o N .
S ° & forma indivi dilal a solugdo de problemas com dados representados em tabelas, por meio de
w2 . ~ .
E ’§. "B ou colaborativa Componentes uma linguagem de programacao (exemplo: medir a altura dos estudantes e
O A . ;
5 g = ) ’ Curriculares criar no Google Planilhas colunas com os nomes dos estudantes e as
S Q selecionando as ) ) . . . L.
@) 5 = estruturas de Relacionados respectivas alturas medidas; identificar a média dos valores, a menor e a
E = 3 maior altura por meio do uso de formulas automatizadas; conhecer solucdes
Z A~ = dados adequadas
= =
= g
% g
Z. =
= g
A =
~

aperfeigoando e EF67LP21

articulando saberes Matematica:

escolares. EF07MA36
Matematica: EFO7TMA30
Ciéncias: EFO7C105
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PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA
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EDUCACAO

o v e

OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E ~
Desenvolver o reconhecimento de padrdes e iniciar a abstracao
(exemplo: trazer imagens com padrdes, como mandalas,
programacao musical e relacionar com blocos de repetigao,

Construir e podendo utilizar Scratch ou mBlock).
analisar solucoes

Adicionar comentarios ao codigo de programagdo para explicar a
logica e facilitar a compreensao.

= computacionais de
% problemas de )
= diferentes areas do (EF07CQ002) Analisar programas
Eg) conhecimento. de  Para detectar e remover erros,
S ° forma indivi dilal ampliando a confianga na sua Deve-se estimular a analise critica do programa construido. Uma das
& ’§ 2 ou colaborativa corregao. formas ¢ através da depuracdo, que consiste em uma analise
% g g ] ’ detalhada do cddigo e realizagdo de testes para identificar erros.
s e selecionando as ~ 1
8 5 g0 estruturas de Depuracdo ¢ uma das formas de desenvolver a habilidade do
o = res
ensamento critico. Neste contexto, levar o aluno a
; 2 o dados adequadas ~ Componentes Curriculares P i : - :
& < (registros p detectar erros nos programas desenvolvidos diante dos diferentes
= 2 EISHOS, Relacionados dados de entrada e suas respectivas causas. Corrigir os erros
< = matrizes, listas e . . . . , )
% = arafos) identificados, de forma que seja produzida a saida desejada.
< 1)
=
[

aperfeigoando e
articulando saberes Matematica: EFO7TMAQ7
escolares. Lingua Portuguesa: EF69LP07
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E HABILIDADE
BNCC COMPUTAGCAO

Programacgao

Projetos com programagao

Propriedades de grafos

Construir e analisar|
solugoes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual
ou colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas
(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

(EF07CO03) Construir solugoes
computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento,
de forma individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

Componentes Curriculares
Relacionados

Ciéncias: EF07C113
Matematica: EFO7TMAOQO7

Arte: EF69ARO0S

Lingua Portuguesa: EF69LP10

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Uma estrutura de dados em ciéncia da computacao € uma colegao tanto
de valores (e seus relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os
valores e estruturas decorrentes).E uma implementagdo concreta de um
tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bésico ou primitivo. Através
da Metodologia Ativa Oficina Maker/ Cultura Maker analisar a
proposicado e os requisitos de um programa e identificar qual a estrutura
de dados adequada a ser empregada (exemplo: um programa que
manipula imagens pode representar os pixels dessa imagem em uma
matriz; um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagao dos usudrios
em uma lista e salvar esses dados na nuvem).

Desenvolver projetos com programacao, selecionando estruturas de
dados e algoritmos adequados (exemplo: jogos e animagdes no Scratch,
prototipos com kits de robotica educacional).

(EF07CO04) Explorar
propriedades basicas de grafos.

Componentes Curriculares
Relacionados

Matematica: EFO7TMA36
Geografia: EFO7GE09
Matematica: EFO7TMA20

Grafos possuem muitas propriedades que podem ser uteis para a
descoberta de conhecimento. Por exemplo, comunidades virtuais sdo
caracterizadas por uma propriedade que se chama clique de um grafo.
Algumas propriedades de grafos sdo: coloracdo, cliques, graus de
vértices, didmetro, pontes. E por meio de atividades experimentais
estimular o aluno a identificar problemas que podem ser representados
por meio de grafos (exemplo: caminho mais curto entre diferentes
cidades; rota de entrega de um produto; redes de comunicagao).

Avenida J.K. n° 1.962, Centro -

Floresta do Araguaia — Pard - C.E.P. n° 68.543-000

C.N.P.J. n° 01.613.338/0001-81




PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Propriedades de
grafos

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

Construir e analisar solugdes
computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento,
de forma individual ou
colaborativa, selecionando as
estruturas de dados adequadas
(registros, matrizes, listas e
grafos), aperfeicoando e
articulando saberes escolares.

(EF07CO04) Explorar
propriedades basicas de
grafos.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Representar graficamente os problemas com diagramas que possuem
vértices e ligagdes entre eles (grafos).

Identificar que o grafo pode ser orientado (quando as ligagdes entre os
vértices tém uma orientacao) ou nao orientado.

Retso

Empregar diferentes
estratégias da Computagao
(decomposicao,
generalizagdo e reuso) para
construir a solugao de
problemas

EF07C0O05) Criar
algoritmos fazendo uso
da decomposicao e do
re’so no processo de
solucdo de forma
colaborativa e
cooperativa e
automatiza-los usando
um(a linguagem de
programagao.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Lingua Portuguesa:
EF69LP35, EF69LP36,
EF67LP21

Matematica:
EF07MAO7

Lingua Portuguesa:
EF69LP10

Historia: EFO7HIO3

A decomposi¢ao facilita o trabalho cooperativo, pois auxilia na
identificacdo clara de cada subtarefa(subproblema), que pode ser realizada
por diferentes equipes, bem como da forma como os resultados das tarefas
devem ser combinados. A identificagdo precisada interfaces das tarefas
(entradas e saidas) ¢ essencial para viabilizar a combinagdo das solugdes
dessas tarefas, bem como o reuso das mesmas. Mediante as aulas
expositivas e experimentais conduzir o aluno a Identificar as partes
menores que compdem a resolu¢cdo de um problema e automatizar o retiso
da solu¢do por meio de uma linguagem de programacdo, de forma
colaborativa e cooperativa (exemplo: criar um programa que desenha uma
casa usando Scratch, dividindo o desenho em partes menores e reusaveis:
um quadrado para a fachada da casa, um tridngulo para o telhado, um
retangulo para a

porta, dois quadrados menores para as janelas; os blocos de programacao
podem ser reusados para desenhar outras casas
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CONHECIMENTO

OBJETO DO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

E HABILIDADE BNCC

COMPUTAGAO

(EF07C006)
Compreender o
papel de
protocolos para a

transmissdo de
dados.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

A transmissdo de dados precisa ser realizada considerando um conjunto de regras
para sua execugao correta. Esse conjunto de regras ¢ chamado de protocolo e permite
que a transmissdo de dados seja realizada de forma consistente por diferentes
equipamentos. Na efetivacao dessa habilidade a utilizagao da Matodologia Ativa Sala
de Aula Invertida podera ser aplicada para a discussdo em sala de aula levando o
aluno a Compreender que, para a comunicacao ser realizada, ¢ necessaria a defini¢do
de uma convencao (protocolo) que especifica regras para a conexio, o envio € 0

wn
(]
=
e
£
]
2 2 Componentes . :
3 lg}* C P | recebimento da mensagem. Identificar que, quando o protocolo ndo estd conforme a
3 o Entender como os urriculares x o x o ; lo: bri . in0 "telef:
= - Relacionad conven¢do, a comunicagdo ndo acontecera (exemplo: brincadeira do tipo "telefone
S = dados sao Caclonacos sem fio", em que alguns alunos podem ser instruidos a ndo cumprir regras, a fim de
S 2 ; , em que alg P prir regras,
j 'S S armazenados, Lincua ressaltar a importancia de protocolos).
= k2 o processados e g
T = ° transmitidos Portuguesa:
a § % usando EFA69I,JPO7
) = 2 dispositivos Ciéncias:
% 2 E computacionais, EF07CI,12,
= 5 considerando Matematica:
= § aspectos da EFO.7MA3.8.
5 seguranca Ensino religioso:
s cibernética. EF07ER06 _ . — .
E (EF07CO07) Nessa habilidade o aluno percebera que a utilizacdo de sistemas e redes de
3 Identificar computadores precisa respeitar algumas propriedades fundamentos da seguranca da
gs S problemas de informagao, como confidencialidade, integridade e disponibilidade. No entanto, essas
5 § Qé seguranga propriedades podem ser ameagadas por eventos maliciosos ou ndo-maliciosos. A fim
% % 2 cibernética e de diminuir a ocorréncia desses eventos, mecanismos de protecdo podem ser
g ZN &) experimentar empregados. Através da Metodologia Ativa Estudo de caso o aluno analisara
= formas de situacdes reais ou hipotéticas e assim compreenderdr a importancia do uso de
protecao. antivirus.
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SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

nnnnnnnnnnnn

Componentes Perceber que os arquivos e dispositivos de uma conta de usuario sao privados e sua

Curriculares identidade deve ser garantida.

Relacionados Trabalhar com arquivos compartilhados na nuvem e identificar como pode ser feito o
controle de acesso.

Ciéncias: Compreender que, nas redes sociais € ambientes de interagao online, podem existir

EF07C106 problemas de seguranga ocasionados pelos dispositivos (hardware e software) e por
humanos.

Historia: Conhecer o que sdo Dark Patterns (padrdes escuros nas redes), que sdo truques

EF07H106 usados em alguns sites, aplicativos e jogos para fazer as pessoas tomarem decisoes

Lingua que talvez ndo tomassem se estivessem bem informadas.

Portuguesa:

EF69LP08
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CULTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia
Cyberbullying

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

HABILIDADE BNCC
COMPUTACAO

Entender que as

tecnologias devem

ser utilizadas de
maneira segura,

ética e responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem
e as leis vigentes.

(EF07CO08)
Demonstrar
empatia sobre
opinides
divergentes na
web.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Historia:
EFO9HI31
Lingua
Portuguesa:
EF69LP44 e
EF89LP18
Ensino
Religioso:
EF07ERO08

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Nesta habilidade considera-se a discussdo e reflexdo de colocar se em
posicao do outro e respeito em relagdo as opinides divergentes na internet,
como opinides de estilos de musica, de filmes, de roupas, dentre outros.
Espera-se que o aluno possa ser capaz de reconhecer a importancia de
respeitar as opinides diferentes da sua.

Em roda de conversas orientarem o aluno a respeitar as opinides
divergentes na web e educadamente expressar sua opinido (exemplo: em um
debate sobre escolhas musicais, politica). Compreender que a linguagem
digital, com a utilizacdo de emojis e outros elementos visuais, influenciam a
interpretacdo das mensagens.

Desenvolver pensamento critico sobre as informagdes e as interagdes na
internet, compreendendo os direitos e os deveres nos ambientes digitais.

Refletir sobre como se posicionar de forma ética e responsavel online.
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CULTURA DIGITAL

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

ECIMENTO

Cyberbullying

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
HABILIDADE BNCC

Entender que as tecnologias
devem ser utilizadas de
maneira segura, €tica e
responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem
e as leis vigentes.

(EF07CO0O09)
Reconhecer e debater
sobre cyberbullying.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Ensino Religioso:
EFO7ERO0S5

Lingua Portuguesa:
EF67LPOS5 e
EF69LP11

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

O contexto desta habilidade ¢ a de proporcionar ao aluno a reflexao
e discussao sobre cyberbullying, trazendo sua defini¢do. Além disso,
espera-se que o aluno reflita sobre a importancia de se combater o
cyberbullying (essa pratica de intimidag¢ao, humilhacdo, exposicao,
dentre outros em meio digital). Por meio de debates o seminarios
facilita o aluno a compreender que o cyberbullying é uma forma de
violéncia que acontece pela internet, quando alguém usa redes
sociais, jogos online, mensagens ou qualquer outro meio digital para
ofender, humilhar, ameagar, espalhar mentiras ou excluir outra
pessoa de proposito.Identificar situagdes em que ha cyberbullying.

Conhecer as consequéncias emocionais, sociais do cyberbullying.

Conhecer a legislacao a respeito do cyberbullying.
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CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias computacionais

Impactos da tecnologia digital

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
HABILIDADE BN

Selecionar e utilizar
tecnologias computacionais
para se expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os diferentes
impactos na sociedade.

(EF07CO10) Identificar os
impactos ambientais do
descarte de pecas de
computadores e eletronicos,
bem como sua relagdo com a
sustentabilidade.

Para esta habilidade, os alunos podem pesquisar estudos de caso,

Componentes
Curriculares
Relacionados

Ciéncias: EF07CIOS e
EF07CI05

Geografia: EFO7GEO08,
EF07GE11 e EFO7GE12
Historia: EFO7HIO3
Matematica: EFO7TMA37 e
Lingua Portuguesa:
EF67LP0S

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

analisar noticias e relatos de vitimas e agressores, identificar padrdes de
comportamento online, discutir as consequéncias emocionais e sociais,
e explorar as razdes por tras do cyberbullying (busca por poder,
vinganga, diversdo, etc). Dessa forma, a Metodologia Ativ da sala de
aula Invertida favorecera na efetivacao dessa habilidade e depois em
sala de aula o aluno serd capaz de Refletir sobre o descarte de
computadores e suas pecas (exemplo: realizando estudo sobre o impacto
das toxinas quimicas quando os componentes dos computadores sao
expostos e descartados de forma indevida). Entender o que ¢ a
obsolescéncia programada.
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PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
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Produgdo Digital

(EF07CO11) Criar,
documentar e publicar, de
forma individual ou
colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web
sites) usando recursos de
tecnologia.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Lingua Portuguesa:
EF07LPO1, EF67LPOS,
EF69LP10, EF69LP12,
EF67LP21, EF67LP24
EF69LP35 e EF69LP36.
Matematica: EFO7TMA35
Arte: EF69AR09
Historia: EFO7HIO7
Geografia: EFO7GE12

Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos e ferramentas
digitais como editores de video, editor de dudio, de blogs, para
produzir um video, um audio, uma pagina na internet, criando e
publicando conteudo, individualmente e colaborativamente. Nesse
sentido, experimentar diferentes recursos e ferramentas, inclusive
integrando um recurso de video e um blog por exemplo.

E assim, o aluno conseguira a compreender os diferentes formatos de
conteudo digital e as ferramentas utilizadas para cria-los.

Elaborar roteiros com narrativas que abordam o conteudo de forma
clara e coesa.

Salvar arquivos em diferentes formatos conforme a finalidade que se
deseja (exemplo: imagem - JPG/PNG, planilha - CSV, texto -
ODT/DOC
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PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E ~
CONHECIMENTO  HABILIDADE BN A SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

e 2 . - (EF07CO11) Criar,
= 8 Selecionar e utilizar documentar e publicar,
= 2 § tecnologias de forma individual ou | Reconhecer arquivos editdveis que necessitam de diferentes softwares para
O % 20 computacionais para se| colaborativa, produtos | edigdo (exemplo: planilhas sdo editiveis no Excel, Google Planilhas).
_ :fé % expressar € resolver (videos, podcasts, web
é 'go ’§ problemas, analisando | sites) usando recursos | Usar as funcionalidades e os recursos dos navegadores (exemplo:
E s 2 criticamente 0s de tecnologia. sincronizagdo de conta, favoritos, aba anonima, histérico de navegacao,
g § & diferentes impactos na personalizacao de perfil).
O é sociedade.

2

-
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PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA
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24. COMPUTACAO ENSINO FUNDAMENTAL - 8° ANO — FLORESTA DO ARGUAIA

OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

CONHECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO SUEIETIES | ERee) (e (5

EIXO

O conceito de recursdo permite exercitar o pensamento indutivo na
resolucao de problemas, ou seja, recursao nao deve ser entendida como
uma questao sintatica e sim como uma forma poderosa de resolver
problemas. O raciocinio indutivo ¢ muito util na resolug@o de problemas,
pois permite que se trabalhe em um nivel de abstracdo mais elevado do
que usando raciocinio dedutivo, o que em muitas situagoes facilita
encontrar solugdes (grande parte dos algoritmos classicos da
Computacdo sdo bem mais faceis de compreender nas suas versoes

(EF08CO01)
Construir solugdes de
problemas usando a
Construir e analisar solugdes | técnica de recursdo e

2 o
150}
g £
= ionai automatizar tais . . .
% § computamonals.de ~ recursivas). Consequetemente, trablhar a Medotologia Ativa por
° problemas de diferentes solugdes usando uma . o
= g . . Aprendizagem Baseada em problemas, (ABP) facilitd o aluno a
= e 2] areas do conhecimento, de linguagem de - .. o
A S 2 forma individual ou oeTamacio reconhecer recursao como uma técnica para expressar repetigoes, na
% g = . . prog §40- qual a solucdo se repete dentro de si mesma, até atingir uma condi¢do de
s g colaborativa, selecionando as . L 9 }
o 5 5 parada. Conhecer analogias visuais a recursdo, tais como espelhos
o 5 S estruturas de dados P . ) !
= = o . infinitos (dois espelhos, um frente ao outro), caixas dentro de caixas,
Z A~ 5 adequadas (registros, drs . bai des hidrooraf;
4 Q . i P padrdes recursivos na natureza como samambaias, redes hidrografica.
& matrizes, listas e grafos), e < 1 . Ivi
= = aperfeicoando e articulando Identificar padrdes e exemplos de problemas que podem ser resolvidos
>t ) p ¢ Componentes recursivamente (exemplo: calculo de fatorial, sequéncia de Fibonacci,
z. < saberes escolares. . ~ . . . 5
| & Curriculares ordenagdo de conjuntos, jogo da Torre de Handi; representagdo grafica de
Re Relacionados um fractal, ou seja, uma forma que se repete recursivamente em versdes
Arte: EF69ARO06, menores dentro de si mesma, tal como o Triangulo de Sierpinski ou a
EF69AR07 Arvore de Pitagoras, ilustrando como a recursao resolve um problema ao
Matematica: replicar a mesma solugdo em uma escala menor
EFOSMAIL,
EFOSMA12 e
EFO8MAO0S8
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OBJETO DO
CONHECIMENTO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO SLEIEAED L 2V HOIEl g

EIXO

|
<
Z
Qo
[
®
<
[
=
B
=
O
1
o
[
4
=
=
<
n
Z
=
A

Programacao com listas e recursao

Construir e analisar
solugdes computacionais
de problemas de
diferentes areas do

aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

(EF08C002) Criar
solucdes de problemas
para os quais seja
adequado o uso de
listas para descrever
suas informacgoes e
automatiza-las usando
uma linguagem de
programacao,
empregando ou nao a

Ciéncias: EFO8CI02 e
EF08CIO08.

Lingua Portuguesa:
EFO8LPOS5,
EF69LP33,
EFF69LP32
Matematica:
EFOSMAO09

Fazer projetos e construir solugdes usando listas e recursdo. E
importante salientar a importancia da andlise critica de programas
recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) e de
chamadas recursivas que fazem o programa convergir (se aproximar do
fim) -caso contrario os programas podem ndo terminar. Dessa forma, a

2 conhecimento, de forma < Metodologia Ativa de Aprndizagem Baseada em Projetos (ABP) o
S e recursao como uma . N . . .
g individual ou técnica de resolver o aluno buscara solugdes de identificar e selecionar problemas para os
s colaborativa, selecionando problema quais o uso de listas ¢ adequado para representar e organizar
2 as estruturas de dados Com one.entes informacdes, tais como: organizagao de listas de tarefas e participantes
= . - A . , . .
A~ adequadas (registros, C p 1 de um evento; representacao de preferéncias de musicas, filmes e jogos;
. . urriculares . s .
matrizes, listas e grafos), Relacionad calculos estatisticos com notas de alunos, listas de precos de produtos,
elacionados

dados meteoroldgicos ao longo do tempo. Empregar recursos de
programacdo para representar listas e manipula-las conforme o
problema a ser resolvido, aplicando recursdo ou estruturas de repeticao
quando apropriado.
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OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

BJETO D ~
CONBECIMENTO HABILIDADE BNCC SUGESTOES MEDOTOLOGICAS
COMPUTACAO

w

S —

g S Compreender algoritmos de manipulacao de listas. Para isso, os alunos podem

?8 E ” simular os algoritmos ou mesmo implementa-los. Na aplicagdo dessa habilidade o

= é 3 (E,II _OSC(;(B ), foco na aprendizagem podera ser com o uso da Metodologia Ativa da Aprendizagem
j 8 s S . [{tl 1zara dgorltmos Cooperativa ou Gamifica¢do no processo de conhecer algoritmos que manipulam
% 2 g = é 6 ¢ as§1C()ls © b listas, tais como algoritmos de busca (linear e binaria), ordenacdo (bubble sort,
= S8 E S Flampu agao soore quicksort, mergesort) e remogio de duplicatas.
ﬁ § g = g ZD 2 1stas. Aplicar algoritmos de manipulac¢dao de listas em um ambiente de programagao, a
= ) R 5SS E g, fim de resolver problemas praticos, como ordenacdo de dados ou pesquisa de
[ s N2 &g e 0 .
= g 5 g g w2 B elementos em uma lista.
8 g 2 ©-3 N ) 'cg Componentes Comparar algoritmos com base em caracteristicas das listas, identificando solu¢des
o X é 3 -3-1; g 2.8 | Curriculares melhores ou piores em diferentes cenarios.
; & ;60 ERS g é Es Relacionados Compreender o conceito de listas como estrutura de dados e aplicar algoritmos
= = 2 S8 = 3 basicos para manipular listas (exemplo: criar uma lista de compras; inserir
% 3 o B8 EE Lingua Portuguesa: | elementos, remover, buscar, ordenar; podendo utilizar blocos de montagem no papel
Z 'Té \% g ‘e ® | EF69LP33, ou ferramentas como Code.org ou Scratch (modo lista).
= S 25 27T | EF6ILP32
2 o 28T g

= § 8 28 8 | Matematica:

529099 o :

ESS S E |EFO6MA23

= S 0 T =

g © o | EFO8MA25

o828 &
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacgao

Projetos com programagao

(EF08CO04)
Construir solucoes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Ciéncias: EF08CIOS,
EF08CIO09,
EF08CI10
Matematica:
EFO7TMAO07

Arte: EF69ARO0S

Uma estrutura de dados em ciéncia da computag@o ¢ uma Colegao tanto de valores
(e seus relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores e estruturas
decorrentes). E uma implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um
tipo de dado basico ou primitivo. Através da Metodologia Ativa Estudo de Caso o
aluno terd o potencial de analisar a proposicao e os requisitos de um programa e
identificar qual a estrutura de dados adequada a ser empregada (exemplo: um
programa que manipula imagens pode representar os pixels dessa imagem em uma
matriz; um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagdo dos usudrios numa lista e
salvar esses dados na nuvem). Aplicar conceitos de geometria para criar objetos
tridimensionais, utilizando, por exemplo: Tinkercad (propor construir um modelo
de uma molécula de 4gua ou um objeto geométrico).
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SECRETARIA DE

EDUCACAO

o v e

MUNDO DIGITAL

Sistemas distribuidos e internet

Fundamentos de sistemas distribuidos

Entender os
fundamentos de
sistemas
distribuidos e da
internet

(EFO8CO05)
Compreender os
conceitos de
paralelismo,
concorréncia e
armazenamento/
processamento
distribuidos.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Lingua Portuguesa:

EF69LP33,
EF69LP32
Geografia:
EFO08GE19
Matematica:
EFOSMAI11

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagao de diferentes
recursos para executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas
simultaneamente. Paralelismo ocorre quando mais de uma tarefa ¢ executada ao
mesmo tempo. Normalmente, seus paralelismos para melhorar o tempo de execucao
de uma solugdo, mas também para que o processo possa ser executado por varias
pessoas trabalhando concomitantemente. Para construir uma solugdo usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugao sao independentes, podendo
ser executadas simultaneamente. Pode se também replicar a mesma tarefa para
otimizar a execucao. Assim sendo, a Metodologia Ativa por Aprendizagem Baseada
em Problemas ( ABP) passa ser uma concretizacao do aluno para compreender que
paralelismo ocorre quando mais de uma tarefa é executada ao mesmo tempo, por
diferentes unidades de processamento (por exemplo, varios processadores ou varios
computadores, ou mesmo varias pessoas), a fim de solucionar um problema mais
rapidamente ou resolver mais tarefas em um mesmo tempo (exemplo: construir um
castelo com blocos encaixaveis, com 4 alunos trabalhando em paralelo, cada um
montando uma parede - isso deve ser mais rapido que somente um aluno montando
o castelo). Compreender que concorréncia significa a divisdo da atencdo entre varias
tarefas, permitindo que todas avancem, mesmo que ndo estejam sendo feitas
exatamente ao mesmo tempo; pode ser vista como uma habilidade de intercalar
tarefas para que nenhuma fique completamente parada (exemplo: no preparo do café
da manha, alternamos a aten¢@o entre as tarefas de esquentar o leite, passar o café e
torrar o pao, sendo que uma tarefa pode iniciar antes de outra terminar).
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OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
CONHECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

(]
2 g 3 (EF08CO05) Compreender
% g 2 @ os conceitos de paralelismo, . . .
5 g Z S cOncorréncia e C.omp.re.ender que a internet ¢ uma rede formada por multqs computadores e
% % E = dispositivos espalhados pelo mundo, onde ocorrem paralelismo e concorréncia.
S %@ o armazenamento/
g E © % processamento distribuidos.
2| 2
= © g A internet € uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o
&) 2 - prot.ocolo Internet. Essas redes sao agrupadas em sistemas auténomos,
= E 2 g conjuntos de redes que possuem uma politlca de opere}gﬁo comum. A defini¢ao
8 % 2 & (EF08C006) Entender desse§ sistemas auténomos ¢ realizada por entlflades que operam na
= g g ) organizagdo dos recursos da Internet. Para a concretizacdo e essa habilidade
= 2] k5] Qé como ¢ a estrutura'e utilizar a Metodologia Ativa de Sala de Aula Invertida, em seguida em sala de
= E g —g funcionamento da internet. | .1, orientados pelo professor o aluno sera capaz de
2 A= = compreender que a infernet ¢ estruturada como uma rede global de
2 computadores, servidores e dispositivos conectados, que se comunicam
5 fisicamente entre si utilizando roteadores ¢ cabos de comunicacao. Entender
g que o funcionamento da internet é estabelecido por um conjunto de regras
S Componentes Curriculares| (protocolos e politicas) que definem como as informagdes sdo transmitidas e
Relacionados como os componentes se comunicam entre si (exemplo: como analogia,
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SECRETARIA DE

EDUCACAO

o v e

podemos usar uma lingua comum protocolo para traduzir comunicagdes entre
Geografia: EFO8GE18 2 linguas que ndo possuem tradutores, por exemplo, para traduzir portugués-

o finland€s, usar tradutores portugués-inglés e inglés-finlandés).
Ciéncias: EFO8C109

Lingua Portuguesa:
EF69LP12 , EFO8CI15¢e
EFO8LPO1

Matematica: EFOSMAI1I e
EFO8MA04

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia das redes sociais,
(EF08CO07) Compartilhar identiﬁ.que.seu fl%nciopamento como regras, cadastro, dentre optros aspectos
operacionais. Além disso, espera-se que o aluno possa refletir sobre o uso
responsavel das redes sociais, discutindo ética e respeito ao interagir com o
outro em meio digital. Nessa circistancias a Metotologia Estudo de Caso torna-
se uma ferramenta essencial para o aluno compreender como diferentes redes
sociais propagam informagdes entre individuos e no ambito de grupos
(exemplo: como a informacdo circula; como algoritmos das redes sociais
impactam no alcance e propagacao da informacao; o papel de influenciadores,
grupos fechados e algoritmos de recomendacdo; funcionamento de
publicidade patrocinada).

Utilizar redes sociais para compartilhar informacdes de interesse de um grupo

Componentes Curriculares (exemplo: familiares, colegas, escola, clube, curso), refletindo sobre a
Relacionados

informagdes por meio de
redes sociais,
compreendendo a sua
dindmica de funcionamento,
de forma responsavel e
avaliando sua
confiabilidade, considerando
o respeito e a ética.

da tecnologia
Redes sociais e seguranca da
informagao

direitos autorais, de imagem e as leis

CULTURA DIGITAL
Seguranca e responsabilidade no uso
vigentes.

Entender que as tecnologias devem

ser utilizadas de maneira segura,
ética e responsavel, respeitando
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Geografia: EFOSGE23 confiabilidade da informacao e agindo com respeito e ética.
Educagao

Fisica:

EF89EFO05

e

EF89EF08

Lingua Portuguesa:
EF69LPO1, EF69LP21,
EF69LP06, EF89LPO1,
EF6907 e EF89LP10
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CULTURA DIGITAL

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Redes sociais e seguranca da informagao

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

HABILIDADE BNC

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel, respeitando
direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.

COMPUTAGAO

(EF08CO08)
Distinguir os tipos de
dados pessoais que sdao
solicitados em espagos
digitais e os riscos
associados.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Nesta habilidade importante que o aluno identifique os tipos de
dados pessoais (nome, endereco, documento de identidade) que
sdo exigidos em diferentes espacos como jogos online, redes
sociais, bem como refletir sobre os riscos de compartilhar esses
dados em espagos digitais como a internet.Nesse cendrio a
Metodologia Ativa Cultura Maker sendo aplicada ajudara o
aluno a reconhecer os diversos tipos de dados pessoais
coletados em ambientes digitais, como dados de identifica¢do
(nome, endereco), dados financeiros (informagdes de cartio),
dados de localizacao e preferéncias pessoais. Entender o que sao
dados sensiveis (LGPD) e qual tipo de cuidados se deve ter em
relacdo a sua prote¢do. Compreender os potenciais riscos ao
compartilhar diferentes dados pessoais, incluindo o risco de
roubo de identidade, fraudes financeiras, invasao de privacidade
e uso indevido das informagdes.

Refletir sobre praticas seguras para proteger esses dados, como
limitar a exposicao de informagdes e utilizar configuragdes de
privacidade.
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CULTURA DIGITAL

Seguranca e responsabilidade no uso da

tecnologia

IMENTO

Redes sociais e seguranca da informagao

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

HABILIDADE BN

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem e
as leis vigentes.

(EF08CO09) Analisar
criticamente as
politicas de termos de
uso das redes sociais €
demais plataformas.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Lingua Portuguesa:
EF69LP44 e
EF69LP21

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Espera-se que o aluno possa discutir e analisar os termos ¢ politicas de uso
das redes sociais e demais plataformas, refletindo sobre suas implicagdes,
como por exemplo, em nossos dados pessoais que ficam armazenados.
Nesse momento, a Metodologia Ativa Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP), podera ser o fio condutor do aluno identificar e
interpretar os pontos mais relevantes dos termos de uso, como direitos do
usudrio, coleta e uso de dados pessoais, limites de responsabilidade da
plataforma e praticas de seguranga.

Refletir sobre as implicagdes das politicas de uso para os usuarios das
plataformas, incluindo como as informagdes fornecidas sao tratadas.
Considerar as consequéncias das politicas para a privacidade, seguranga e
liberdade dos usuarios, incluindo o impacto de permissdes amplas ou
clausulas complexas.
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CULTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Seguranca em ambientes virtuais

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel, respeitando
direitos autorais, de

imagem e as leis vigentes.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Avaliar a transparéncia dessas politicas e a possibilidade de o usuéario
exercer controle sobre seus dados e contetdo.

(EF08CO10)
Discutir questoes
sobre seguranga e
privacidade
relacionadas ao
uso dos ambientes
virtuais.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Lingua
Portuguesa:
EF89LP02,
EF69LPO1 e
EFO8LP21
Ensino Religioso:
EFO8ERO03
Historia:
EFO8HIO1

Destaca-se nessa habilidade a reflexdo sobre aspectos de seguranga e
privacidade que sdo importantes quando utilizamos ambientes virtuais,
como jogos online, compras online, interacdo em salas de conversa online,
interacdo em redes sociais. Assim, destaca-se o compartilhamento de
informagdes, acesso a sites da internet que ndo sao seguros e desconhecidos,
dentre outro. Nessa ocasido, a Metodologia Ativa Estudo de Caso
transforma-se em uma excelente maneira do aluno explorar os principais
riscos envolvidos ao interagir em ambientes virtuais, como roubo de dados,
ataques de phishing (golpes digitais), invasdo de contas e exposi¢dao de
informagdes pessoais. Entender como esses riscos podem afetar a seguranca
dos dados e a privacidade dos usuarios. Discutir praticas recomendadas para
proteger a seguranca e a privacidade, como a utilizacdo de senhas fortes,
autenticacao de dois fatores e configuragdes de privacidade adequadas.

Refletir sobre como adotar essas medidas pode reduzir riscos € aumentar a
protecdo das informagdes pessoais online.
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OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E HABILIDADE
EIXO CONHECIMENTO BNCC COMPUTACAO SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

CULTURA DIGITAL

Seguranga e
responsabilidade

Uso de tecnologias computacionais

d_)fl)
g 2
£ 0
S E
ocv
/5]

Uso critico das midias digitais

virtuais

Entender que as tecnologias
devem ser utilizadas de
maneira segura, ética e
responsavel, respeitando
direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.

Selecionar e utilizar
tecnologias computacionais
para se expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os diferentes
impactos na sociedade.

(EF08CO10) Discutir
questdes sobre
segurancga e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EF08CO11) Avaliar a
precisao, relevancia,
adequagdo, abrangéncia
e vieses que ocorrem
em fontes de
informacao eletronica.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Entender como funcionam os algoritmos e o que sdo bolhas
digitais e camaras de eco.

Conhecer as leis voltadas para a privacidade e prote¢ao de dados
(Marco Civil da Internet, Lei de Acesso a Informacgao - LAI Lei
Geral de Prote¢ao de Dados - LGPD).

Dialogar sobre as leis que restringem o uso de celulares nas
escolas (Lei 15.100/2025).

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia e
faca andlise critica de fontes de informagdes, como em jornais,
blogs, canais de comunicacdo como YouTube, verificando suas
caracteristicas ¢ como a informacao é veiculada. Ao utilizar essas
ferramentas o aluno conseguird analisar se as informacgdes
apresentadas em fontes eletronicas sdo precisas e confiaveis,
considerando a veracidade dos dados, a citacdo de fontes
confiaveis e a atualizagdo das informagoes.

Avaliar se o contetido € relevante para o contexto em que estd sendo
utilizado, respondendo a perguntas como: essa informacdo ¢
verdadeira? Ela € pertinente ao que estou buscando?

Considerar se o conteudo apresentado ¢ adequado ao publico-alvo
e ao proposito da informacdo, além de verificar se abrange
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Educagao Fisica:
EF89EF18

Lingua Portuguesa:
EF69LPO1, EF69LP21

Ensino Religioso:
EF08ERO1

Historia: EFOSH102
Geografia: EFO8GE02

nnnnnnnnnnnn

diferentes perspectivas e aspectos do tema abordado. Isso envolve
perguntar se a informagdo ¢ apropriada para a idade e o nivel de
conhecimento dos usudrios e se cobre o assunto de maneira
completa.

Compreender que vieses sao inclinagdes ou tendéncias que afetam
a maneira como percebemos, interpretamos e reagimos a
informacdes e situacoes.

Discutir como diferentes enfoques/recortes, intencionais ou nao,
podem influenciar como as informacdes sdo apresentadas e
interpretadas.

Analisar a linguagem utilizada, a selecdo de dados e a
representacdo de diferentes grupos sociais ou opinides,
questionando como esses fatores podem impactar a percepcao do
publico e a interpretagdo dos fatos.
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25. COMPUTACAO ENSINO FUNDAMENTAL - 9° ANO — FLORESTA DO ARAGUAIA

OBJETO DO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

EIXO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CONHECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTAGCAO

Programacgdo
Programacao usando grafos e arvores

Construir e analisar solugdes computacionais de problemas de

diferentes areas do conhecimento, de forma individual ou

colaborativa, selecionando as estruturas de dados adequadas

(registros, matrizes, listas e grafos), aperfeicoando e articulando

saberes escolares.

Grafos e arvores podem ser usados para representar uma gama enorme de
informacdes. Para que possamos construir programas de computador, essas
estruturas precisam ser formalizadas e descritas em linguagens de programacao.
Grafos sdo estruturas que permitem representar objetos e relacionamentos entre
esses objetos (como redes sociais, mapas de cidades, a internet etc.). Uma arvore
¢ um grafo com elementos organizados hierarquicamente. Exemplos de arvores
sdo arvores genealdgicas, organogramas, mapas mentais, chaveamento de times
etc. E da mesma forma utilizando a gamificagdo dard oportunidade do aluno
reconhecer situagcdes em que as informagdes podem ser representadas por
estruturas em forma de arvore (exemplo: hierarquias e relagdes familiares) ou

(EF09CO01) Criar
solucdes de problemas para
os quais seja adequado o
uso de arvores e grafos para|
descrever suas informacoes
e automatiza-las usando
uma linguagem de

programagao. o ~ .
grafo (exemplo: mapas de rotas rodoviarias, conexdes entre pessoas, internet e
rede de computadores, redes neurais e genéticas, seguranca e fraudes). Elaborar
algoritmos, com instrucdes detalhadas, usando dados estruturados em arvores ou
grafos para resolver problemas (exemplo: encontrar caminhos em um mapa,
Componentes Curriculares classificar elementos ou organizar dados em categorias).
Relacionados Implementar esses algoritmos em uma linguagem/plataforma de programagdo
Geografia: EFOOGE14 (exemplo: Scratch ou Python), automatizando o tratamento de dados estruturados

Matematica: EFO6MA34 em arvores ou grafos.
Matematica: EFOOMA13
Ciéncias: EF09CIO1
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(EF09CO02) Construir Uma estrutura de dados em ciéncia da computagdo ¢ uma colecdo tanto de valores
(e seus relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores e estruturas
decorrentes). E uma implementagdo concreta de um tipo abstrato de dado ou um
tipo de dado basico ou primitivo. E através das Metodologias Ativas da
Aprendizagem cooperativae da cultura Maker proporcionara o aluno a identificar
problemas em diferentes areas (como matematica, ciéncias ou geografia) que
possam ser resolvidos com o uso de solugdes computacionais. Selecionar e aplicar
estruturas de dados e técnicas de programacao adequadas para desenvolver essas
solugdes. Trabalhar individualmente e em grupo para planejar, construir e testar
algoritmos e programas que resolvam os problemas propostos (exemplo:
desenvolver um programa que organize e analise dados de uma pesquisa escolar,
calculando médias, identificando valores maximos € minimos, e apresentando os

solugdes computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento, de
forma individual e
colaborativa, selecionando
as estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

COmPonentes resultados deforma clara, usando linguagens como Python, Scratch ou ferramentas
Curriculares similares)
Relacionados

Matematica: EFOOMA22
Ciéncias: EF09CIO03
Lingua Portuguesa:
EF69LP36

Autdmatos e linguagens baseadas em eventos
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SECRETARIA DE

EDUCACAO

o v e

Projetos com

~

programagao

(EF09CO02) Construir
solugdes computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento, de
forma individual e
colaborativa, selecionando
as estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

Relacionar os conhecimentos aprendidos em outras disciplinas ao
desenvolvimento das solugdes, promovendo uma aprendizagem integrada e
contextualizada (exemplo: calcular consumo de agua por regides, impacto
ambiental, lixo gerado por bairro ou criar uma linha do tempo interativa sobre
eventos historicos, utilizando Canva, planilha de dados, Genially).

(EF09CO003) Usar
automatos para descrever
comportamentos de forma
abstrata automatizando-os
através de uma linguagem
de programacao baseada
em eventos.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Ciéncias: EF09C104
Matematica: EFO6MA34
Matematica: EFOOMA13
Ciéncias: EF09C102

Linguagens baseadas em eventos permitem descrever sistemas que sdo orientados
pela ocorréncia de eventos (como cliques de mouse, pressionamento de alguma
tecla, sinal de algum sensor). Este tipo de linguagem tem muitas aplicagdes como,
por exemplo, o projeto de interfaces ou aplicacdes de robdtica. Para se
desenvolver um programa orientado a eventos, ¢ muito til construir como
primeiro passo uma especificacdo abstrata do sistema usando automatos (ou
sistemas de transi¢ao),que sao modelos que representam os estados do sistema e
as transi¢des possiveis dependendo dos eventos que ocorrerem. Por meio, das
Metodologias Ativas Cultura Maker , Gamificagdes e Aprendizagem Cooperativa
favorecera o aluno a entender que autOmatos sao representagoes de estados e
transicdes em um sistema, no qual cada estado corresponde a uma condi¢ao
especifica do sistema e as transi¢des definem como o sistema muda de um estado
para outro em resposta a eventos.

Compreender que a programagado baseada em eventos permite construir sistemas
interativos (tais como jogos, aplicativos e sites), que reagem a eventos (toques na
tela, cliques do mouse, teclas pressionadas ou alteragdes em dados
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W, o PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
Qﬂ FLORESTA SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA "l
8 (EF09CO03) Usar Identificar situagdes do cotidiano que podem ser representadas por autdmatos
E{) g automatos para descrever | (exemplo: semaforos, jogos ou maquinas de venda).
2 g O comportamentos de forma | Criar modelos simples de autbmatos para descrever esses comportamentos de
g g 9 abstrata automatizando-os | forma abstrata, usando diagramas de estados.
i o q§ através de uma linguagem | Implementar esses modelos em linguagens de programagio baseadas em eventos
2 % R de programacao baseada (exemplo: Scratch ou ambientes com blocos), ativando acgdes a partir de eventos
A~ (g q§ em eventos. definidos (por exemplo, clicar em um botdo para fazer um personagem se mover,
s 8 possivelmente expresso em uma tabela com: estado atual, evento, proximo
< estado).
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MUNDO DIGITAL

OBJETO DO

CONHECIMENTO

Sistemas distribuidos e internet
Seguranca cibernética

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

E HABILIDADE BNCC

Entender os
fundamentos
de sistemas
distribuidos e
da internet.

(EF09CO04)
Compreender o
funcionamento de
malwares e outros
ataques cibernéticos.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Matematica:
EF09MA20

Historia: EFO9HI04 e
EF09HIO0S

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

O objetivo dessa habilidade ¢ levar o aluno a conhecer que o Software malicioso, ou
malware, sdo programas nocivos que obtém acesso ilegal a dispositivos digitais. Eles
podem acessar um computador ou dispositivo por meio de anexos de e-mail, pendrives ou
sites desprotegidos. O malware pode invadir um computador e causar estragos. Esses
programas podem desacelerar um dispositivo, enviar € mails de spam ou até mesmo roubar
ou excluir dados pessoais. O malware ¢ classificado com base em como entra no
computador e no que faz quando esta 1a. Alguns exemplos de malware sdo: virus, worms,
rootkits, spyware, trojans, backdoors, ransomware, entre outros. E recorrendo as
Metodologias Ativas de Sala de Aula Invertida facilitara o aluno a Identificar o que sdo
malwares (exemplo: virus, worms, trojans e ransomwares) ¢ como eles afetam dispositivos
e redes. E depois, com a Metodologia Ativa de Estudo de Causa o aluno a compreender as
principais formas de propagagdo de malwares e ataques cibernéticos, como /inks
maliciosos, phishing, e-mails falsos, ataques de negacdo de servigo (DDoS) e downloads
Inseguros.

Compreender como a internet, por meio de redes sociais, facilita a propagagao de golpes
de clonagem de contas, falsos pedidos de ajuda, falsas premiagdes e ofertas, promessas de
facil enriquecimento.

Reconhecer boas praticas de seguranca digital para prevenir infec¢cdes e proteger dados
pessoais e escolares.

Analisar de forma critica, exemplos reais de ataques cibernéticos, entendendo seus impactos

e a importancia da seguranca na internet.
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(EF09CO05) Analisar
técnicas de criptografia
para armazenamento ¢
transmissdo de dados

Componentes
Curriculares
Relacionados

Historia;: EFOOH128

Matematica:
EFO6MAO04,
EFOOMAI18
Lingua Portuguesa:
EF69LP12

A criptografia € o processo de pegar uma mensagem e torna-la ilegivel para todos, exceto
para a pessoa a quem se destina. Historicamente, a razdo mais popular para criptografar
informacdes era permitir a comunicagao entre lideres militares, espides ou chefes de estado.
Mais recentemente, como advento da internet e das compras online, a criptografia esta se
tornando cada vez mais importante. Por exemplo, ¢ usado para manter o dinheiro dos
clientes seguro durante as transagdes. Nessa conjuntura, as Metodologias Ativas por
Aprendizagem Baseada em projetos (ABP), Gamificagao e Cultura maker dara o potencial
do aluno compreender o que ¢ criptografia e por que ela ¢ importante para proteger
informacdes pessoais e dados na internet. Explorar, de forma simples, como mensagens
podem ser codificadas para que so o destinatario correto consiga entender.

Identificar situagdes do dia a dia onde a criptografia seja usado em mensagens
instantaneas, senhas e sites seguros.

Realizar atividades praticas com cifras basicas (exemplo: cifra de César, codificagdo a
partir de linguagem bindria) para entender o conceito de codifica¢do e decodificacdo de
dados
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CULTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia
Tecnologia digital e sociedade

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

Entender que as

tecnologias devem ser
utilizadas de maneira

segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos

(EF09C0O06) Analisar
problemas sociais de sua cidade
e estado a partir de ambientes
digitais, propondo solugdes.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Espera-se que o aluno utilize recursos digitais para analisar problemas
sociais de seu cotidiano, como por exemplo em pesquisa, comparagao de
informagdo, documentacao da pesquisa, seja em sua cidade ou estado,
propondo solugdes a esses problemas. Neste sentido, as metodologias
IAtivas de Sala de Aula Invertida, Aprendizagem Cooperativa, ¢ a
Gamificagdo possibilitara o aluno a investigar, com o apoio de ferramentas
digitais (exemplo: pesquisas online, redes sociais ou mapas colaborativos),
problemas sociais presentes em sua comunidade local e estado.

Analisar dados e informagdes coletadas nos ambientes digitais para
compreender causas, impactos e possiveis caminhos de intervengao.

Discutir e refletir em grupo sobre possiveis solugdes, considerando aspectos

Componentes Curriculares

autorais, de imagem e[Relacionados

as leis vigentes.

¢ticos, sociais e tecnologicos.

Educacao Fisica: EF89EF06
Lingua portuguesa: EF69LP09,
EF89LP11, EF89LP27,
EF89LP31

Ensino Religioso: EFO9ER02
Matematica: EFOOMA23
Geografia: EFO9GE08
Ciéncias: EFO9H103

Propor e apresentar solucdes criativas, utilizando recursos digitais (como
apresentagoes, videos, blogs, folders, podcast ou aplicativos simples) para
comunicar suas ideias a comunidade escolar.
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PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
ECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Analisar casos sobre fake news e desinformacao e propor solugdes a partir de
pesquisas em fontes confidveis.

Importante nessa habilidade que o aluno possa refletir, discutir as diversas

(EF09(3007.) Avghar~ aplicacdes das tecnologias em nosso cotidiano, considerando propor solugdes aos
< ap llrc‘agoes e implicagdes desafios da atualidade do ser humano em qualquer area, como por exemplo, no
& poh'tlcas, i i meio ambiente, na satide, na economia, acessibilidade, transporte, dentre outros.
Té s0c1oarpblenta1s ©  INeste contexto, as Metodologias Ativas Aprendizagem Baseada em problemas
2 cgl‘;urfals das tecnologias (ABP), Roda de Conversas/ Seminarios e Debates sdo ferramentas essenciais para
3 'qcc; g;il ;zfﬁg 2rsaal()) rso(ll);sra fios favorecer em investigar como as tecnologias digitais impactam a sociedade,
j 2 ?é Entender que as i d considerando aspectos politicos, sociais, ambientais e culturais.
= - 3 tecnologias devem o munco
o g o ser utilizadas de f:01lltqmé)orane(i, Discutir as transformagdes provocadas pelas tecnologias digitais no mundo do
= § § maneira segura, 1nlc Em 0 aque efi d trabalho, incluindo a automacao e o trabalho remoto, avaliando tanto as
§ E %‘3 ética e responsavel, {reaiall\;lzs a0 Mundo do sy ortunidades geradas, como o sgrgirzlento de novas demandas por habilidadqs,N
E g _a reSpeit-an((iio Qireitos : ?;)et)nrtaoisos desafios, como a substituicao de empregos e as mudangas nas condigdes
3 ) autorais, de imagem .
g % é e as leis,vigentef. Componentes Analisar casos reais em que o uso das tecnologias d.igitais gerou desafios ou
5 E Curriculares mudancas importantes no mundo do trabalho e na vida cotidiana.
§ Relacionados
s Ciéncias: EF09CI13
gﬁ Lingua Portuguesa:
n

EF69LP09, EF89LP11,
EF89LP27, EF89LP31
Geografia: EFO9OGE11
Historia: EFO9HI06
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CULTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia
Tecnologia digital e sociedade

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

HABILIDADE B

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel, respeitando
direitos autorais, de
imagem e as leis
vigentes.

CC COMPUTAGAO

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Discutir as consequéncias éticas e socioambientais do uso das tecnologias,
estimulando o pensamento critico sobre seu papel na sociedade.

Propor alternativas e solugdes criativas para enfrentar desafios
contemporaneos relacionados as tecnologias digitais, valorizando a
sustentabilidade e a justi¢a social.

(EF09CO08) Discutir como
a distribuicdo desigual de
recursos de computacdo em
uma economia global
levanta questoes de
equidade, acesso e poder.

Nesta habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre o acesso as
tecnologias pelas pessoas e seus impactos na igualdade, desenvolvimento
sustentavel, e poder, como por exemplo, sobre os custos de determinada
tecnologia e quem pode compré-la, trazendo assim questdes como pobreza,
acesso ao poder, dentre outros. Assim sendo, a Metodologias Ativas, Estudo
de Caso, Aprendizagem Cooperativa, Seminarios sdo adequadas para o aluno
compreender que o acesso a tecnologias de computagdo nao ¢ igual para
todas as pessoas ou regides no mundo. Compreender como a distribui¢dao
desigual de tecnologia e infraestrutura de computagao limita o acesso de

Componentes Curriculares
Relacionados

certas regides ou populacdes, criando barreiras ao desenvolvimento
econdmico e a inclusao digital.

Educacao Fisica: EFS9EF09

Ensino Religioso:
EF09ERO06

Historia: EFO9H105
Lingua Portuguesa:
EF69LP13
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OBJETO DO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

de imagem e as

leis vigentes.

CONHECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTACAO
) Identificar as consequéncias da desigualdade no acesso a recursos
= 2 [Entender que as . N . . ..
0 = ) . tecnologicos, como a limitagdo de oportunidades educacionais e profissionais.
- el < tecnologias (EF09CO08) Discutir . N .
= 3 k5t . Pesquisar como a falta de recursos computacionais afeta a capacidade de
= = s 5 (devem ser como a distribuigdo . ) ~ - )
= = B o} e . competir globalmente, desenvolver inovagdes e participar de oportunidades
O < 3 % |utilizadas de desigual de recursos de .2 T
= 272 ~  Imaneira segura, lcomputagdo em uma educacionais ¢ profissionais.
_ 3 5 S .. gura, putag Discutir como a distribuicdo desigual de tecnologia pode influenciar o poder
29 T fticae economia global levanta A . . .
s = = i N ) econdmico e social entre paises e comunidades.
= =8 = responsavel, questdes de equidade, o . . L
0 .S X Discutir como paises ou empresas com mais acesso a recursos computacionais
= < 2 &)  [respeitando acesso e poder. A .
- S S . . avangados ganham influéncia sobre o mercado e o desenvolvimento de
=) = < (direitos autorais, logi f . : . .
&) S & . tecnologias, reforcando a disparidades de poder e limitando a autonomia de
= S |de imagem e as .
50 O L outras economias.
3 = lleis vigentes.
g Entender que as Refletir sobre formas de promover maior equidade e inclusdo digital
. 3 o tecnologias (cidadania digital) para reduzir as desigualdades relacionadas ao acesso a
ﬁ ) devem ser computagao.
o) J J ey eqe ~
T g 35 utilizadas de Nessa habilidade espera-se que o aluno tenha Sensibilidade para a questdo da
= 2 § maneira segura, desigualdade digital em um nivel pessoal e local, incentivando a empatia e a
é 8 o ¢tica e colaboragdo simples para ajudar colegas ou pessoas proximas que ndo tém
= 0 'g responsavel, acesso (por exemplo, compartilhar informag¢des impressas, ajudar a usar um
< . . , o
= S respeitando computador quando disponivel na escola ou em outro local, auxiliando pessoas
;J = =] )
=) g e direitos autorais, a manusearem caixas eletronicos e a utilizarem aplicativos de celular a fim de
@) &n
7

promoverem a autonomia digital).
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Autoria em meio digital

(EF09CO09) Criar ou
utilizar contetido em
meio digital,
compreendendo
questdes éticas
relacionadas a direitos
autorais e de uso de
imagem.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Ensino Religioso:
EFO09ERO07

Lingua Portuguesa:
EF69LP14
Historia: EFO9HIO1

Espera-se que o aluno possa utilizar recursos como editores de texto, planilha,
apresentacdes, editores de video, blogs, programas de animagdo, linguagens de
programacao, para criar conteudos diversos considerando o cuidado com
direitos autorais. Neste sentido, as metodoogias Ativas gamificac¢do, Cultura
Maker sdo propicias ao aluno entender o conceito de direitos autorais € a
importancia de respeitar a propriedade intelectual ao utilizar musicas, filmes,
livros, imagens e outros conteudos digitais.

Identificar e diferenciar contetidos que possuem direitos reservados, como
obras protegidas por copyright, de contetidos com uso livre, como aqueles em
dominio publico ou sob licengas como Creative Commons.
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CULTURA DIGITAL

OBJETO DO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

CONHECIMENTO HABILIDADE BN

Uso de tecnologias computacionais
Qualidade da informagao

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para
se expressar e
resolver problemas,
analisando
criticamente 0s
diferentes impactos
na sociedade.

C COMPUTAGAO

(EF09CO10) Avaliar
a veracidade,
credibilidade e
relevancia da
informacgao em seus
diferentes formatos,
sendo capaz de
identificar o
proposito pelo qual
foi disseminada.

Componentes
Curriculares
Relacionados

Ensino Religioso:
EF09ERO7

Lingua Portuguesa:
EF69LP14
Historia: EFO9H101

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Nesta habilidade o aluno tera a perspectiva de refletir e discutir sobre o papel da
informacao que circula em diferentes formatos (fisico ou digital), analisando se ¢
veridico, se tem credibilidade, sua importancia e relevancia, bem como
relacionando a inten¢do dessa informagao e sua circulagdo. Priviligiando a
efetivacao dessahabilidade as Metodologias Ativas Sala de Aula Invertida,
Estudode Caso e Aprendizagem Baseada em Problemas tornan-se uma linha
mestra para o aluno identificar fontes de informacgao confidveis, como sites oficiais,
publicacdes académicas e jornalistas respeitados.

Comparar informagoes de diferentes fontes sobre um mesmo tema para ver se sao
consistentes e se apresentam dados verificaveis.

Investigar a autoria e a data de publicag@o das informacdes para entender seu
contexto e se ainda sdo relevantes.

Refletir sobre o proposito da informagdo: informar, persuadir, entreter,
comercializar?

Discutir como a apresentacdo da informagao (formato, estilo, linguagem) pode
influenciar como ela € percebida e recebida pelo publico.

Entender as relagdes entre tecnologia e ética englobando inteligéncia artificial
generativa, deepfakes, robo0s.

Avenida J.K. n° 1.962, Centro -
C.N.P.J. n° 01.613.338/0001-81

Floresta do Araguaia — Paréa -

C.E.P. n° 68.543-000




PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

nnnnnnnnnnnn

26. COMPLEMENTO DA BNCC COMPUTACIONAL NO ENSINO FUNDAMENTAL: HABILIDADES UNIFICADAS PARA O 6° AO 9°
ANO (COMO A HABILIDADE 69)

A existéncia de habilidades unificadas para a Computagdo nos Anos Finais (6° ao 9° ano) do Ensino Fundamental na BNCC se justifica pela necessidade

de garantir uma progressao e articulagdo coerente do conhecimento e do desenvolvimento do Pensamento Computacional, da Cultura Digital e das

Tecnologias Digitais.

Em vez de focar em habilidades especificas e isoladas por ano, o agrupamento permite:

Desenvolvimento Continuo: As habilidades refletem o aprofundamento progressivo dos conceitos de Computacao, como o desenvolvimento de

algoritmos mais complexos e a analise critica de sistemas digitais, ao longo de quatro anos.

Flexibilidade Curricular: Oferece maior liberdade para as escolas e redes de ensino organizar os conteudos de forma a se integrarem com as demais

areas do conhecimento, seja de maneira transversal ou como um componente curricular especifico, adaptando-se as suas realidades.

Foco em Competéncias Essenciais: Enfatiza o desenvolvimento de capacidades mais amplas, como a resolu¢ao de problemas, a criatividade, o

raciocinio légico e a cidadania digital, preparando o estudante para o Ensino Médio e para o mundo digital em constante transformacao.

Proposito das habilidades unificadas:

Foco no desenvolvimento progressivo: Em vez de definir habilidades que devem ser dominadas em anos especificos, a unificagdo permite que a escola

defina sua propria progressdo ao longo dos quatro anos. Isso considera o fato de que a exposi¢do e o aprendizado em relacdo a tecnologia podem variar

entre os estudantes.

Integracao flexivel: A flexibilidade curricular ¢ um ponto-chave. A computacdo ndo precisa ser ensinada como uma componente curricular isolada, mas

pode ser integrada a outras areas, como Ciéncias da Natureza, Matematica e Linguagens, por meio de metodologias ativas, como Aprendizagem Baseada

em Projetos (PBL). A unificag@o das habilidades facilita essa abordagem multidisciplinar.

Enfase em competéncias, nio em ferramentas: A abordagem unificada prioriza o desenvolvimento de competéncias duradouras, como pensamento

critico, resolucao de problemas e criatividade, em vez do dominio de ferramentas tecnoldgicas especificas. A BNCC da computacao busca que o estudante

compreenda a tecnologia e a crie, nao apenas a utilize. A rapida evolugao das tecnologias torna pouco eficaz um curriculo focado em ferramentas, que se

tornariam obsoletas rapidamente.

Abordagem ética e cidada: Os anos finais do Ensino Fundamental sdao um periodo crucial para a formagdo da cidadania digital. A unificacao das

habilidades permite que temas como seguranca online, privacidade, impacto social da tecnologia e questdes éticas sejam abordados de forma continua e

aprofundada, adaptando a discussao ao amadurecimento dos alunos.

Organizacio por eixos tematicos: A estrutura se concentra em trés eixos — Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Ao unificar as

habilidades para o periodo, a escola tem liberdade para trabalhar o aprofundamento e a interconexao desses eixos de forma coerente, a medida que os

alunos evoluem.

Em suma, a unificag¢do das habilidades de computacao na BNCC para os anos finais do Ensino Fundamental ¢ uma estratégia pedagogica que favorece a

flexibilidade curricular, o desenvolvimento progressivo e a abordagem de competéncias essenciais para a cidadania no mundo digital.

Avenida J.K. n° 1.962, Centro - Floresta do Araguaia - Par4 - C.E.P. n® 68.543—07)0
C.N.P.J. n° 01.613.338/0001-81




PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

nnnnnnnnnnnn

27. COMPUTACAO - ETAPA - 6° AO 9° ANO - FLORESTADO ARAGUAIA

EIXO OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
CONHECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTACAO
Construir e analisar solugdes
- computacionais de problemas (EF6.9C001)
< . , Classificar
o 7 2 de diferentes areas do . ~
= ) ] . informagdes
z S s 2 conhecimento, de forma i
=) S < o ; agrupando-as em
S Z % s individual ou colaborativa, colecdes
Pt S 5 @ selecionando as estruturas de (conjuntos) e
E E E 'g dados adequadas (registros, assoJc ‘ando cada
&~ = matrizes, listas e grafos), coleciio a um “tino
o aperfeicoando e articulando de d(; do’ p
saberes escolares. '

HABILIDADE

Para encontrar uma carta do tipo A sem um baralho, precisa-se de um
baralho (lista de cartas) e, o resultado ¢ uma carta; para calcular a média
das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos
alunos, e o resultado ¢ um nimero. Através de Gamificagdes ¢ aulas
expositivas estimular o aluno a reconhecer diferentes tipos de dados
(como nuimeros, textos, datas) em informagdes do cotidiano. De agrupar
informagdes semelhantes em colecdes organizadas, como listas, tabelas ou
vetores.

Associar cada colegao de dados ao tipo correspondente, entendendo que
cada tipo exige um tratamento especifico.

Utilizar colegdes em algoritmos e programas simples para organizar e
processar dados de forma estruturada.
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OBJETIVO DE APRENDIZAGEM
IMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

SUGESTOES METODOLOGICAS

saberes escolares.

-
‘Zﬂ ) ) Existem diferentes linguagens de programag¢do que podem ser usadas para
Construir e analisar . . o ~ .
= 2 solugdes computacionais de| (EF69C0O02) descrever algoritmos em diferentes niveis de abstracao, como linguagens
&n) g robglemas depdi ferentes Elaborar aleoritmos| V1SU4S orientadas aos objetos, funcionais, entre outras. Uma ou mais
S ° S Ei)reas 4o conhecimento. de e envolvgm linguagens podem ser escolhidas para serem adotadas. Neste sentido,
E ’§ §° forma individual ou ’ ?ns trucses realizar atividades como compreender e aplicar instru¢des sequenciais para
5 =) A . . coes executar acdes em uma ordem definida em um algoritmo.
s Q colaborativa, selecionando | sequenciais, de o . " A "
O 5 o as estruturas de dados repeticio e de Utilizar estruturas de repeti¢do (como lacos "para" ou "enquanto") para
E e % ! betle automatizar tarefas que se repetem.
Zz A~ 80 adequadas (registros, selecao usando uma ~ " ~ ~
4 S matrizes, listas  grafos) lineuagem de Empregar estruturas de selecao (como "se... entdo... sendo") para tomar
= 20 7 &l ’ guagem | decisdes com base em condigoes.
“ g aperfeicoando e articulando| programacao. . ~
7 — Escrever programas em uma linguagem de programagao (como Scratch ou
Z
=
A~

Python) que combinem esses trés tipos de instrugdes para resolver
problemas diversos.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO

CONHECI

Programacgao

ENTO

Linguagem de Programagao

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM
HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

Construir e analisar
solugoes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfei¢oando
e articulando saberes
escolares.

(EF69CO03)
Descrever com
precisdo a solugao de
um problema,
construindo o
programa que
implementa a solucao
descrita.

SUGESTOES METODOLOGICAS

E importante que se consiga expressar a solugdo do problema (algoritmo)em
portugués, compreendendo que o programa ¢ apenas uma descri¢ao deste
algoritmo em uma linguagem de programagao. O aluno precisa entender que o
mais importante ¢ a construcao do algoritmo. Notem que a ideia aqui ndo ¢
apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim descrever em um
alto nivel de abstra¢do como o problema ¢ resolvido. Percebe-se que propor
Metodologias como Aprendizagem Baseada em Problemas, Estudo de caso
facilitara o aluno a desenvolver a habilidade de explicar claramente os passos
necessarios para resolver um problema, usando linguagem simples ou
pseudocodigo.

Transformar essa descrigdo em um algoritmo estruturado, com comego, meio e
fim bem definidos.

Escrever um programa em uma linguagem de programagao (como Scratch ou
Python) que siga fielmente o algoritmo criado.

Testar e ajustar o programa para garantir que ele resolva o problema conforme o
planejado.

Desenvolver um programa que: (1) "Se o ponteiro do mouse tocar no animal
entdo o animal andara 10 passos, 10 vezes seguidas." (2) "Dada uma pilha de
cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que ndo ha &s; se a primeira carta for um as,
dizer que hé 4s na pilha, sendo, remover a primeira carta e verificar se ha As no
resto da pilha."
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Estratégias de solugao de problemas
Decomposicao

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM
HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

Empregar diferentes (EF69CO004) Construir

estratégias
da Computagao
(decomposicgao,

solucdes de problemas
usando a técnica de
decomposigdo e

generalizagdo e reuso) | automatizar tais solugdes

para construir a

usando uma linguagem de

solugdo de problemas | programagao.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar
formas basicas, compondo as subsolugdes por meio de operagdes sobre
imagens (sobrepor, posicionar ao lado, etc.). Decompor o problema de
desenhar uma casa em subproblemas de desenhar poligonos regulares
(retangulos, quadrados, triangulos), compondo essas formas com as
operagdes sobre imagens (rotacdo, sobreposi¢do etc, Outras formas de
estimular o aluno a construir solugdes de problemas usando a técnica de
decomposigao ¢ aprender a dividir um problema maior em partes menores
mais simples (decomposicao) para facilitar sua resolucao).

Resolver cada parte do problema de forma separada, identificando a
sequéncia logica das a¢des necessarias.

Organizar essas partes em um algoritmo que descreva a solu¢do completa de
forma clara e estruturada.

Utilizar uma linguagem de programagao (como Scratch ou Python) para
transformar o algoritmo em um programa que automatize a solugao.
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OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
IMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTACAO

SUGESTOES METODOLOGICAS

Definir problemas ¢ uma habilidade muito importante, pois € o primeiro passo
da solugdo. A defini¢do de um problema se da identificando quais sdo os tipos
de entradas necessarias (insumos/informagoes) e qual o tipo da saida. Como a
solugdo (algoritmo) deve ser genérica, se define um problema em termos dos
tipos das entradas e saida. O objetivo aqui NAO é propor solugdes de
problemas, e sim definir o que ¢ necessario para resolvé-los e qual serd o
resultado esperado. Neste sentido, propor atividades que estimule o aluno a

(EF69CO05) Identificar
0S recursos ou insumos
Empregar diferentes | necessarios (entradas)

tratégias d lugdo d .
ésoii eli?sﬁoa piéilirf;s l;(é?:l) c§m0 o8 compreender que todo problema computacional envolve dados de entrada (o
( decfm (fsi %o fesul tados ’es erados que ¢ fornecido) e dados de saida (o que se espera como resultado). (exemplo:
general?zaggoe’ (saidas), de tell)‘minan do | ©8 ingredientes sdo a entrada de dados e o bolo ¢ o resultado esperado).
! ti ti d . .. o ~ ‘o
221221)'uliigasolu 5o Zeslcigzpzce;;/;;ellell()esrl dg a Identificar quais informagdes sdo necessarias para resolver um problema e
de problemas ¢ de ﬁniz;éo de problema quais resultados devem ser obtidos.

como uma relago entre

, Classificar os diferentes tipos de dados envolvidos (como numeros, textos,
entrada e saida.

datas) nas entradas e saidas.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Estratégias de solugdo de problemas
Generalizagio

Representar um problema de forma clara, mostrando a relagao entre entrada e
saida, como base para criar um algoritmo.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estratégias de solugao de problemas

IMENTO

Generalizagao

OBJETIVO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

DE APRENDIZAGEM E

HABILIDADE BNCC COMPUTAGCAO

Empregar
diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicao,
generalizagdo e
reiso) para

(EF69CO0O06) Comparar
diferentes casos
particulares (instancias)
de um mesmo problema,
identificando as
semelhancas ¢ as
diferengas entre eles, e
criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo

construir a solugdo| uso de variaveis

de problemas

(parametros) para permitir
o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Idealmente, um algoritmo ¢ uma solugdo genérica :ele resolve varias instancias
de um problema. Por exemplo, um algoritmo que calcula a média aritmética de
2 numeros resolve este problema para qualquer par de numeros (que sdo as
instancias do problema). Para descrever um algoritmo de forma genérica, ¢
necessario dar nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes sdo chamados de
variaveis ou parametros do algoritmo. Fazendo uso das Metodologias Ativas,
Aprendizagem Baseada em Problemas e da Gamificacdo orientar o aluno a
analisar diferentes situagdes de um mesmo tipo de problema (como calcular a
média de notas ou converter medidas) e identificar o que muda e o que
permanece igual entre elas.

Reconhecer padrdes em problemas similares e entender como pequenas
variagdes podem ser tratadas com o uso de variaveis.

Desenvolver algoritmos simples que possam ser reutilizados para resolver
diferentes versdes de um mesmo problema, adaptando apenas os valores de
entrada.

Explorar o uso de varidveis (ou parametros) em blocos de codigo ou
pseudocddigo para tornar a solucdo mais flexivel e eficiente.
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MUNDO DIGITAL

OBJETO DO

CONHECI

Armazenamento e Transmissdo de dados

ENTO

Fundamentos de transmissdo de dados

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
HABILIDADE BN A

Entender como os
dados sdo
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da seguranga
cibernética.

(EF69CO07) Entender
0 processo de
transmissao de dados,
como a informagao ¢
quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes
através de multiplos
equipamentos, €
reconstruida no
destino.

SUGESTOES METODOLOGICAS

O processo de transmissdao de dados envolve em dividir a informagao em
pedacos para que ela seja mais facilmente enviada através da rede de
comunicac¢do. Esses pedacos sdo transmitidos através de caminhos compostos
por diferentes equipamentos. Finalmente, a informagao ¢ remontada no
destino. Ao ser dividido, problemas que ocorram na transmissao em alguns
pedacos da informacgao, podem ser solucionados pelo reenvio de pedagos
faltantes, corrompidos, ou fora de ordem. Dessa forma, a Metodologia por
Rotagao torna-se adequada para o aluno compreender que as informagdes
enviadas pela internet (como mensagens, videos e imagens) sdo divididas em
pequenos pacotes de dados.

Identificar que esses pacotes podem seguir caminhos diferentes na rede até
chegar ao destino.

Entender que, ao chegar ao destino, os pacotes sdo reorganizados para
reconstruir a informagao original.

Explorar visualmente ou por meio de simulagdes como a comunicagdo entre
computadores acontece, passando por roteadores e servidores.
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SECRETARIA DE

EDUCACAO

o v e

OBJETO DO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

C COMPUTACAO SUGESTOES METODOLOGICAS

CONHECIMENTO HABILIDADE BN

Sistemas distribuidos e internet

Fundamentos de sistemas distribuidos

Entender os
fundamentos de

Compreender os
conceitos de

2 O gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado a través do conceito de
2 arquivo. Neste contexto, os arquivos sao criados considerando alguma logica interna
3 Entender como os e armazenados em memoria secundaria. Posteriormente, esses arquivos podem ser
3 - (EF69CO08) o . .
o dados sao Compreender ¢ recarregados afim de seus dados serem utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os
3 ” armazenados, oTpree] arquivos podem ser compactados para diminuir o espago ocupado na memoria
R & utilizar diferentes L ) o ) ]
g . processados e formas de secundaria. Para consolidar essa habilidade a Metodologia Ativa Cultura Maker
é b transmitidos usando Armazenar torna-se convinente para o aluno aprender, organizar e armazenar arquivos em pastas
= = dispositivos mani ular’ e dispositivos, como pendrives, HDs, € na nuvem.
=) o . ! . .
° 3 computacionais, com I;C tar, . Compreender como abrir, salvar, mover, copiar, renomear e excluir arquivos e
w2 . o . .
= 0 considerando p . documentos digitais.
=
5y &) recuperar arquivos, . .
B £ aspectos da documentos e Explorar o uso de compactadores (como ZIP) para reduzir o tamanho de arquivos e
< = seguranca facilitar seu envio ou armazenamento.
= 2 . I metadados. ~ R
= | cibernética. Entender o que sao metadados (como nome, data de criacdo, tipo e tamanho de um
E g arquivo) e como usa-los para localizar e identificar documentos.
= <
Q ; - T -
a O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizacdo de diferentes
% recursos para executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas
s simultaneamente. Paralelismo ocorre quando mais de uma tarefa é executada ao
(EF69CO09) mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo para melhorar o tempo de execucao

de uma solucdo, mas também para que o processo possa ser executado por varias
pessoas trabalhando concomitantemente. Para construir uma solucdo usando

sistemnas paralelismo, paralelismo, devem-se identificar quais partes da solucdo sdo independentes,
o concorréncia e podendo ser executadas simultaneamente. Pode se também replicar a mesma tarefa
distribuidos e da . ~ . . )
. armazenamento/ para otimizara execugdo. Neste contexto, as Metodologias Ativas por Aprendizagem
internet. . ~
processamento Baseada em Problemas, Sala de Aula Invertida, por Rotagao e Estudo de Caso podem
distribuidos. ser um fio condutor para que os alunos familiarizem a reconhecer os papéis de

diferentes dispositivos em uma rede, como servidores, roteadores e computadores
pessoais.
Identificar situagdes do dia a dia em que
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MUNDO DIGITAL

OBJETO DO

Sistemas distribuidos e internet

Fundamentos de

sistemas
distribuidos

Internet

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E
CONHECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTAGCAO

Entender os
fundamentos de
sistemas
distribuidos e da
internet.

(EF69CO009)
Compreender os
conceitos de
paralelismo,
concorréncia e
armazenamento/
processamento
distribuidos.

SUGESTOES METODOLOGICAS

diferentes tarefas sdo realizadas ao mesmo tempo, como forma de introduzir os
conceitos de paralelismo e concorréncia.

Compreender que computadores podem dividir tarefas entre diferentes partes (ou
maquinas) para fazer o trabalho mais rapido e eficiente.

Entender que informagdes e dados podem estar armazenados em varios lugares ao
mesmo tempo (como na nuvem), mas funcionando como se fossem um sé sistema.

(EF69CO10) Entender
como ¢ a estrutura e
funcionamento da
internet.

A internet ¢ uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo
Internet. Essas redes sdo agrupadas em sistemas autdonomos, conjuntos de redes que
possuem uma politica de operagdo comum. A definicdo desses sistemas autonomos
¢ realizada por entidades que operam na organizacdo dos recursos da Internet.
Propicio a pratica dessa habilidade sdo as metodologias Ativas Sala de aula Invertida
onde o aluno ira pesquisar e ter consciencia de todo funcionamento da internet e
depois em sala de aula poderdo utilizar debates ou rodas de conversas para a
compreencao como os dados se movem pela rede, o envio e o recebimento de pacotes
de dados. De compreender como os dados se movem pela rede, o envio e o
recebimento de pacotes de dados.

Conhecer os dispositivos e formas de conexao com a internet (Fibra otica, via radio,
via satélite, ADSL, 4G e 5G, Wifi).

Entender o conceito de “nuvem”.

Elaborar uma visao geral de como a internet funciona, abordando desde sua estrutura
até questdes de seguranca e servigos.
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CULTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Seguranga ¢ responsabilidade no uso da tecnologia
Tecnologia digital e sociedade

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E

HABILIDADE BNC

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem e
as leis vigentes.

COMPUTAGAO

(EF69CO11)
Apresentar conduta
e linguagem
apropriadas ao se
comunicar em
ambiente digital,
considerando a ética
e o respeito.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Nesta habilidade ¢ importante destacar as formas de comunicagdo na internet,
em foruns, em sites, em redes sociais, considerando a empatia, os direitos e
deveres, as leis como o marco civil. Importante que o aluno possa refletir sobre
as consequéncias de sua conduta online. Para essa circustancia as Metodologias
Ativas Aprendizagem Baseada em Projetos e em Problemas ajudara o aluno a
debater e reconhecer atitudes e posicionamento antiéticos em ambiente digital.

Entender as consequéncias éticas e criminais do mau uso da internet e de suas
ferramentas como as redes sociais.

Apresentar boas praticas de conduta e linguagem para comunicacdo em
ambientes digitais.

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para se
expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente 0s
diferentes impactos na
sociedade.

(EF69CO12)
Analisar o consumo
de tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da
producao dos
recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescéncia ¢ a
sustentabilidade.

Importante aqui o aluno identificar e refletir sobre o caminho e impactos em
que a produgdo da tecnologia teme nossa sociedade. Assim, espera-se que o
aluno reconhega a cadeia de produgdo da tecnologia, seus usos no cotidiano do
ser humano e os impactos no meio ambiente. Por meio de Semindrios e com a
M etodologia Ativa por Rotacdo favorecera o aluno a analisar o impacto da
producdo de tecnologia para o meio ambiente.

Discutir como a obsolescéncia afeta o consumo e o descarte de eletronicos.
Debater a utilizacdo de mao de obra para produgao de eletronicos.

Avaliar alternativas para reduzir o impacto ambiental do consumo tecnolégico.
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28. COMPUTACAO NA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS (EJA)

A integracdo da Computaciao na Educaciao de Jovens e Adultos (EJA), seguindo as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), busca
garantir que esses estudantes desenvolvam as habilidades essenciais para a cidadania plena e o mercado de trabalho na era digital.

A BNCC da Computacao nao se limita a ensinar a usar o computador, mas foca no desenvolvimento de trés eixos principais que devem ser adaptados a
realidade e experiéncia de vida dos alunos da EJA:

Pensamento Computacional: Envolve a habilidade de resolver problemas complexos de forma logica e organizada, decompondo-os em partes menores e
criando sequéncias de passos (algoritmos) para a solucdo. Na EJA, isso pode ser aplicado a organizacao de tarefas do cotidiano, planejamento financeiro ou
etapas para buscar uma vaga de emprego.

Mundo Digital: Trata da compreensio de como as tecnologias funcionam desde a internet e redes sociais até o processamento e a seguranga de dados. E
crucial para que o estudante da EJA entenda criticamente o ambiente tecnoldgico em que esta inserido.

Cultura Digital: Aborda o uso ético, seguro e responsavel das tecnologias, incluindo temas como privacidade, fake news, e o impacto social da Inteligéncia
Artificial. Este eixo ¢ fundamental para a formag¢ao de cidaddos conscientes e capazes de interagir com o mundo digital de forma critica.

Para a EJA, a implementacdo deve ser contextualizada ¢ flexivel, aproveitando a experiéncia de vida dos alunos para tornar o aprendizado significativo.
Em vez de uma disciplina isolada, a computacao pode ser trabalhada de forma transversal, integrando-se a outras areas do conhecimento (como Matematica,
Lingua Portuguesa e Ciéncias) para desenvolver competéncias digitais que sdo vitais para o mundo atual. O objetivo final ¢ promover a inclusio digital e
preparar o estudante para atuar de forma ativa e critica na sociedade e no trabalho. Em sintese, apesar de ndo haver um conjunto de habilidades da Modalidade
EJA especificas no Complemento da BNCC de Computacao, as redes de ensino devem adaptar e contextualizar as Competencias e Habilidades dos Anos
Iniciais e Anos Finais do Ensino Fundamental para atender as necessidades e ao perfil dos alunos.
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29. COMPUTACAO - MODALIDADE- EJA 1° ETAPA — FLORESTA DO ARGUAIA

OBJETO DO

CONHECIMENTO

S
das]

O

3
z &
Q =
S <
S
O g

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

Identificar e seguir sequéncias
de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

O objetivo ¢ que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execug¢do de uma
tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa (resolver um
problema).

O professor pode fornecer sequéncias de passos para resolver problemas como construir
origamis simples, seguir caminhos, executar uma receita, construir figuras com Tangram,
entre outros, e solicitar que os alunos as executem.

Conceituacao de Algoritmos

Reorganizar e criar sequéncias
de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas
sequéncias a palavra
‘Algoritmos’. Destacando sua
relevancia para solucionar
problemas do dia a dia.

Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa (resolver um problema), se esta criando um
algoritmo. Esses algoritmos podem ser construidos a partir de um conjunto de passos
desordenados, onde o aluno deve identificar a sequéncia em que esses passos devem ser
executados, ou podem ser construidos partindo do zero, na qual esses passos também devem
ser determinados, além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os passos de um algoritmo.

O professor pode fornecer imagens que descrevem os passos para construir um objeto usando
pecas do tipo 'Lego' e solicitar que os alunos as organizem em uma sequéncia que permita
construir o objeto. Ou ainda, o professor pode solicitar que os alunos expliquem, oralmente
ou através de sequéncias de desenhos, como se joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo
de jogo.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Modelagem de objeto

Criar e comparar modelos
(representacgdes) de objetos,
identificando padroes e
atributos essenciais como
caracteristicas que permitem
agrupd-los de diferentes formas,
por exemplo, objetos que voam,
que possuem rodas ou motores,
destacando como diferentes
critérios podem resultar em
agrupamentos variados.

Um modelo ¢ construido ao se identificar caracteristicas essenciais de objetos. Modelos sao
importantes para classificar objetos e a escolha das caracteristicas define os agrupamentos.
O professor pode distribuir um conjunto de imagens de veiculos como motos, bicicletas,
automoveis, trens, avides, caminhdes, helicopteros, jet-skis, barcos a vela, lanchas etc., e
solicitar que os alunos agrupem as imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas, ou
ainda os que possuem motor, entre outras caracteristicas. Chamar a aten¢ao de que diferentes
caracteristicas podem gerar diferentes agrupamentos.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Algoritmos com
repeticoes simples

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM
Criar e simular algoritmos
representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica,
construidos como sequéncias
com  repeticdes  simples
(iteragdes definidas) com base
em instrugoes preestabelecidas
ou criadas, analisando como a
precisdo da instrugdo impacta

na execug¢do do algoritmo.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para descrever algoritmos, percebendo a
importancia de descrevé-los com precisdo para que possam ser executados por outras pessoas
(ou maquinas). Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugdes
(preestabelecidas ou criadas pelos alunos) que podem ser repetidas um determinado numero
de vezes. Os ciclos de repeticao devem ser simples, isto €, nao devem conter outros ciclos.
Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instrugdes pré-definidas, como
acdes para avangar, virar a direita, virar a esquerda, bem como definir seus proprios conjuntos
de instrugdes. Para descrever a tarefa de andar 10 passos, virar a esquerda e andar mais 5
passos, pode-se definir o seguinte algoritmo: 'Ande um passo 10 vezes; vire a esquerda; e
ande um passo 5 vezes'

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Logica computacional

Associar 0s valores
'verdadeiro' e 'falso' a
sentencas logicas que dizem
respeito a situacoes do dia a
dia, fazendo uso de termos que
indicam negagao.

As sentencas logicas sdo sentengas declarativas que representam a constatagao de um fato
pelo emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz uma declaragdo, ela pode
ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os possiveis valores (verdade) para as
sentengas logicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor de objetos tem como resultado um
valor 16gico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma sentenca logica pode ser modificado
usando a operagio de negagio, indicada por termos como NAO ¢ NAO E VERDADE QUE.

O professor pode apresentar diferentes sentencas logicas e solicitar que os alunos determinem
seus valores verdade, como por exemplo: Cinco é maior que seis. (Falso) Cinco NAO é maior
que seis. (Verdadeiro) A raiz é uma das partes de uma planta. (Verdadeiro) A raiz NAO ¢
uma das partes de uma planta. (Falso)
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MUNDO DIGITAL

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA. a
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

SECRETARIA DE

EDUCACAO

o v e

Codificacao
informacgao

da

Reconhecer o que ¢ a
informagdo, que ela pode ser
armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios
e descrita em  vdrias
linguagens.

O objetivo ¢ fazer com que o aluno compreenda o conceito de informacgdo, que uma mesma
informacao pode ser descrita de diversas formas (usando linguagem oral, imagens, sons etc.)
e que tal descricdo pode ser armazenada e transmitida. Por exemplo, a informagdo sobre a
existéncia de um cachorro pode ser representada como uma imagem ou como o som de seu
latido, que pode ser transmitida repassando a folha com a imagem para outra pessoa ou
reproduzindo o som para outra pessoa (como na brincadeira telefone sem fio) e depois pode
ser armazenada em uma pasta ou gravagao.

Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, enviar um desenho para um colega, gravar
uma mensagem de audio e reproduzi-la para um colega, entre outros.
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OBJETO DO

CONHECIMENTO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma informacao ¢ preciso

j « processa-la e representd-la como um conjunto de dados (simbolos). a habilidade trabalha a
= © o diferenca entre esses dois conceitos.
2 S - - Pode-se most los de dados que individualmente na ignificado relevant
= S5 Relacionar o conceito de - Pode-se mostrar exemplos de dados que individualmente ndo possuem significado relevante,
o = g informacdo com o de dados. mas que, em conjunto, definem alguma informag¢ao. Por exemplo, cada um dos dados de um
a '-g “g enderecgo (tipo e nome do logradouro, CEP, municipio etc.) em conjunto define a informagao
% O de um endereco especifico, os dados de um dia, més e ano definem uma data especifica, as
= cores de cada pixel, juntas definem uma imagem etc.
E importante entender que o computador se comunica com o mundo exterior com dispositivos
s Reconhecer que, para um fisicos proprios. Alguns dos dispositivos permitem fornecer informagdes. Alguns dos
) j E computador realizar tarefas, ele se | dispositivos permitem fornecer informagdes para os computadores, os glispositivos de entrada
% = 3 comunica com o mundo ex_tenor (tecladg, mouse, microfone, sensores, anten'fi etc.), epquagtp outros permitem que o computador
= O & com o uso de interfaces fisicas transmita informagdes para o mundo exterior, os dispositivos de saida (monitor, alto-falante,
= a 5 (dispositivos de entrada e saida). | impressora etc.)
= Exemplificar os diferentes tipos de dispositivos de entrada (teclado, mouse, microfone,
sensores, antena etc.) e de dispositivos de saida (monitor, alto-falante, impressora etc.)
- Reconhecer e explorar artefatos
< " computacionais voltados a atender | Esta habilidade tem como proposta a identificacdo e exploracdo de tecnologias fisicas ou
5 :% g pecessiFlades pessoais ou goletivas, dig'itgis, como por exemplo, computador, tablets, brinquedos eletronicos, ferramentas do
a 8 5 identarian como eles funcionam e | cotidiano (martelo, alaygncas, rarppa) ‘
§ S5 como podem ser usados para O professor podera utilizar um jogo educacional em ferramentas como computador, tablet,
5 'g § facilitar tarefas do cotidiano por mesas interativas, celular, em que os alunos possam experimentar seus recursos.
S 2 S meio de atividades praticas. O professor podera utilizar um jogo educacional em ferramentas como computador, tablet,
8 mesas interativas, celular, em que os alunos possam experimentar seus recursos.
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OBJETO DO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.

OBJETIVO DE

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

CONHECIMENTO

CULTURA DIGITAL
Uso de artefatos
computacionais

APRENDIZAGEM

Reconhecer as
caracteristicas e usos
das tecnologias
computacionais no
cotidiano dentro e
fora da escola.

A proposta nessa habilidade ¢ que o aluno verifique as diferentes caracteristicas das tecnologias de
informacao e comunicagao, identificando como funcionam principais aspectos, bem como reconhecendo
os diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro e fora da escola.

O professor pode apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets, computador, dentre
outros) destacando caracteristicas de cada uma delas como tamanho, tipos, bem como diferentes usos do
no seu cotidiano, celular para ligacdes, acessar informagdes, computador para trabalhar com documentos,
produzir contetido, dentre outros. Criar um portf6lio de tecnologias com imagens de tecnologias.

EIXO OBJETO DO

OBJETIVO DE

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

CONHECIMENTO

CULTURA DIGITAL
Uso de tecnologias computacionais

APRENDIZAGEM

Utilizar diferentes
navegadores e
ferramentas de busca
para pesquisar e
acessar informagoes.

Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno possa explorar diferentes navegadores e buscadores,
conhecendo aspectos gerais das ferramentas de busca como associagdo de palavras, as abas em cada um
deles, filtros, dentre outros. Além disso, por meio das pesquisas apresentarem os cuidados na busca das
informagdes desejadas.

O professor pode solicitar uma pesquisa simples em algum site de escolha do docente, sobre temas como
um personagem de desenho animado por exemplo, em que os alunos poderdo verificar os diferentes
resultados da busca, verificando filtros de pesquisa, testando novas palavras associadas e escolha
primeiramente e assim os diferentes tipos de informag¢ao sobre um mesmo assunto.

Demonstrar postura
¢tica nas atividades de
coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.

Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos relacionados a manipulacdo de dados, como por
exemplo, quando assiste e faz download, compartilha uma imagem, dentre outros.

Constru¢do de um painel, a partir das imagens de tecnologias como o celular e computador, em que os
alunos poderao destacar agdes importantes de quando se manipula um dado como imagem, musica, video,
informacao, como verificar as permissdes, autoria, dentre outros.
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OBJETO DO

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.

OBJETIVO DE

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

CULTURA DIGITAL

CONHECIMENTO APRENDIZAGEM

Seguranca e responsabilidade no
uso de tecnologia computacional

Conhecer as
possibilidades de uso
seguro das tecnologias
computacionais para
protecdo dos dados
pessoais e para garantir
a propria seguranca.

Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre a importancia de resguardar dados pessoais como
nome, endereco, idade, onde estuda, quando da utilizagdao de tecnologias como celular, tablets, em que
nao se pode compartilhar essas informag¢des com qualquer pessoa.

O professor podera fazer um jogo de imagens de dispositivos como celular, tablet, computador dentre
outros em que os alunos precisam apresentar o que as pessoas fazem com essas tecnologias. Assim, o
professor podera destacar os cuidados quando usamos esses dispositivos.

Seguranca e responsabilidade no uso de

tecnologia computacional

Reconhecer a
importancia de
verificar a
confiabilidade das
fontes de informacdes
obtidas na Internet.

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam reconhecer que, ao se obter informagdes na Internet, ¢
preciso identificar as suas fontes e se elas sdo seguras e a informagao ¢ confiavel.

O professor podera organizar casos em que se precisa de determinadas informagdes e ao se deparar com
elas, se verifica que muitas dessas informagdes estdo equivocadas, comparando paginas que tratam do
mesmo tema, mas com informacgdes diferentes como por exemplo, em uma biografia.
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jM;\.‘ PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORESTA DO ARAGUAIA — PARA.
E e S SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO E CULTURA

OBJETO DO OBJETIVO DE
CONHECIMENTO APRENDIZAGEM

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

EIXO

Nesta habilidade ¢ importante que os alunos possam refletir e acessar informagdes em busca da
internet criticamente, identificando caracteristicas de conteudos prejudiciais, informacgdes
confiaveis, noticias falsas.

O professor pode compor um estudo comparativo entre sites de jornais oficiais e blogs para falar
sobre as fontes de informagao considerando sua confiabilidade.

Acessar as informagdes na
Internet de forma critica para
distinguir os conteudos
confidveis de ndo confidveis.

O objetivo desta habilidade ¢ que o aluno possa utilizar informacdes e dados na Internet
reconhecendo os direitos autorais, como por exemplo, de uma musica, um filme, um livro, e os
cuidados em seu compartilhamento e uso pessoal.

O professor podera criar um portfoélio com imagens de personagens ¢ desenhos animados em que
ele podera citar as pontes e propor um formato em que considera todos os direitos autorais.

Usar informagoes
considerando aplicagdes e
limites dos direitos autorais
em diferentes midias digitais

CULTURA DIGITAL
Seguranca e responsabilidade no uso
de tecnologia computacional
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30. COMPUTACAO - MODALIDADE- EJA 2° ETAPA — FLORESTA DO ARGUAIA

OBJETO DO

CONHECIMENTO
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Conceituagao

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

O objetivo € que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execucdo de
uma tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa (resolver
um problema).

O professor pode fornecer sequéncias de passos para resolver problemas como construir
origamis simples, seguir caminhos, executar uma receita, construir figuras com Tangram,
entre outros, e solicitar que os alunos as executem.

Conceituagdo de Algoritmos

Reorganizar e criar sequéncias de
passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a
palavra ‘Algoritmos’. Destacando sua
relevancia para solucionar problemas
do dia a dia.

Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa (resolver um problema), se esta criando
um algoritmo. Esses algoritmos podem ser construidos a partir de um conjunto de passos
desordenados, onde o aluno deve identificar a sequéncia em que esses passos devem ser
executados, ou podem ser construidos partindo do zero, na qual esses passos também
devem ser determinados, além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem textual, oral
ou pictografica para descrever os passos de um algoritmo.

O professor pode fornecer imagens que descrevem os passos para construir um objeto
usando pecas do tipo 'Lego’ e solicitar que os alunos as organizem em uma sequéncia que
permita construir o objeto. Ou ainda, o professor pode solicitar que os alunos expliquem,
oralmente ou através de sequéncias de desenhos, como se joga esconde-esconde ou
qualquer outro tipo de jogo.

Modelagem de objeto

Criar e comparar modelos
(representacdes) de objetos,
identificando padrdes e atributos
essenciais como caracteristicas que
permitem agrupa-los de diferentes
formas, por exemplo, objetos que
voam, que possuem rodas ou
motores, destacando como diferentes
critérios podem resultar em
agrupamentos variados.

Um modelo ¢ construido ao se identificar caracteristicas essenciais de objetos. Modelos
sdo importantes para classificar objetos e a escolha das caracteristicas define os
agrupamentos.

O professor pode distribuir um conjunto de imagens de veiculos como motos, bicicletas,
automoveis, trens, avioes, caminhdes, helicopteros, jet-skis, barcos a vela, lanchas etc., e
solicitar que os alunos agrupem as imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas,
ou ainda os que possuem motor, entre outras caracteristicas. Chamar a atencdo de que
diferentes caracteristicas podem gerar diferentes agrupamentos.
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PENSAMENTO
OMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Algoritmos com repeti¢cdes
simples
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OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

Criar e simular algoritmos
representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica,
construidos como sequéncias
com repeticdes simples
(iteragdes definidas) com base
em instrugdes preestabelecidas
ou criadas, analisando como a
precisdo da instrugdo impacta
na execug¢ao do algoritmo.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para descrever algoritmos, percebendo a importancia
de descrevé-los com precisdo para que possam ser executados por outras pessoas (ou maquinas).
Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugdes (preestabelecidas oul
criadas pelos alunos) que podem ser repetidas um determinado nimero de vezes. Os ciclos de
repeti¢do devem ser simples, isto ¢, ndo devem conter outros ciclos. Os alunos podem construir
algoritmos com conjuntos de instru¢des pré-definidas, como ac¢des para avancar, virar a direita,
virar a esquerda, bem como definir seus proprios conjuntos de instrugdes. Para descrever a tarefa
de andar 10 passos, virar a esquerda e andar mais 5 passos, pode-se definir o seguinte algoritmo:
'Ande um passo 10 vezes; vire a esquerda; e ande um passo 5 vezes'

PENSAMENTO

Logica computacional

Associar os valores 'verdadeiro'
e 'falso' a sentencas logicas que
dizem respeito a situagdes do
dia a dia, fazendo uso de termos
que indicam negagao.

As sentencas logicas sdo sentengas declarativas que representam a constatagcdo de um fato pelo
emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz uma declaracdo, ela pode ser
"verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os possiveis valores (verdade) para as sentencas
logicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor de objetos tem como resultado um valor l6gico
("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma sentenga logica pode ser modificado usando a
operagio de negagdo, indicada por termos como NAO ¢ NAO E VERDADE QUE.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL | COMPUTACIONAL

~

Linguagem de
programacao

Elaborar algoritmos que
envolvam instrucoes
sequenciais, de repeticdo e de
selecao usando uma linguagem
de programacao.

O professor pode apresentar diferentes sentengas logicas e solicitar que os alunos determinem
seus valores verdade, como por exemplo: Cinco é maior que seis. (Falso) Cinco NAO é maior
que seis. (Verdadeiro) A raiz é uma das partes de uma planta. (Verdadeiro) A raiz NAO ¢ uma
das partes de uma planta. (Falso)

Existem diferentes linguagens de programagdo que podem ser usadas para descrever algoritmos
em diferentes niveis de abstracdo, como linguagens visuais, orientadas a objetos funcionais,
entre outras. Uma ou mais linguagens podem ser escolhidas para ser adotadas.

Calcular a média de notas de uma turma em uma dada disciplina e informa se o resultado esta
acima da média do colégio.
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j o é é Entender como os dados sdo A transmissdo de dados precisa ser realizada considerando um conjunto de regras para sua
= o2& o 2 armazenados, processados e execugao correta. Esse conjunto de regras ¢ chamado de protocolo e permite que a transmissao
T 5 2 o g transmitidos usando de dados seja realizada de forma consistente por diferentes equipamentos.
a % 2 % 9 dispositivos computacionais, E possivel definir regras de encaminhamento de mensagens entre os alunos em uma brincadeira
) “E 2 § § considerando aspectos da do tipo "telefone sem fio". Em um segundo momento, alguns alunos podem ser instruidos a nao
% g = E g seguranca cibernética. cumprir t?.lS regras a fim de ressaltar a importancia .de protocolos.
= < 8 = Compreender o papel de Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, enviar um desenho para um colega, gravar uma
= = 3 protocolos para a transmissdo | mensagem de audio e reproduzi-la para um colega, entre outros.

de dados.
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CILTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia.
Cyberbullying
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OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

Entender que as tecnologias devem ser
utilizadas de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando direitos
autorais, de imagem e as leis vigentes.

Demonstrar empatia sobre opinides
divergentes na web.

Compartllhar informagdes por meio de
redes sociais, compreendendo a sua
dinamica de funcionamento, de forma
responsavel e avaliando sua

confiabilidade.

Distinguir os tipos de dados pessoais
que sdo solicitados em espacos digitais
e os riscos associados.

Reconhecer e debater sobre
cyberbullying.

SUGESTOES MEDOTOLOGICAS

Referentes a esses dois primeiros objetivos de Aprendizagem consideram-se a
discussao e reflexao de colocar-se em posi¢ao do outro e respeito em relagao as
opinides divergentes na internet, como opinides de estilos de musica, de filmes,
de roupas, dentre outros. Espera-se que o aluno possa ser capaz de reconhecer a
importancia de respeitar as opinides diferentes da sua.

E sempre demonstrando respeito a diferentes opinides, por exemplo, em um
debate sobre escolhas musicais, politica, dentre outros.

A perspectiva deste Objetivo de Aprendizagem € que o aluno tenha a vivéncia
das redes sociais, identifique seu funcionamento como regras, cadastro, dentre
outros aspectos operacionais. Além disso, espera-se que o aluno possa refletir
sobre o uso responsavel das redes sociais, discutindo ética e respeito ao interagir
com o outro em meio digital. Utilizando as redes sociais para compartilhar
informagdes, por exemplo, compartilhando com outros colegas um evento ou
acontecimento.

Neste Objetivo de Aprendizagem importante que o aluno identifique os tipos de
dados pessoais (nome, enderego, documento de identidade) que sdo exigidos em
diferentes espagos como jogos online, redes sociais, bem como refletir sobre os
riscos de compartilhar esses dados em espacos digitais como a internet.

O contexto do Objetivo de Aprendizagem em relagdo a ciberbullying é de
proporcionar ao aluno a reflexdo e discussdo, trazendo sua defini¢do. Além disso,
espera-se que o aluno reflita sobre a importancia de se combater o cyberbullying
(essa pratica de intimidag¢do, humilhacdo, exposi¢do, dentre outros em meio
digital).

Abordando e refletindo sobre as caracteristicas do cyberbullying, por exemplo,
em um debate a partir de um estudo de caso real, e propondo acdes para
solucionar o problema.
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Estes Objetivos de Aprendizagem sugerem a reflexao e discussao sobre a relagao

Selecionar e utilizar tecnologias da sustentabilidade e o impacto na producdo e descarte de lixo eletronico.

computacionais para se expressar € Considera-se importante enfatizar o descarte de material tecnoldgico e as

resolver problemas, analisando diferengas para outros tipos de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.

criticamente os diferentes impactos na

sociedade. Refletindo sobre o descarte de computadores e suas pecas, por exemplo,
realizando estudo sobre o impacto das toxinas quimicas quando os hardwares

Identificar os impactos ambientais do dos computadores sdo expostos e descartados de forma indevida.

descarte de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua relagdo com
a sustentabilidade.

Uso de tecnologias computacionais
Impactos da tecnologia digital
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31. AVALIACAO:

A Avaliagao diagndstica e a formativa sao cruciais para avaliar as Habiliddes e Objetivos de
Aprendizagem de Computagdo da BNCC, pois a diagndstica identifica o ponto de partida dos alunos
no inicio do processo, enquanto a formativa monitora o progresso, continuo e¢ oferece feedback. A
Integracdo dessas avaliacdes de forma Transversal ocorre ao usa-las por meio das Metodologias
Ativas e Boas Praticas exitosas que proporcionam a resolucdo de problemas, adaptando as estratégias
de ensino e as necessidades especificas de cada aluno.

No que diz respeito, a Avaliagdo Diagndstica no inicio do ano letivo, mapear conhecimentos
prévios e lacunas. Isso permite identificar o nivel de familiaridade com ferramentas, linguagens ou
conceitos basicos, possibilitando a personalizagao do ensino desde o comeco.

Quanto a Avaliagdo Formativa ¢ um processo que acompanha o aluno durante a
parendizagem. Neste sentido, na drea da Computagdo, pode ser utilizada para verificar a compreensao
e consolidacdo das Habilidades e Objetivos de Aprendizagem na resolugdo de Problemas e
pensamentos criticos, fornecendo feedbaack constante para que o aluno ajuste sua pratica.

32. CONSIDERACOES FINAIS:

O Referencial Curricular Municipal de Floresta do Araguaia, ao propor a integracdo da Computacgao
na Educacdo Basica, se compromete com uma educagdo que se atualiza frente as demandas do século
XXI, sem perder de vista a formacdo humana integral. E isso exige um esfor¢o continuo e
colaborativo entre os diferentes atores do nosso Sistema Educacional. Trata-se de uma mudanga
complexa que requer, além da incorporacdo de novas competéncias, uma transformacao pedagogica
que integre a computagdo de forma significativa na aprendizagem dos estudantes.

A construgdo desse curriculo, parte da compreensdo de que educar hoje, significa também preparar
as novas geragdes para viverem em uma sociedade profundamente impactada pelas tecnologias
digitais. Ao longo do documento, percebe-se a intencdo de promover experiéncias educativas que
respeitem as especificidades de cada etapa da formagao escolar. Na Educagdo Infantil, a ludicidade ¢
o fio condutor das propostas que inserem as criangas no universo da computacao de maneira natural
e significativa. Ja no Ensino Fundamental, o curriculo amplia progressivamente a complexidade dos
conteudos e das praticas, buscando desenvolver habilidades cognitivas, técnicas e sociais de forma
integrada. Em relacdo a Modalidade da EJA- Educacdo de Jovens e Adultos busca uma
contextualizacdo para a realidade dos alunos, focando em seus conhecimentos prévios e experiéncias
de vida. Mais do que introduzir novos conteudos, o Referencial propde uma mudancga de perspectiva
no fazer pedagdgico. O estudante € colocado no centro do processo de aprendizagem, sendo chamado
a agir, explorar, criar e refletir sobre o mundo a sua volta, utilizando os conhecimentos da
Computacdo como uma ferramenta de ampliagdo da autonomia, da criatividade e do pensamento
critico. A abordagem da Computacdo articulada com os principios da equidade, da inclusdao e da
qualidade educacional ¢ um dos grandes avancos presentes neste documento. Este Referencial
Curricular evidencia que a tecnologia deve ser trabalhada nao como um fim em si mesmo, mas como
meio para potencializar a aprendizagem, promover a cidadania digital e enfrentar as desigualdades
de acesso e de oportunidades. Outro aspecto importante ¢ o reconhecimento explicito de que o
desenvolvimento de competéncias digitais precisa estar alinhado a valores éticos, a responsabilidade
socioambiental e a promog¢ao da diversidade. Dessa forma, o curriculo ndo apenas prepara para o
dominio técnico, mas também para a constru¢do de uma sociedade mais justa, solidaria e critica em
relacdo aos usos da tecnologia. Portanto, o Referencial Curricular Municipal configura-se como um
instrumento valioso para a transformagao das praticas educativas, colocando a Computagado a servigo
de uma formacdao humana completa, que respeita o presente das criangas € jovens € projeta com
responsabilidade o seu futuro.
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