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COMUNICADO OFICIAL

Implementagao do Documento Curricular Municipal Complementar —

Computagao/2025 ao Documento Curricular Municipal/2020

A Secretaria Municipal de Educacao e Cultura tem a satisfacdo de informar a
comunidade escolar que, a partir deste ano letivo, o municipio iniciara a
implementacdo do ensino de Computagdo como componente curricular
complementar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em conformidade com
as diretrizes do Ministério da Educacéo e os avangos educacionais necessarios para
o século XXI.

O Documento Curricular Municipal Complementar — Computag¢ao/2025,
que ora se apresenta, compora o Documento Curricular Municipal/2020 de
Conceigao do Araguaia/PA.

Essa iniciativa tem como objetivo ampliar as oportunidades de aprendizagem
dos nossos estudantes, promovendo o desenvolvimento do pensamento
computacional, da resolucao de problemas, da criatividade e da alfabetizagao
digital desde os anos iniciais da Educacgao Basica.

A inclusdo da Computagédo no curriculo escolar se da de forma planejada,
progressiva, integrada e de forma transversal as demais areas do conhecimento,
respeitando as especificidades de cada etapa de ensino e a realidade das nossas
Unidades Escolares. Serdo oferecidas formagdes continuadas para os(as)
professores(as), investimentos em infraestrutura tecnolégica e apoio pedagdgico para
garantir a efetiva implementacao desta politica educacional.

Reafirmamos, assim, o compromisso da gestao municipal com uma educagao
publica de qualidade, equitativa e conectada com os desafios e possibilidades do
nosso tempo.

Contamos com a parceria de toda a comunidade escolar — gestores,
professores, estudantes, familias e demais profissionais da educagdo — para o

sucesso dessa importante iniciativa.

Atenciosamente,
Fhabio Adolfo Nunes
Secretario Municipal de Educacéo e Cultura
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APRESENTAGCAO

Este Documento Curricular Municipal Complementar — Computagéao/2025,
integra o DCM-CDA/2020 (Documento Curricular Municipal de Conceigdo do
Araguaia/PA) com propostas e orientagbes para potencializar a insergdo e uso das
tecnologias e computagcdo numa perspectiva pedagogica, definindo os conteudos e
habilidades relacionados a Educacdo Digital que devem ser abordados nas
escolas.como estabelece a 5% competéncia geral da BNCC (2018): “Compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagbes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.”

Nesta perspectiva, o objetivo é apoiar a rede de ensino deste municipio na
ampliagdo e reflexdo das praticas que ajudem aos gestores e professores na
compreensao desta competéncia e das habilidades relacionadas a Tecnologia e
Computagao Educacionais, bem como, desenvolver as competéncias e habilidades
nos estudantes da Educacéo Infantil (3 a 5) anos de idade ao Ensino Fundamental (1°
ao 9°) ano.

O documento apresenta ainda, orientagdes em tecnologias para
aprendizagem contendo conceitos e habilidades especificas de tecnologia e
computacao ancorados nos eixos:

a) Pensamento Computacional - a capacidade de sistematizar, representar,
analisar e resolver problemas;

b) Cultura Digital - envolve as relagbes interdisciplinares da computagao com
outras areas do conhecimento, visando promover a fluéncia no uso do conhecimento
computacional para a expressao de solugdes e manifestacdes culturais de maneira
contextualizada e critica.

c) Mundo digital - refere-se aos componentes fisicos e virtuais que permitem
que a informacao seja codificada, organizada e recuperada conforme necessario.

Para trabalhar com essa proposta na Educacao Infantil, o documento esta
organizado em quatro premissas, conforme norteia a BNCC/2022 Computagao

Complemento a BNCC/2018 que, relacionam-se com os campos de experiéncias e a
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ludicidade. Apresenta o eixo, objetivo de aprendizagem e segmentos metodoldgicos
para cada habilidades.

No Ensino Fundamental (1° ao 9°) ano, o documento apresenta as sete
competéncias a serem desenvolvidas neste segmento de ensino, alinhadas a
BNCC/2022 Computacao Complemento a BNCC/2018, que subsidiam o trabalho com
as habilidades previstas para o Ensino Fundamental (1° ao 9°) ano e contém eixo,
objeto do conhecimento, habilidades e segmento metodologicos.

O desenvolvimento desta proposta se dara de modo transversal em relagao
as areas de conhecimento contidas no DCM-CDA/2020, sem pretensao de criar um
novo componente curricular, mas agregar ao curriculo em vigéncia, instrumentos de
aprendizagem que abordem a area daTecnologia e Computacdo com foco
pedagaogico.

Esta abordagem, prioriza o desenvolvimento cognitivo, aliado aos
componente curriculares das areas de conhecimento, de modo que devem convergir
em aprendizagem integrada aos objetivos e habilidades em Tecnologia e Computagéo
Educacional.

A transversalidade nesta abordagem, assume um carater de conexao entre
0s componentes curriculares e os eixos: Pensamento Computacional; Cultura Digital
e Mundo Digital, ou seja, ndo se limitando a assuntos isolados, mas criando um
contexto social em que o uso desses conhecimentos, tanto na Educagao Infantil,
quanto no Ensino Fundamental, faga sentido para os estudantes preparando-os para

a vida social no séc. XXI.
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INTRODUGAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)/2018, com sua primeira versao
aprovada em 2017, impulsionou um movimento de discussdo e atualizagdo dos
curriculos escolares no Brasil, visando garantir uma educagao de qualidade, inclusiva,
que promova o desenvolvimento integral dos estudantes, em sintonia com os desafios
do mundo contemporaneo.

Reconhecendo a complexidade e a diversidade de um pais com proporg¢oes
continentais, a BNCC nao se apresenta como um curriculo que detalha conteudos,
atividades, praticas e orientagbes pedagogicas, mas sim, como uma referéncia que
orienta a Elaboracdo de Documentos de Orientagdes Curriculares pelos Sistemas de
Ensino Estaduais e Municipais.

Entende-se que a insercdo da Computacdo na Educagdo Basica é
fundamental para preparar os estudantes para atuarem de forma critica, ética e ativa
em uma sociedade cada vez mais permeada por tecnologias digitais. Diante de um
cenario em que a informacao, a automagdo e a inteligéncia artificial impactam
profundamente os setores econdmicos, sociais e culturais, € imprescindivel que a
escola proporcione ndo apenas o uso, mas também a compreensao dos fundamentos
que estruturam essas tecnologias e escolhas criticas, éticas e conscientes.

Nesta perspectiva, a BNCC - Computacdo Complemento a BNCC, Parecer
CNE/CEB N° 2/2022, aborda a necessidade do ensino da Computacado na Educagao
Basica com foco nos eixos Pensamento Computacional; Cultura Digital e Mundo
Digital.

Diante disso, no municipio de Conceigdo do Araguaia, uniram-se esforgos
entre educadores de diferentes niveis, modalidades e instituigbes que compdéem o
Sistema de Ensino, para construgdo colaborativa de um Documento Curricular
Municipal - 2020, capaz de dialogar, de forma harmoniosa com a BNCC/2018 e a
realidade local.

Visando possibilitar 0 acesso a uma educagao que respeite a complexidade
da vida na contemporaneidade, o Documento Curricular Municipal - 2020 de

Conceigcédo do Araguaia, traz para o centro de sua base conceitual as metas e os
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objetivos da Agenda 2030, construida pela Organizagao Mundial das Nagdes Unidas,
a qual tem como finalidade a erradicagao da pobreza, a protecdo do planeta e a
garantia de que as pessoas alcancem ndo s6 a paz mundial, como também o
desenvolvimento da equidade individual para este bem comum.

Inserido neste contexto, como resultado da articulagao continuada de esforgos
entre educadores com experiéncia em Tecnologias Educacionais e Educacdo em
Computacdo, o presente documento estende-se ao Documento Curricular Municipal
— 2020 de Conceigédo do Araguaia, para contemplar as Normas sobre a Computagao

na Educacao Basica - Complemento a BNCC/2022.
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1.COMPUTAGAO NA EDUCAGAO BASICA
11LINHA DO TEMPO: INSERCAO DA COMPUTAGAO NA LEGISLACAO
EDUCACIONAL

A construcao das diretrizes educacionais no BRASIL, especialmente no que se
refere a definicdo de conteudos curriculares e a inclusdo da Computacido na Educacao
Basica, vem se consolidando ao longo de varias décadas, a partir de marcos legais
progressivos.

Um grande referencial precursor foi a Constituicao Federal de 1988 que, em
seu Art. 210, determinou que “serdo fixados conteudos minimos para o ensino
fundamental, de maneira a assegurar formagéo basica comum e respeito aos valores
culturais e artisticos, nacionais e regionais” (BRASIL, 1988).

Posteriormente, a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢ao Nacional (LDB),
de 1996, aprofundou essas determinag¢des. Em particular, o Art. 9° menciona que a
Unido incumbir- se-a de, entre outras responsabilidades, “IV - estabelecer, em
colaboracdo com os Estados, o Distrito Federal e os Municipios, competéncias e
diretrizes para a Educacao Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, que
norteardo os curriculos e seus conteudos minimos, de modo a assegurar formagao
basica comum” (BRASIL, 1996).

O Art. 26 da mesma lei reforga que “Os curriculos da educacgao infantil, do
ensino fundamental e do ensino médio devem ter base nacional comum, a ser
complementada, em cada sistema de ensino e em cada estabelecimento escolar, por
uma parte diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade,
da cultura, da economia e dos educandos” (redagao dada pela Lei n.° 12.796, de
2013).

Em 2010, as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental
reafirmaram essa estrutura, destacando, no Art. 10, que “O curriculo do Ensino
Fundamental tem uma base nacional comum, complementada em cada sistema de
ensino e em cada estabelecimento escolar por uma parte diversificada" (BRASIL,
2010) e, no Art. 11, que” base nacional comum e a parte diversificada do curriculo do
Ensino Fundamental constituem um todo integrado e ndo podem ser consideradas
como dois blocos distintos” (BRASIL, 2010).

—-=—__ DOCUMENTO CURRICULAR MUNICIPAL
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Esse movimento culminou no Plano Nacional de Educac¢dao (PNE),
sancionado em 2014, cuja Meta 7 € “estabelecer e implantar, mediante pactuagéo
interfederativa, diretrizes pedagdgicas para a educacdo basica e a base nacional
comum dos curriculos, com direitos e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento
dos(as) alunos(as) para cada ano do Ensino Fundamental e Médio, respeitadas as
diversidades, regional, estadual e local’” (BRASIL, 2014). Essa meta amparou a
definigdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), assegurando os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes em todas as etapas da educagéo.

A BNCC, publicada entre 2017 (12 versao) e 2018, € um documento normativo
que define as aprendizagens essenciais que todos os estudantes brasileiros devem
desenvolver ao longo da Educacéao Basica.

A BNCC tornou-se referéncia obrigatoria para a elaboragéo dos curriculos das
redes de ensino, tanto publicas quanto privadas. Ela introduz o conceito de
competéncia, entendido como a mobilizagdo de conhecimentos, habilidades, atitudes
e valores para enfrentar demandas da vida cotidiana, do exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p.8).

Ainda no campo das politicas estruturantes, em 2020 foi aprovado o Novo
FUNDEB com alteragées em 2021 e que se tornou um mecanismo permanente de
financiamento da educagao basica, promovendo uma redistribuicdo mais justa dos
recursos, baseada no numero de alunos e nos resultados educacionais (BRASIL,
2021).

No que se refere especificamente a inser¢cao da Computagao na educagao, um
marco relevante foi a publicagdo da Resolugdao CEB n.° 01/2022, que estabelece
diretrizes complementares a BNCC para a area de Computacao. Essa norma orienta
as redes de ensino na elaboragdo de curriculos que contemplem pensamento
computacional, cultura digital e mundo digital, além de definir parAmetros para a
formacéo inicial e continuada de professores, prazos de implementacao e politicas de
apoio (BRASIL, 2022a).

A trajetdria continua com a sancao da Politica Nacional de Educacgao Digital
(PNED), por meio da Lei n.° 14.533/2023, que estrutura quatro eixos fundamentais:
incluséo digital, educacao digital escolar, capacitagao e especializagao digital, e
pesquisa e desenvolvimento em tecnologias da informagéao e comunicacgao (TICs).

No ano de 2024, a Resolugao n.° 3, de 1° de julho de 2024 alterou as
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condicionalidades do Valor Aluno Ano Resultado (VAAR), mecanismo associado ao
FUNDEB. A nova condicionalidade estabelece que, para acessar recursos, 0s
sistemas de ensino precisam apresentar referenciais curriculares alinhados a BNCC,
incluindo obrigatoriamente as normas relativas a Computagdo na Educagao Basica,
conforme definido na Resolugdo CEB n.° 01/2022.

Recentemente, em 2025, foi publicada a Resolugao CNE/CEB n.° 2, de 21 de
margo de 2025, instituindo as Diretrizes Operacionais sobre o uso de dispositivos
digitais em espacos escolares e integragao curricular de educacéo digital e midiatica.
O documento orienta que a educacao digital e midiatica deve englobar a compreensao
de algoritmos, letramento computacional, o uso de dispositivos tecnoldgicos e midias,
cidadania digital.

Esse percurso normativo evidencia um movimento continuo de fortalecimento
das politicas educacionais no BRASIL, que n&do apenas consolidam uma formacao
comum para todos os estudantes, mas também reconhecem a importancia da cultura
e das tecnologias digitais e da Computagdo como componentes fundamentais para a
formacgao cidada e profissional no século XXI. A figura 1, consta a linha do tempo das
Diretrizes Curriculares no Brasil, que normatizam e fundamentam a implementacao da

Computagdo Complemento a BNCC/2018.

Figura 1 — Linha do tempo das diretrizes Curriculares no Brasil. 1988 a 2025

—
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Diretrizes Curriculares no Brasil
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2010 Diretrizes Curriculares Nacioanais - DCNs

BNCC - Computac¢do
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@ Alterac3o das Condicionalidades do VAAR
@ Integracdo curricular de educacdo digital
e midiatica.

2.RELACOES COM OS OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL
(ODS)

A integracdo da Computag¢ao na Educacao Basica, como complemento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), esta fortemente alinhada com as metas e os
objetivos da Agenda 2030 da ONU, especialmente no que se refere a promocéo de
uma educacgao inclusiva, equitativa e de qualidade para todos. Essa relagdo pode ser

destacada em alguns dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS):

a) ODS 4 - Educacao de Qualidade

Meta 4.1: “Garantir que todas as criangas concluam a educacao basica com
resultados de aprendizagem eficazes” (ONU, 2015). A inclusdo da computacéo na
BNCC contribui para o desenvolvimento de competéncias digitais, essenciais para a
cidadania no século XXI. Ao desenvolver habilidades de pensamento computacional,
resolugao de problemas e uso de tecnologias, a educagao prepara os alunos para
enfrentar desafios contemporaneos de forma critica e criativa.

Meta 4.4: “Aumentar o numero de jovens com competéncias relevantes para
oemprego e empreendedorismo” (ONU, 2015). A introdugdo de conceitos de
trabalho, como programacao, légica e pensamento critico, preparando os estudantes

para o futuro profissional.
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b) ODS 5 - Igualdade de Género

Meta 5.b: “Aumentar o uso de tecnologias de base para promover o
empoderamento das mulheres” (ONU, 2015). A inclusdo da computagado na educacgéao
basica pode contribuir para a redugao da desigualdade de género nas areas de STEM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica), incentivando meninas a explorarem

e desenvolverem interesse por carreiras tecnoldgicas desde cedo.
c) ODS 8 - Trabalho Decente e Crescimento Econémico

Meta 8.6: “Reduzir a propor¢do de jovens sem emprego, educagdo ou
formacao” (ONU, 2015). A computagédo na educagao basica proporciona uma base
para o desenvolvimento de competéncias técnicas e digitais, essenciais para o
mercado de trabalho moderno, aumentando as chances de empregabilidade futura

dos estudantes.
d) ODS 9 - Industria, Inovagao e Infraestrutura

Meta 9.5: “Fortalecer a pesquisa cientifica e melhorar a capacidade
tecnolégica” (ONU, 2015). A formacdo de criangas e jovens em habilidades
computacionais estimula o interesse por tecnologia e inovacado, preparando uma
geracao mais capacitada para se envolver em pesquisa cientifica e desenvolvimento

tecnoldgico no futuro.
e) ODS 10 - Redugao das Desigualdades

A inclusdo da computagdo na BNCC apoia a meta de reduzir desigualdades
ao oferecer acesso igualitario a alfabetizagao digital e competéncias tecnolégicas. Ao
desenvolver habilidades relacionadas a area de computagédo desde o ensino basico,
independentemente do contexto social ou econdmico dos estudantes, promove-se
uma educacao mais equitativa e acessivel para todos.

Em suma, entende-se que a introducdo da Computacado na Educacéao Basica,

alinhada com a BNCC, contribui diretamente para a realizagdo das metas da Agenda
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2030, fomentando uma educacéao de qualidade e inclusiva que capacita os jovens para

serem agentes de mudang¢a no mundo digital e além.

3. EIXOS DA BNCC COMPUTAGAO

A insercdo da Computacao na Educacéo Basica é fundamental para preparar
os estudantes para atuarem de forma critica, ética e ativa em uma sociedade cada
vez mais permeada por tecnologias digitais. Diante de um cenario no qual a informacéo,
a automacao e a inteligéncia artificial impactam profundamente os setores
econdmicos, sociais e culturais, € imprescindivel que a escola proporcione nao
somente o uso, mas também a compreensao dos fundamentos que estruturam essas
tecnologias.

A Resolugao CEB n.° 01/2022, que estabelece diretrizes complementares a
BNCC para a area de Computagédo, organiza os objetivos de aprendizagem e
habilidades em trés eixos — Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital — que se justificam por sua complementaridade e abrangéncia.

O eixo Pensamento Computacional desenvolve habilidades cognitivas
essenciais, como analise, modelagem e resolugdo de problemas por meio de
algoritmos.

O eixo Mundo Digital oferece o entendimento sobre os dispositivos, redes,
seguranga e transmissao da informagao, preparando os estudantes para lidar com os
sistemas que estruturam o mundo atual.

Ja o eixo Cultura Digital promove uma atuagao ética, critica e responsavel
nos ambientes digitais, estimulando a participacao cidada e a producao de conteudos
e solugdes criativas, alinhadas as transformacodes sociais e tecnolégicas do século
XXI.

A organizagao das habilidades de Computagdo na Educagao Basica em eixos
nao € apenas uma estratégia didatica, mas uma necessidade diante da complexidade
e da abrangéncia dos saberes envolvidos nesse campo. Estruturar o desenvolvimento
dessas competéncias por eixos permite conferir clareza, coeréncia e progressdo ao
processo de ensino-aprendizagem, articulando diferentes dimensbdes do
conhecimento de forma integrada. Essa organizacao favorece tanto a abordagem dos
aspectos técnicos e cognitivos quanto dos contextos sociais, culturais e éticos que
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permeiam o uso das tecnologias digitais na vida contemporanea.

Além disso, o0s eixos funcionam como referenciais que orientam a
construgdo dos curriculos, a formagéo docente e a selegdo de metodologias, a fim de
que os estudantes ndo apenas utilizem tecnologias, mas compreendam seus
fundamentos, seus impactos e suas possibilidades. Tal escolha também possibilita
respeitar a diversidade dos contextos educacionais BRASILeiros, oferecendo uma
estrutura flexivel, capaz de ser adaptada as realidades locais, sem perder de vista os

desafios globais e as demandas formativas do século XXI.

3.1.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O parecer CNE/CEB n.° 2/2022, em seu glossario, define Pensamento
Computacional como "Conjunto de habilidades necessarias para compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e solucdes de
forma metddica e sistematica através do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos. Utiliza-se de fundamentos da computagdo para alavancar e
aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico em diversas areas do
conhecimento”.

O Pensamento Computacional envolve também a capacidade de decompor
problemas complexos em partes menores, identificar padroes, abstrair informacdes
relevantes e formular solugdes eficientes, precisas e reutilizaveis. Essa competéncia
transcende o uso de ferramentas tecnoldgicas, ao promover o desenvolvimento de
estratégias cognitivas que podem ser aplicadas em diferentes contextos, tanto na
resolucdo de problemas cotidianos quanto na compreensdo dos processos que
estruturam o funcionamento das tecnologias digitais.

Ao estimular o raciocinio légico, a organizagao de informacgdes e a capacidade
de pensar de forma estruturada, o Pensamento Computacional contribui para o
fortalecimento da autonomia, da criatividade e da capacidade de analise critica dos
estudantes frente aos desafios do mundo contemporaneo.

3.1.2CULTURA DIGITAL
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O parecer CNE/CEB n.° 2/2022 define, em seu glossario, que Cultura Digital
“diz respeito a compreensdo dos impactos da revolugédo digital e dos avangos do
mundo digital na sociedade contemporanea, a construgdo de atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais. Também
quanto aos usos das diferentes tecnologias digitais e aos conteudos veiculados.
Refere-se, ainda, a fluéncia no uso da tecnologia digital de forma eficiente,
contextualizada e critica”.

O mesmo documento menciona que Cultura Digital “envolve aprendizagens
voltadas a participagdo consciente e democratica por meio das tecnologias digitais,
pressupondo compreensdo dos impactos da revolucado digital e seus avangos na
sociedade contemporanea; bem como a construcdo de atitude critica, ética e
responsavel em relagao a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes
usos das tecnologias e dos conteudos veiculados; assim como fluéncia no uso da
tecnologia digital para proposicdo de solugdes e manifestagdes culturais
contextualizadas e criticas".

As habilidades relacionadas ao eixo Cultura Digital, assim como as demais
dimensbes da Computacdo, estabelecem conexdes diretas com os diferentes
componentes curriculares da Educacgao Basica. As habilidades desenvolvidas néo se
restringem ao uso de tecnologias, mas potencializam praticas pedagodgicas
integradas, nas quais os estudantes mobilizam conhecimentos da Computacao para
resolver problemas, produzir informagdes, expressar-se, comunicar-se e participar
criticamente na sociedade digital.

Dessa forma, conceitos como seguranga da informagéo, ética digital,
producao e analise de dados, autoria e responsabilidade no ambiente virtual podem
ser explorados em dialogo com Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia,
Geografia, Artes e demais areas.

Essa perspectiva transversal amplia as possibilidades de aprendizagem,
tornando o uso da tecnologia um meio para enriquecer praticas interdisciplinares,
fortalecer competéncias gerais da BNCC e promover uma formacao integral, critica e
ética, alinhada com as demandas sociais, culturais e tecnoldgicas da atualidade.

3.1.3 MUNDO DIGITAL
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O parecer CNE/CEB n.° 2/2022, em seu glossario, define que Mundo Digital
‘compreende artefatos digitais — fisicos (computadores, celulares, tablets) e virtuais
(internet, redes sociais, programas, nuvens de dados).

Mundo digital diz respeito a informagao, armazenamento, protecao, e uso de
cédigos para representar diferentes tipos de informacdo, formas de processar,
transmitir e distribui-la de maneira segura e confiavel”. O mesmo documento reforga
a importancia desse eixo porque “‘compreender o mundo contemporaneo requer
conhecimento sobre o poder da informagao e a importancia de armazena-la e protegé-
la, entendendo os codigos utilizados para a sua representagdo em diferentes
tipologias informacionais, bem como, as formas de processamento, transmissao e
distribuicdo segura e confiavel”.

As habilidades relacionadas ao eixo Mundo Digital desenvolvem a
compreensao sobre o que sao e como funcionam os dispositivos, redes, internet e
sistemas distribuidos no ambiente digital. Isso envolve reconhecer componentes
fisicos (hardware) e programas (software), entender como a informacdo é
representada, codificada, armazenada e transmitida, bem como compreender o papel
das interfaces, dos sistemas operacionais e da circulacdo de dados em redes locais e

na internet.

4.CIENCIA E TECNOLOGIA APLICADAS A EDUCAGAO DO SECULO XXI

O século XXl traz para a escola e, mais decisivamente, para os professores, o
desafio de serem fator de mudanca nos novos tempos provocados pelos avangos
tecnoldgicos, o que expde as discrepancias entre as formas conservadoras de ensino
e as mudangas que a contemporaneidade exige. [...]

A formacao de professores € necessaria para serem deixados antigos
métodos, adotados para alunos em sua passividade, e as transformacgdes
acompanhadas, com o desenvolvimento de novos métodos, pensados, agora, na
perspectiva de aprendizagens ativas [...]

Esse novo desenho da relagdo ensino- aprendizagem [...] também
estabelece pautas que a educagao neste século ndo pode mais ignorar, quais sejam,
a infraestrutura das escolas [...]; a conectividade, ndo mais de uso restrito, mas

ancorado em praticas educacionais que envolvam o uso da internet; a escolha
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(curadoria) de recursos educacionais digitais, cujos relatérios de aprendizagem

lancam os professores na compreensao, individual ou coletiva, do que ainda falta

para a satisfacdo do aluno diante do éxito esperado.

5.INTEGRAGAO CURRICULAR DA EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

Em janeiro de 2025, a Lei n.° 15.100 (BRASIL, 2025a) regulamentou o uso de

aparelhos eletrénicos portateis; por estudantes; nas escolas publicas e privadas de

ensino da educacgao basica. Em 21 de margo de 2025, a Resolugdo CNE/CEB n.° 2

estabeleceu as Diretrizes Operacionais para o uso de dispositivos digitais em espacgos

escolares e a integracéo curricular de educacao digital e midiatica (BRASIL, 2025b).

Essas Diretrizes Operacionais estdo em consonancia com a Base Nacional Comum

Curricular e com as diretrizes do Conselho Nacional de Educacgao vigentes.

—
SECRETARIA MUNCI AGAD E CULTURA

A resolugao considera:

educacao digital escolar: conjunto de competéncias, habilidades e
conhecimentos necessarios ao pleno exercicio da cidadania digital na
contemporaneidade, estruturando-se a partir dos eixos de cultura digital, mundo
digital e pensamento computacional, considerando os desafios e
potencialidades da era digital relativos aos direitos digitais e inclusao digital, as
dindmicas sociais mediadas pela tecnologia e as transforma¢des no mundo do
trabalho;

educacgao midiatica: pratica que possibilita a leitura critica do mundo, incluindo
arelacdo com a cultura, a formacéao da identidade e a analise critica das midias
como instrumentos que moldam as formas de ser, compreender e agir na
sociedade contemporanea, possibilitando uma analise das informacdes
recebidas pelos mais diferentes suportes, bem como a produg¢ao de conteudo
de forma ética e responsavel,

pensamento computacional: habilidade de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes de forma
metodica e sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computagao para alavancar e
aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas

do conhecimento; e
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e educacao digital e midiatica: area interdisciplinar que inclui as competéncias

previstas na BNCC relativas ao uso de tecnologias, comunicagao, reflexao e
analise de informagdes e midias, cultura digital, mundo digital e pensamento
computacional, em consonancia com as indicagdes do eixo de Educacgao Digital
Escolar da Lei n.° 14.533, de 11 de janeiro de 2023 (BRASIL, 2025b).

Alinhado a esses conceitos, este Documento Curricular Municipal

Complementar — Computacdo/2025, a partir dos eixos da BNCC Computacgao:

Pen

samento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, integra as aprendizagens

voltadas para:

E

e a educagao digital e midiatica, considerando as diferengas entre etapas de
ensino, promovendo sempre a colaboragado entre diferentes disciplinas e
areas de conhecimento, como histéria das técnicas e das ciéncias,
humanidades digitais, sociologia da ciéncia, ciéncia da computacéo, ciéncias
sociais computacionais, multiletramentos, comunicacdo, letramento
computacional, matematica e educacgao linguistica, entre outras;

e a compreensao de algoritmos, do uso de dados para o treinamento de
maquinas, das plataformas digitais e das diferentes formas de Inteligéncia
Artificial - IA, além de suas implicagdes éticas e sociais;

e0 letramento computacional, integrando os conteudos e aprendizagens
curriculares como um elemento essencial para preparar os estudantes para os
desafios da sociedade contemporanea,;

¢0 uso de dispositivos tecnoldgicos (computadores, celulares, telas), linguagens
(computacional, midiatica, hyperlinks, algoritmos) e midias (impressas, radio,
televisdo e redes sociais), que demanda a identificacdo de competéncias e

e saberes especificos, sendo necessaria a interconexao desses aspectos culturais
nas sociedades contemporaneas para o desenvolvimento de capacidades
complexas e interdisciplinares, superando a compartimentalizacdo caracteristica
de formas anteriores de conhecimento e comunicacéo;

e a cidadania digital considerada como dimensao estruturante das competéncias
e habilidades relacionadas a educacdo digital e midiatica, associando os
elementos técnicos, como programacdo e construcdo de dispositivos, a

compreensao critica da interagado entre os individuos e os meios digitais, além de

)
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seus limites e possibilidades; e

e a construgao de curriculos para a implementagao da BNCC e da educacéo digital
e midiatica que deve estar fundamentada nos principios da protecado de direitos
individuais e coletivos e desenvolvimento da cidadania digital, considerando as
desigualdades e violéncias presentes no ambiente digital, e incluir reflexdes
sobre plataformas digitais e regulagdo, representagdo e representatividade,
modelos de negocios e uso de dados, seguranga online, responsabilidade e
participacao cidada, bem como as diversas possibilidades de uso positivo e

fortalecedor dos ambientes digitais para o bem comum (BRASIL, 2025b).

6.CONCEPGOES DO DOCUMENTO CURRICULAR

O Documento Curricular Municipal Complementar — Computagdo/2025
(DCMCC/2025) visa capacitar os alunos para que sejam capazes de construir e
implementar praticas de aprendizagem apoiadas em TDICs de forma inovadora,
aplicavel e motivadora, aumentando assim o seu engajamento e aprimorando o
processo de ensino e aprendizagem.

Partindo da homologacdo da ultima versdo da Base Nacional Comum
Curricular, em 2017, publicado em 2018, o Documento Curricular Municipal
(DCM/2020) para Conceicao do Araguaia encontra-se publicado em cadernos
organizados por area de conhecimento / etapa: Ciéncias da Natureza, Ciéncias
Humanas, Educacao Infantil, Ensino Religioso, Linguagens, Matematica, Linguagens -
Lingua Inglesa.

O Documento Curricular Municipal Complementar — Computagao/2025
(DCMCC/2025), aborda a organizagao dos objetivos de aprendizagem e habilidades,
tendo em vista, a competéncia geral de n°® 5 da BNCC/2018, que devera ser tratada
de maneira transversal, isto €, na perpectiva interdisciplinar dos conhecimentos,
considerando a integragcao das areas.

Tais documentos precursores apresentam concepgdes que fundamentam o
restante do texto aqui desenvolvido. Embora se recomende a leitura atenta desses
DCMs (DOCUMENTO CURRICULAR MUNICIPAL/2020 e DOCUMENTO
CURRICULAR MUNICIPAL COMPLEMENTAR - COMPUTACAO/2025) de
referéncia, destacam-se, a seguir, alguns trechos que sintetizam aspectos essenciais
para compreensao do restante deste material, trazendo-os a luz da Computagao
Complemento da BNCC/2022 e, detalha como proceder o ensino da computacio na

Educacdo Basica concebendo a ciéncia da computacdo norteado por trés eixos
primordiais: Pensamento Computacional (raciocinio l6gico e resolu¢ao de problemas),
Mundo Digital (compreensdo do universo virtual) e Cultura Digital (analise dos
impactos sociais e éticos da tecnologia) [...].
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6.1ENSINO E APRENDIZAGEM

Segundo Libaneo (1994, p. 91) “O processo de ensino, deve estabelecer
exigéncias e expectativas que os alunos possam cumprir €, com isso, mobilizem suas
energias. Tem, pois o papel de impulsionar a aprendizagem e, muitas vezes, a
precede.” Para Freire (1996, p. 98), “0 ato de ensinar exige compreender que a
educacdo é uma forma de intervengdo no mundo.”

A BNCC/20218, em relacdo ao ensino, propde uma abordagem que visa a
preparagdo das novas geragdes para a construgdo de uma sociedade com
oportunidades igualitaria e mais. E, tras contribuigdes na perspectiva de construir
consensos sobre que pessoas queremos formar. [...] Onde o foco passar a ser néo
apenas a transmissao de conteudos, mas, o desenvolvimento de competéncias,
compreendidas como a soma de conhecimentos (saberes), habilidades (capacidade
de aplicar esses saberes na vida cotidiana), atitudes (forga interna necessaria para
utilizacado desses conhecimentos e habilidades) e valores (aptidao para utilizar esses
conhecimentos e habilidades com base em valores universais, como direitos
humanos, ética, justica social e consciéncia ambiental). [...].

Deste modo, as competéncias gerais da BNCC/2018, precisam  ser
incorporadas nos Documentos Curriculares, projetos politico-pedagogicos (PPP) e
nas praticas cotidianas no ambiente escolar e no cotidiano dos gestores e
professores.

O documento Computagdo Complemento a BNCC/2022, concebe o ensino
para a computacao, norteado em trés eixos essenciais: Pensamento Computacional;
Mundo Digital e a Cultura Digital, que objetivam desenvolver o raciocinio logico, a
compreensao tecnologica e a participagao critica e ética na sociedade digital. [...].

Aprendizagem € um fendmeno intrinseco ao viver humano, a qual se configura
num processo dindmico e ciclico. A escola cabe ofertar um ambiente que seja
favoravel as interagdes entre os sujeitos e o meio, potencializando a construgéo de
novas estruturas cognitivas por meio de um processo dialdgico e interacional, sempre
permeado pelas emogdes e pelo desejo do aprender.

Na Cultura Digital a aprendizagem em computacao no contexto escolar, devera

ser concebida como o processo formador de estudantes capazes de usar a tecnologia
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de forma ética, critica e criativa, transformando o uso tecnolégico em um ato de

cidadania. [...]. Neste processo, busca-se primordialmente:

Figura 2:

1. O desenvolvimento de
pensamento analitico e
critico;

4. A formagao
para o mundo
digital.

2. O protagonismo

dos estudantes;

3. Alintegracao
curricular;

Fonte: Coutinho:2024

1. Preparar os estudantes para analisar e resolver problemas com um raciocinio
estruturado;

2. Encorajar os estudantes a se tornarem criadores de solugdes e projetos usando a
tecnologia;

3. Conectar o ensino de computagdo com contextos reais e interdisciplinares, desde
a alfabetizagao digital até temas como inteligéncia artificial;

4. Garantir que os estudantes sejam cidadaos preparados para lidar com os desafios
e oportunidades da era digital.

Para o desenvolvimento das aprendizagens voltadas para a educacéo digital e
midiatica, este documento levara em consideragao, assim como para as competéncias
e habilidades da BNCC Computacao/2022, as diferentes fases do desenvolvimento
das criangas e adolescentes.

l
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A Educacao Infantil devera contemplar:

e a prioridade a experiéncia e exploracao do mundo;

e a integracdo da familia para conscientizacdo sobre o uso equilibrado de
dispositivos digitais;

e Preferencialmente a computagao desplugada.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

e a prioridade a alfabetizacéo;

e 0 pensamento computacional para consolidar conhecimentos matematicos e

l6gicos;

e a educacao digital e midiatica para consolidar a autonomia de leitura, apresentar os
ambientes digitais e suas fungbes sociais e introduzir conceitos essenciais da
educacao midiatica como autoria e propdsito dos conteudos, evidéncias,
representacao e outros; e

ea promogao da segurancga e dos direitos digitais, assegurando protegao

sem comprometer a autonomia, garantindo o direito a informagao e

incentivando o uso ético e critico das midias.

Anos Finais Ensino Fundamental:

e a educacgao digital e midiatica, critica e criativa;
e 0 desenvolvimento do pensamento complexo e da programacao; e
e aeducagdo digital e midiatica voltada as demandas da juventude e a

reflexdo sobre cidadania digital e participagao social.

6.2CURRICULO

E a organizacdo dos contelidos especificos das areas do conhecimento, das
competéncias e das habilidades a serem desenvolvidas através das praticas
pedagdgicas, objetivando o desenvolvimento integral do estudante. [...] O curriculo esta
relacionado ao conjunto de movimentos e esforgos pedagdgicos desenvolvidos por meio
da pratica pedagdgica [...] neste processo, o professor ocupa um papel fundamental,

sendo ele um dos grandes autores na construgao dos curriculos que se materializam nas
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escolas e nas salas de aulas. [...] Deste modo [...], considera-se fundamental que o
curriculo seja revisto e pensado coletivamente pela comunidade escolar, a partir do
movimento de reflex&o critica sobre a pratica e sobre o contexto da instituicéo.

E funcao da escola organizar no seu curriculo e em seu projeto politico-pedagdgico
[...], com orientagcbes que visem a democratizagdo da aprendizagem e que contemplem
o0 desenvolvimento das habilidades e competéncias de todos os alunos. Nessa
perspectiva, € importante que as instituicdes de ensino priorizem o desenvolvimento de
um processo permeado por metodologias diversificadas que contemplem os diferentes
estilos de aprendizagem, respeitando a singularidade dos estudantes.

[...] Na educacao escolar no municipio de Conceigédo do Araguaia, pretende-se
proporcionar a constituicao de um estudante que, a partir de um curriculo acessivel, possa
construir suas aprendizagens e representagdes pedagogicas, frente as competéncias e
habilidades de cada area. Nesse sentido, € fundamental que o curriculo contemple uma
sequéncia dos conteudos conforme as etapas da educagdo basica. O Documento
Curricular Municipal/2020 de Conceicdo do Araguaia, visa proporcionar o
desenvolvimento de um estudante que, possa construir suas aprendizagens e
representacdes pedagogicas, frente as competéncias e habilidades de cada area
alinhadas a BNCC/2018 e ao Documento Curricular Municipal Complementar -

Computagao/2022.

6.3 COMPETENCIAS

As competéncias constituem-se num dos principios organizadores da
formacédo do curriculo da escola, as quais orientam “o que desenvolver” e “para que
desenvolver”’, dando um norte para a reflexdo e o reconhecimento dos conhecimentos
essenciais para o crescimento pessoal, social e cognitivo do estudante.

Na BNCC/2018, consta as 10 competéncias gerais: 1. Conhecimento, 2.
Pensamento cientifico, critico e criativo, 3. Repertorio cultural, 4. Comunicacao, 5.
Cultura digital, 6. Trabalho e projeto de vida, 7. Argumentacéao, 8. Autoconhecimento e
autocuidado, 9. Empatia e cooperacido, e 10. Responsabilidade e cidadania, as quais
visam a mobilizagdo de um conjunto de recursos cognitivos para que os sujeitos sejam
capazes de agir em sociedade de forma critica e consciente. [...] a serem desenvolvidas
na Educacao Basica, competéncias contempladas no DCM/CDA/2020.

O Documento Curricular Municipal Complementar - Computagdo/2025 de
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Conceigao do Araguaia, consta quatro premissas a serem consideradas na Educagao
Infantil e, sete competéncias a serem desenvolvidas no Ensino Fundamental 1° ao 9°
ano. Alinhadas as 10 competéncias da BNCC/2018 para a Educacdo Basica e,
contempladas no DCM/CDA/2020.

6.4 TRANSVERSALIDADE, INTERDISCIPLARIDADE E CONTEXTUALIZAGAO

A interdisciplinaridade, a transversalidade e a contextualizagdo se constituem em
desafios que objetivam trabalhar as areas do conhecimento a partir de uma
perspectiva desfragmentada dos saberes, rompendo com a légica do conteudo
isolado, ou seja, entendendo o trabalho educativo como uma articulacéo dos diferentes
conhecimentos com os mais variados contextos sociais.
§ 5° A transversalidade difere da interdisciplinaridade e ambas se
complementam, rejeitando a concepgdo de conhecimento que toma a
realidade como algo estavel, pronto e acabado. § 6° A transversalidade

refere-se a dimensao didatico-pedagogica, e a interdisciplinaridade, a
abordagem epistemoldgica dos objetos de conhecimento. (BRASIL,2022)

6.4.1 Transversalidade

Neste contexto, a transversalidade € a tecnologia digital que perpassa de
forma interdisciplinar em todas as areas do conhecimento. Orientando a inclusdo de
temas importantes socialmente e a prépria computagdo nas areas do conhecimento,
0 que permite uma compreensao mais objetiva dos diferentes assuntos alinhando-os

saberes escolares a realidade do dia a dia e a sua vivéncia social.

6.4.2 Interdisciplinaridade

E o rompimento da fragmentagdo de conhecimentos que busca a integracdo
dos diferentes componentes Curriculares do curriculo. Tem como objetivo a

construcao integrada dos componentes curriculares.

Exemplo contextual:
Habilidade do DCMCC/2025:(EF02C006) Reconhecer os cuidados com a
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segurancga no uso de dispositivos computacionais.

Habilidade do DCM/2020 (EF12LP16) Identificar e reproduzir, em anuncios
publicitarios e textos de campanha de conscientizagdo destinados ao publico infantil
(orais ou escritos, digitais ou impressas), a formatagao e a diagramacgao especificas
de cada um desses géneros.

A partir destas duas habilidades, pode-se identificar no desenvolvimento
presente no DCMCC/2025 a integragdo das mesmas, cujo o tema central é: Produzir
coletivamente cartilha/matéria/cartazes de divulgagdo sobre os cuidados que devem
ser tomados para a segurancga dos dados pessoais em todas as situagdes da vida
cotidiana, integrando as habilidades da computagao e lingua portuguesa na producao
de textos escritos e digitais.

Podendo ainda, integra-la em arte, contemplando a Habilidade do DCM/2020
EF15AR26):Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios,
animacgoes, jogos eletronicos, gravagcdes em audios e videos, fotografias, softwares e
etc.) nos processos de criagao artisticas.

Este exemplo, demonstra como a integracdo dos componentes podem ser
trabalhados de forma interdisciplinar.

Portanto, a relagdo entre os dois conceitos (transversalidade e
interdisciplinaridade), estd em que a transversalidade, define o que deve ser
trabalhado de forma integrada e a interdisciplinaridade, define como essa integragéo

entre as disciplinas acontece.
6.5.AVALIACAO

A avaliacdo se constitui em um processo, o qual € acompanhado pelo
professor, sendo este o sujeito que confere legitimidade técnica. Este profissional
precisa estabelecer e respeitar principios e critérios refletidos coletivamente,
referenciados no projeto politico- pedagdgico, na proposta curricular e em suas
convicgdes acerca do papel social que desempenha a educacéao escolar. [...]

Avaliagdo € algo inerente aos processos do cotidiano escolar e de
aprendizagem. Por este motivo, a avaliacdo ndo pode acontecer de maneira isolada

ou se restringir a apenas uma técnica ou instrumento [...] Sendo parte do processo
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educativo, a avaliagado deve ser usada tanto no sentido de um acompanhamento do
desenvolvimento do estudante, como no sentido de uma apreciagdo ao longo do
processo, visando reorienta-lo e também reorientar as praticas pedagogicas e a
percepcgao da escola frente ao projeto educacional.

O Documento Curricular Municipal Complementar — Computag¢ao/2025
(DCMCC/2025), concebe a avaliagao para a Educacgao Infantil e Ensino Fundamental
alinhada BNCC, que devera ser aplicada, considerando os trés eixos da BNCC
Computagao: Pensamento Computacional; Mundo Digital e Cultura Digital.

Sendo adaptada ao contexto e as necessidades dos alunos, buscando sempre
identificar o progresso individual e coletivo em relagdo as competéncias estabelecidas
pela BNCC Computacdo e com os objetivos de aprendizagens dos componentes
curriculares.

De maneira especifica, na Educacao Infantil, a avaliacdo deve focar no
desenvolvimento das competéncias iniciais de pensamento computacional e na
familiarizacdo com as tecnologias digitais, tanto em atividades plugadas quanto
desplugadas, buscando observar como as criangas interagem com as tecnologias,
identificam padrdes, resolvem problemas simples e compreendem conceitos basicos
de algoritmos e légica.

Para o Ensino Fundamental, a avaliacdo deve se concentrar na capacidade dos
estudantes de aplicar o pensamento computacional em contextos mais complexos,
utilizando tecnologias digitais para resolver problemas e criar solugdes inovadoras. A
avaliacao deve promover a reflexao critica sobre o uso das tecnologias e seu impacto
no cotidiano.

Neste contexto a avaliacdo em ambos os niveis deve ser continua, formativa e
processual. focando no desenvolvimento progressivo das habilidades computacionais
e na capacidade dos alunos de aplicar o conhecimento de maneira pratica e reflexiva.

A abordagem deve ser flexivel, adaptando-se as diferentes formas de
expressao e ritmo de aprendizado dos alunos, garantindo que todos tenham a
oportunidade de se desenvolver plenamente no campo das Tecnologias
Educacionais.

7.FORMAGAO PERMANENTE DE PROFISSIONAIS DA EDUCAGAO
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O processo de formacao dos profissionais da educacgao, tanto inicial quanto
continuado, requer a compreensao critica dos impactos impulsionados pelos aspectos
historicos, sociais, econbmicos e culturais na produgdo de conhecimento em
educacéo. Isso implica entender que os préprios profissionais, seja na fungao docente
ou na fungao de gestao, produzem conhecimento educacional nos espagos-tempo das
diversas ambiéncias de trabalho. Conforme a Resolugao CNE/CP n.o 4, de 29 de maio
de 2024

§ 2° Compreende-se o exercicio da docéncia como agao educativa, a partir
da condugdo de processos pedagogicos intencionais e metddicos, os
quais se baseiam em conhecimentos e conceitos préprios da docéncia e
das especificidades das diferentes areas do conhecimento, incluindo o
dominio e manejo de conteudos e metodologias, diferentes linguagens,
tecnologias, evidéncias cientificas e inovagdes (p.2).

A profissionalizagdo € complexificada pelas ambiéncias educativas cada vez
mais marcadas pelo compasso da plataformizacdo, digitalizagdo, conectividade,
interatividade e interagao, caracteristicas da cultura e do mundo digital. Diante disso, a
Resolugcédo CNE/CP n.o 4, de 29 de maio de 2024, ao tratar da formacao inicial de
profissionais da Educacao Basica, estabelece no Art. 3° que € um processo dinamico
e complexo, que possui articulacdo intrinseca e indissociavel a valorizacdo de
profissionais de educagédo, as politicas de formagédo continuada e de gestdo das
carreiras do magistério; € condicdo necessaria para a garantia da melhoria
permanente da qualidade social da educacéo,devendo ser planejada e realizada por
IES devidamente credenciadas em articulacdo permanente com os sistemas de
ensino dos entes federativos. (p. 2).

Para Vieira Pinto (1979, p. 18), "o conhecimento s6 pode existir como fato
social". Isso permite caracterizar a formacao dos profissionais da educagdao como
processo coletivo derivado da produgdao politica da sociedade que a produz
historicamente. Nesse sentido, os ciclos continuos de planejamento, desenvolvimento,
avaliacao e redesenho da formacgao dos profissionais da educacdo sempre precisam
ser orientados tanto pela legislacdo em vigéncia quanto pelo conhecimento cientifico-
tecnoldgico criado a partir da pesquisa em educacao e demais areas.

Assim, essa formacdo ultrapassa as fronteiras das areas especificas,
estendendo-se para campos multi, inter e transdisciplinares, influenciando e

influenciada globalmente pela produgdo tecnoldgica e econdmica, cultural e
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educacional dos diferentes grupos sociais.

Com as constantes criagbes tecnoldgicas, cada vez mais os limites da
producdo de conhecimentos, projecao e exploragdo de campos desconhecidos sao
remodelados. A capacidade de armazenamento, conservagao e comunicagao tem
sido gradativamente ampliada, potencializando e automatizando processos e
produtos. Isso afeta, especialmente, as relacdes humanas estabelecidas no trabalho,
na familia, nas instituigbes escolares e na sociedade. Do mesmo modo, recompila
desafios e potencialidades para organizagao curricular dos percursos formativos,
gestao e governanca das condi¢des de trabalho dos profissionais da educacgao, bem
como da manutencéo e melhoria da infraestrutura.

O movimento de formagdo para elaboragdo de respostas legitimas e com
potencial para resolugédo de problemas compreende a tecnologia como um produto da
ciéncia e da engenharia, envolvendo um conjunto de instrumentos, técnicas e
métodos que visam resolver problemas. E a aplicacdo pratica do conhecimento
cientifico” (SBC, 2019, p. 3). Na mesma linha, a SBC (2019, p. 3) define a tecnologia
educacional ao que “usualmente se refere a aplicagdo da fluéncia digital aos
conteudos escolares, de qualquer area, mas pode também englobar o uso de outros
recursos tecnoldgicos (por exemplo, audiovisuais) para auxiliar na Educagao”.

A formacao de profissionais da educacédo, como processo procedente de uma
necessidade social, € compreendida como construgdo continua da Fluéncia
Tecnoldgico- Pedagdgica (FTP) sendo, portanto, um trabalho humano coletivo que
produz a educacéo localizada historicamente no tempo-espago sociocultural conforme
as condig¢des politicas, cientificas e tecnoldgicas de cada época.

Diante dos desafios para ampliar a conscientizagao critica (VIEIRA PINTO,
2005) em torno do pensamento computacional, da cultura e do mundo digital, a
formacédo dos profissionais da educacao € compreendida como desenvolvimento
paulatino da Fluéncia Tecnoldgico-Pedagdgica (FTP). Isso significa dizer que, ao ser
produzida ao longo da vida, como processo inacabado, configura-se como modo de

compreensao de que:

Um Mundo Digital foi criado para armazenar, processar e distribuir
informac&o. E inegavel que a Revolugdo Digital gerou um grande impacto
na sociedade. Para desenvolver plenamente suas habilidades e conseguir
utilizar a tecnologia digital de forma adequada, é necessario que cada
pessoa compreenda o funcionamento do “mundo digital” da mesma forma
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que se tem entendimento do “mundo real” através das ciéncias da natureza
e das ciéncias humanas. E importante que se compreenda o que é
informagéo, qual a sua importancia, porque se quer armazena-la, como se
pode fazer isso, porque se deve proteger a informagédo, bem como as
formas de transmitir e distribuir a informagéo, compreendendo também as
questdes éticas e impactos sociais e econdmicos relacionados ao
tratamento da informag&o. O Mundo Digital é na realidade um ecossistema
composto por elementos fisicos (maquinas) e também virtuais (dados e
programas). Os componentes virtuais ndo podem ser vistos e nem
tocados. Porém, s&o onipresentes e essenciais para a humanidade hoje
(SBC, 2019, p. 4-5).

8.COMPUTAGAO EM CONCEIGAO DO ARAGUAIA.

As orientacbes apresentadas neste capitulo partem da decomposicdo das
habilidades descritas na BNCC - Computagcdo, para torna-las acessiveis,
especialmente para os profissionais que ndo possuem formacao especifica na area.
A partir da organizacdo em eixos e objetivos de aprendizagem, bem como das
explicagcdes e exemplos presentes na propria BNCC, foram definidos itens que
detalham e esclarecem cada habilidade, oferecendo também sugestdes praticas de

como podem ser desenvolvidas no cotidiano escolar.

8.1.EDUCAGAO INFANTIL.

Na Educacao Infantil, a inser¢cao deste complemento, sera a partir dos 3 anos
de idade, preferencialmente, utilizando a Computagdo Desplugada, permitindo a
crianca explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio
da interacdo com seus pares. Essas experiéncias, deverao se relacionar com o0s
campos de experiéncia da Educacao Infantil e considerar as seguintes premissas,
previstas na BNCC Computacido/2022 a saber:
1. Desenvolver o reconhecimento e a identificagdo de padrdes, construindo conjuntos
de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e
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,
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etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para
outros problemas.

Ressalta-se que, na Educacao Infantil, os objetivos de aprendizagem devem
estar alinhados com os Direitos de Aprendizagem e os Campos de Experiéncias. Nesse
sentido, as atividades devem incluir o reconhecimento de padrdes e desenvolvimento
de rotinas com passo-a-passo (Pensamento Computacional), reconhecimento de
dispositivos tecnologicos no cotidiano (Mundo Digital) e seus usos (Cultura Digital),
considerando sempre a faixa etaria e suas especificidades.

E relevante salientar, que a orientagdo para o desenvolvimento das premissas
da Educacao Infantil € de que os objetivos de aprendizagem devem ser organizados,
preferencialmente, a partir de propostas desplugadas, priorizando a experiéncia e a
exploracdo do mundo, compartilhando com a familia a importancia do processo de
conscientizagao sobre o uso de dispositivos digitais. Haja vista que, neste segmento
a exposig¢ao precoce a conceitos fundamentais de computagcado pode ser benéfica,

conquanto inclua seguranca online e sustentabilidade.
8.2 ENSINO FUNDAMENTAL (1° AO 9° ANO)

A implementagdo deste complemento, nos anos iniciais e finais do Ensino
Fundamental e em suas modalidades, objetiva promover uma compreensao da
Computagado como area essencial para analisar e transformar o mundo contemporaneo,
capacitando os estudantes a serem agentes criticos e conscientes dos impactos dos
artefatos computacionais, com a utilizagdo da Computacdo Plugada e a Desplugada,
considerando os recursos existentes e de maneira gradual, de maneira a desenvolver
as Competéncias da BNCC Computagdao Complemento a BNCC/2018, inseridos neste

documento.

8.2.1 COMPETENCIAS GERAIS

1.  Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que
contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de
transformacao capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais,
culturais, econdmicos, cientificos, tecnologicos, legais e éticos (BRASIL, 2022);

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos
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desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais,
culturais, cientificas, politicas e econdmicas (BRASIL, 2022);

3. Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solugbes
computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacao de
forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética (BRASIL, 2022);

4. Aplicar os principios e técnicas da Computagao e suas tecnologias para
identificar problemas e criar solugdes computacionais, preferencialmente de forma
cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento
seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob
diferentes contextos (BRASIL, 2022);

5. Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugao
computacional de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de
construir argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da
Computagdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e
informacdes confiaveis com respeito a diversidade de opinides, saberes, identidades
e culturas (BRASIL, 2022);
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15) (o) OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EI03CO01) Reconhecer padréao
de repeticdo em sequéncia de
sons, movimentos e desenhos.

(EI03CO01/SM1) Reconhecer sequéncias repetitivas com materiais de
diferentes formas e cores (blocos légicos, elementos da natureza, materiais n&o
estruturados), (exemplo: vermelho, azul, vermelho, qual € a proxima cor?;
grande, pequeno; quadrado, redondo, retangular).

(EI03CO01/SM2) Agrupar padrées com diferentes imagens, animais,
brinquedos, objetos, etc. (exemplo: tudo que tem pena, tudo que tem 4 patas).
(EI03CO01/SM3) Identificar repeticdes em atividades do cotidiano e/ou em
histérias/frases/musicas (exemplo: guardar mochila, guardar brinquedos, guardar
materiais, musica “cabega/ombro, joelho e pé/joelho e pé”, inicio, meio e fim das
historias).

(EI03CO01/SM4) Interagir com diferentes materiais que possibilitam a emissao
de sons e identificar diferengas (exemplo: em potes distintos, colocar graos de
feijao, pedras, areia, madeira).

(EI03CO01/SM5) Realizar movimentos corporais sequenciados por meio de
musicas, historias, mimicas, jogos e brincadeiras.

(EI03C0O02) Expressar as etapas
para a realizacdo de uma tarefa
de forma clara e ordenada.

(EI03C0O02/SM1) 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?).

(EI03C0O02/SM2) Organizar por meio de imagens as etapas de rotinas diarias
(exemplo: o que fago ao levantar de manha?, o que fago quando chego na
escola?, o que fago quando chego na sala?, o que fago apds o almogo?, o que
faco a noite na hora de dormir?).

(EI03C0O02/SM3) Dialogar sobre e explorar situagdes cotidianas para o exercicio
da compreenséao de etapas de uma tarefa (exemplo: como fazer um bolo, passo
a passo para escovar os dentes, sequéncia para plantar uma flor).

(E103C0O03) Experienciar a
execucdo de algoritmos

(EI03C0O03/SM1) Realizar percursos baseados em desenhos no chao ou
magquetes, jogos de labirinto, amarelinha, sequéncias numéricas e de cores.
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COMPUTAGAO - EDUCAGAO INFANTIL

EIXO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

brincando com objetos
(des)plugados.

SEGMENTO METODOLOGICO

(EI03CO03/SM2) Aplicar algoritmos em atividades manuais, situagdes cotidianas

e brincadeiras (exemplo: criar dobraduras, mascaras, colares, quadros com
colagens, colocar cadargo no ténis, preparar um lanche, montar um brinquedo,
construir uma barraca).

(EI03CO03/SM3) Explorar jogos construidos com materiais alternativos (caixas,
tampas, botdes, corddes, palitos, canudos) que exploram sequéncias,
algoritmos, ordenamentos.

(EI03CO03/SM4) Criar programacdes, historias e animag¢des com dispositivos
(exemplo: Kit Explorador Kids, carrinho com controle remoto, Scratch Jr).

(EI03CO04) Criar e representar
algoritmos para resolver
problemas.

(EI03CO04/SM1) 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.

(EI03CO04/SM2) Dialogar sobre a importancia de seguir os passos de uma
rotina (exemplo: se ndo escovar os dentes, o que acontece? Se néo lavar as
maos apos ir ao banheiro, o que acontece? Se nao colocar o lixo no lugar
adequado, 0 que acontece?).

(EI03C0O05) Comparar solugdes
algoritmicas para resolver um
mesmo problema.

(EI03CO05/SM1) Comparar diferentes caminhos percorridos em um labirinto no
chao, comparar diferentes formas de resolver um problema.

(EI03CO05/SM2) Analisar diferentes maneiras de realizar tarefas do cotidiano
(exemplo: escovar os dentes, tomar banho, vestir-se, organizar o quarto).
(EI03CO05/SM3) Analisar diferentes receitas (bolo, sorvete) que geram o
mesmo resultado.

(EI03CO05/SM4) Refletir a respeito das diferentes hipéteses criadas para a
resolucéo de problemas.
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(EI03CO06) Compreender decisdes
em dois estados (verdadeiro ou
falso).

(EI03CO06/SM1) Responder perguntas sobre uma histéria/tema/desenho
animado ou outro assunto de interesse com cartas verdes (verdadeiro) ou
vermelhas (falso) e discutir as respostas em grupo.

(EI03CO06/SM2) Criar versao da brincadeira "morto-vivo", usando frases que
podem ser julgadas como verdadeiras (vivo) ou falsas (morto).
(EI03CO06/SM3) Formular possibilidades para a resolugéo de situagdes-
problema em que as respostas tenham dois estados (sim ou ndo).

MUNDO
DIGITAL

(EI03CO07) Reconhecer
dispositivos eletronicos (e néo-
eletrénicos), identificando quando
estdo ligados ou desligados
(abertos ou fechados).

(EI03CO07/SM1) Explorar situacdes de ligar e desligar dispositivos e identificar
se estdo ligados ou desligados.

(EI03CO07/SM2) Diferenciar dispositivos eletrénicos (exemplo: televisao, celular,
radio, computador, brinquedos eletrénicos) de nao-eletrénicos (exemplo: livro,
mesa, cadeira, brinquedos tradicionais).

(EI03CO07/SM3) Simular por meio de brincadeira o estado “ligado” e
“desligado”.

(EI03CO08) Compreender o
conceito de interfaces para
comunicagao com objetos
(des)plugados.

(EI03CO08/SM1) Identificar as diferentes interfaces de dispositivos como:
microondas, computador, tablet, controle remoto, explorando como cada um
comunica agdes (toque, clique, por meio de botao).

(EI03CO08/SM2) Desenhar no papel ou outros materiais graficos, diferentes
aparelhos e/ou dispositivos do cotidiano que possuam telas, botbes e luzes.
(EI03CO08/SM3) Usar editores graficos (como o Paint) para desenhar.
(EI03CO08/SM4) Brincar de telefone sem fio, sabendo que interface € tudo o
gue usamos para “conversar’ com os objetos, e que essa “conversa” pode ter
problemas (exemplo: apertar botdo errado, transmitir mensagem errada).
(EI03CO08/SM5) Experimentar rotinas de LIGAR e DESLIGAR, com a utilizagao
de botdes (exemplo: atividades com o robé do Kit Explorador Kids).

(EI03C0O09) Identificar
dispositivos computacionais e as
diferentes formas de interacao.

(EI03CO09/SM1) Reconhecer os diferentes modos de uso dos dispositivos
como: toque de tela em tablets e smartphones, mouse do desktop e no
notebook, manipulagao de robés por meio de botdes (Explorador Kids), comando
por voz, reconhecimento facial e de gestos.

(EI03CO09/SM2) Experimentar diferentes jogos no software GCompris (mover o
mouse, clicar 1x, clicar 2x, clicar e arrastar).
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CULTURA
DIGITAL

(E103CO10) Utilizar tecnologia
digital de maneira segura,
consciente e respeitosa.

(EI03CO10/SM1) Conversar sobre como as tecnologias sdo usadas na casa das
criangas.

(EI03CO10/SM2) Identificar quais s&o os cuidados necessarios ao utilizar a
internet (sites adequados, jogos conforme a idade, supervisdo de um adulto).
(EI03CO10/SM3) Interagir com jogos sobre seguranca digital (exemplo: jogo da
memoria, caga ao tesouro, jogo de tabuleiro).

(EI03CO10/SM4) Relatar situagdes vivenciadas durante a utilizagdo de
sites/videos/jogos (exemplo: que tipo de publicidade aparece? O conteudo é

para criangas? Vocé viu algo que nao era adequado para criangas? O que vocé
fez quando viu algo que ndo é indicado para criangas?).

(EI03CO11) Adotar habitos
saudaveis de uso de artefatos
computacionais, seguindo
recomendacgdes de érgaos de
saude competentes.

(EI03CO11/SM1) Conversar sobre caracteristicas que tornam os jogos
atraentes, como visuais e sons e quais as suas preferéncias e por qué.
(EI03CO11/SM2) Dialogar sobre as sensagdes que as criangas sentem quando
acessam sites, assistem videos e jogam.

(EI03CO11/SM3) Conversar sobre o tempo que as criangas utilizam artefatos
digitais e quais os impactos disso na saude de todos, criangas e adultos.
(EI03CO11/SM4) Compartilhar experiéncias e posturas para o uso consciente e
saudavel de artefatos computacionais (exemplo: smart TV, smartphone,
notebook).

(EI03CO11/SM5) Discutir sobre as atividades que as criangas desenvolvem
quando nao estao na escola e refletir o que poderia ser alterado.
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COMPUTAGAO - ENSINO FUNDAMENTAL - 1° ANO

OBJETO DO HABILIDADE BNCC .
SEGMENTO METODOLOGICO

CONHECIMENTO COMPUTAGAO

(EF01CO01/SM1) Reconhecer e agrupar padroes por semelhanga
(exemplo: figuras geométricas, objetos da mesma cor e/ou tamanho,
(EF01CO01) Organizar organizar personagens por género).
objetos fisicos ou digitais (EF01C0O01/SM2) Identificar semelhangas e diferengas entre os objetos
0 >ac80 d consider’an.do diferentes e/ou pessoas (exemplo: o que é grande, o que é pequeno, cor dos olhos,
rganizacad @€ | caracteristicas para esta cor do cabelo, altura).
Objetos organizacao, explicitando | (EF01C001/SM3) Identificar padrées (exemplo: o que tem na cozinha, o
semelhancas (padrées)e | que tem na escola, o que usa para comer).
diferencas. (EF01C0O01/SM4) Definir a melhor forma de organizar objetos, pensando
sempre na melhor forma de localizagéo (exemplo: organizar materiais
escolares, organizar roupas, organizar brinquedos, todos os carrinhos
juntos, todas bonecas juntas).
(EF01CO0O02/SM1) Entender que as atividades e tarefas cotidianas exigem
PENSAMENTO (EF01C002) Identificar e uma sequéncia de passos a ser seguida e, entender o que acontece caso
COMPUTACIONAL seguir sequéncias de 0s passos n3o sejam seguidos corretamente.
passos aplicados no dia a (EF01C002/SM2) Explicar a ordem de passos para executar uma
dia para resolver determinada agao do cotidiano (exemplo: sequéncia dos ingredientes em
problemas. uma receita, sequéncia para escovar os dentes, sequéncia para chegar até
Conceituacdo de o banheiro da gscpla, organizar sequéncia no caderno, sequéncia do
Algoritmos alfabeto, sequéncia de numeros).
(EF01C003) Reorganizar e I((I)EsFr?; %go:gsiel‘\nﬂ Entender o significado da palavra algoritmo e reconhecé-
g?rzlakseeigg?‘ins(i;'ciss C(l)i passos (EF01CO003/SM2) Organizar passos para a execug¢ao de uma tarefa.
digitai . (EF01CO0O03/SM3) Explicar ou representar com gestos como € sequéncia de
igitais, relacionando essas ; .
sequéncias a palavra uma brincadeira. .
Alaoritmo’ _(EF01(~:003_ISM4) Executar passos d_e uma tarefa a partllr de manualfie _
goritmo’. )
instrugdes visuais (exemplo: sequéncia de dobraduras simples, sequéncia
de montagem com blocos encaixaveis).
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(EF01CO0O03/SM5) Reproduzir sequéncia de movimentos de uma coreografia
musical ou movimento de jogo (exemplo: musica “cabecga, ombro, joelho e
pé” e sequéncia de movimentos).
gi';og g%?:r)rr?ae;;;ho?uc:r ° (EF01CO0O04/SM1) Identificar o que € uma informacgéo e diferenciar as varias
ela pode ser armaz’enada formas de representagao (exemplo: uma placa de PARE, um sinal sonoro
transmitida como ’ | para marcar o inicio da ayla, um texto, um video, audio). .
mensagem por diversos _(EF01COO4ISM2) Pesquisar no con.texto a represgntggéo de diferentes
meios & descrita em varias informagdes (exemplo: simbolo de liga/desliga, Wi-Fi, piso molhado).
MUNDO Codificacédo da linguagens (EF01CO004/SM3) Experimentar as diferentes formas de transmitir uma
DIGITAL informagéao ' informagéao (exemplo: telefone sem fio, bilhetes por meio de desenhos).
(EF01CO05/SM1) Entender o conceito de representagao de informacgdes,
(EF01C005) Representar que podem ser atribuidos valores a uma informagéo (exemplo: uma imagem
informacao usando € formada por pixels, uma musica é formada por notas musicais,
diferentes codificacdes sentimentos podem ser representados por meio de emojis, representar
' letras e palavras por cores A = vermelho, B = azul; decifrar codigos que
podem ser com cores, formas, carta enigmatica).
(EF01CO06/SM1) Entender que a tecnologia néo se restringe somente as
tecnologias digitais e ao computador.
(EF01CO06/SM2) Mapear os diferentes tipos de tecnologias digitais, fisicas
(EF01CO06) Reconhecer e e analdgicas presentes no contexto (computador, televisdo, caneta, tablet,
explorar artefatos telefone, notebook, drones, sensores, tratores).
CULTURA Uso de artefatos computacionais voltados a (EF01CO006/SM3) Conhecer a estrutura dos diferentes dispositivos digitais
DIGITAL computacionais atender necessidades (exemplo: tablet, smartphone, desktop, brinquedos eletrénicos).
pessoais ou coletivas (EF01CO0O06/SM4) 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).
(EF01CO06/SM5) Utilizar softwares de jogos educacionais como GCompris
para a utilizacdo do mouse, teclado e fone de ouvido.
rSees%Lér:]snag;Iiz ade é%zgilﬁiggg()agggtz?r as (EFO_1 COO07/SM1) Dialogar §obrg oque sado dados pessoais e que nao se
' . s -nO.USO.deE seguro das tecnologias restringem somente aos meios digitais.
~ ) g
E,‘",";‘g;::* __ DOCUMENTO CURRICULAR MUNICIPAL ‘Q‘
ARACHATA EMEC -COMPUTAGAO - Z_ TS 7\

Adm. 20252028



il

= +,4 ESTADO DO PARA

4! ! q‘ MUNICIPIO DE CONCEIGAO DO ARAGUAIA
L“t SISTEMA MUNICIPAL DE ENSINO
'1 > M SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO E CULTURA
tecnologia computacionais para (EF01C0O07/SM2) Refletir de forma Iudica sobre como manter a segurancga
computacional protecao dos dados e A protecéo dos dados (exemplo: apresentagao de uma situagao e as

pessoais e para garantir a
propria seguranca.

criangas devem responder com cartas de verdes=verdadeiro e
vermelho=falso).

COMPUTAGAO - ENSINO FUNDAMENTAL - 2° ANO

OBJETO DO

HABILIDADE BNCC

SEGMENTO METODOLOGICO

CONHECIMENTO

Modelagem de

COMPUTAGAO

(EF02CO01) Criar e
comparar modelos
(representacdes) de
objetos, identificando
padrdes e atributos
essenciais.

(EF02C001/SM1) Classificar a funcionalidade de objetos (exemplo: varias
pecas de roupas e classificar o que usar no inverno, verao, chuva, neve;
imagens de varios tipos de meios de transporte e selecionar o que voa,
anda em estradas, na agua).

(EF02C001/SM2) Comparar os objetos conforme a sua classificagdo
(exemplo: dentre os meios de transporte, o que diferencia um do outro?).

objetos
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
Algoritmos com
repeticoes
simples

(EF02C0O02) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos
como sequéncias com
repeticoes simples
(iteracdes definidas) com
base em instrugdes
preestabelecidas ou
criadas, analisando como a
preciséo da instrucao
impacta na execugao do
algoritmo.

(EF02C002/SM1) Criar sequéncia de passos (algoritmos) utilizando cartas
com setas para frente, para tras, girar para a direita, girar para a esquerda.
(EF02C002/SM2) Programar robd seguindo passo a passo para tragar um
caminho em um tapete pedagdgico ou tabuleiro (exemplo: robd do
Explorador Kids ou desplugado).

(EF02C002/SM3) Representar papéis em grupo para a simulagéo 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 robd e segue as orientagdes).

(EF02C002/SM4) Resolver algoritmos pictograficos organizando sequéncia
de agbes (exemplo: sequéncia de imagens na qual os estudantes devem
selecionar as

representacdes necessarias para plantar uma arvore; fazer um sanduiche,
escovar os dentes).

(EF02C002/SM5) Organizar algoritmos para terceiros executarem.
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(EF02C002/SM6) Utilizar aplicativos infantis (Scratch Jr.) ou blocos de
papel para simular comandos.
(EF02C002/SM7) Identificar e corrigir os comandos imprecisos.
(EF02C003/SM1) Compreender que as maquinas executam comandos de
(EF02CO003) Identificar que | forma automatica e precisa, ou seja, ndo fazem nada diferente do que foi
magquinas diferentes programado.
Instrugao de executam conjuntos (EF02CO003/SM2) Entender que os dispositivos necessitam de instrugdes
maquina proprios de instrugdes e especificas (comandos, operagdes) e que estas podem ser combinadas
que podem ser usadas seguindo uma sequéncia légica, relacionando com o conceito de algoritmos.
para definir algoritmos. (EF02CO003/SM3) Comparar as diferentes fungbes e comandos dos
dispositivos.
(EF02C004/SM1) Compreender a diferenga entre hardware e software, por
MUNDO meio de experimentacao de softwares, contato com pecas de hardware ou
DIGITAL jogos desplugados com imagens.
(EF02C004/SM2) Identificar e diferenciar softwares e/ou aplicativos e suas
(EF02CO004) Diferenciar respectivas aplicacdes (exemplo: software para edicdo de
Hardware e componentes fisicos imagens/videos/audios).
software (hardware) e programas (EF02C004/SM3) Identificar diferentes tipos de dispositivos computacionais
que fornecem as instrugdes | (desktop, notebook, tablet, smartphone, drone), compreender a
(software) para o hardware. | funcionalidade de cada um e onde sao utilizadas.
(EF02C004/SM4) Produzir composicdes visuais em diferentes tipos de
dispositivos/materiais e softwares conforme as suas funcionalidades
(exemplo: TUX Paint, GCompris, colagens com imagens de revistas,
jornais).
(EF02CO005/SM1) Dialogar sobre o conceito de tecnologia e entender que
(EF02CO005) Reconhecer nao se restringe somente ao computador, telas ou tecnologias digitais.
as caracteristicas e usos (EF02CO05/SM2) Perceber e conversar como a tecnologia contribui para o
CULTURA Uso de artefatos das tecno!ogia_s desenvo]vimento de agdes cotidianas e que o uso precisa ser ético e
DIGITAL computacionais cor_nputamonals no responsavel. . .
cotidiano dentro e fora da (EF02C005/SM4) Observar as tecnologias presentes em diferentes
escola espagos (exemplo: escola, hospital, banco, shopping).
(EF02C005/SM5) Reconhecer a aplicagao da tecnologia por meio de jogos
(jogo da memodria, bingo, Word Wall).
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(EF02CO05/SM6) Interagir com diferentes aplicativos/plataformas (Google
Maps, Canva, Google Doc, Scratch, https.//code.org/, Kahoot, Plickers) e
diferenciar as fungbes de cada um.

Seguranga e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

(EF02C006) Reconhecer
os cuidados com a
seguranga no uso de
Dispositivos
computacionais.

(EF02C0O06/SM1) Dialogar sobre o que sao dados pessoais e que nao se
restringem somente aos meios digitais.

(EF02C006/SM2) Refletir sobre a divulgacao de dados pessoais no
cotidiano simulando situagdes.

(EF02C006/SM3) Entender por que senhas sao necessarias para acessar
dispositivos, sites, aplicativos.

(EF02C006/SM4) 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).
(EF02C0O06/SM5) 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 utilizagao de
jogos).

(EF02C0O06/SM6) Produzir coletivamente cartilha/matéria/cartazes de
divulgacao sobre os cuidados

que devem ser tomados para a seguranga dos dados pessoais em todas as
situacdes da vida cotidiana.

(EF02C006/SM7) Conversar sobre casos e situagdes reais envolvendo
seguranca digital a partir de noticias na midia (exemplo: reportagens de
acontecimentos que colocaram criangas em risco).
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COMPUTAGAO - ENSINO FUNDAMENTAL - 3° ANO

OBJETO DO

CONHECIMENTO

HABILIDADE BNCC
COMPUTAGAO

SEGMENTO METODOLOGICO

Logica
computacional

(EF03CO001) Associar os

valores 'verdadeiro' e
'falso' a sentencgas
I6gicas que dizem
respeito a situagdes do
dia a dia, fazendo uso de
termos que indicam
negacao.

(EF03C0O01/SM1) Diferenciar frases verdadeiras e frases falsas (exemplo: o
céu € azul - VERDADEIRO, peixes vivem na terra — FALSO).
(EF03CO001/SM2) Identificar o conceito de negacgao a partir da linguagem
simples (exemplo: hoje é segunda-feira, hoje nao é segunda-feira).
(EF03C001/SM3) Compreender o uso do “NAQ” nas frases (exemplo: cinco é
maior que seis = FALSO, Cinco NAO é maior que seis = VERDADEIRO).

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Algoritmos com
repeticoes
condicionais
simples

(EF03C0O02) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita
ou pictografica, que
incluam sequéncias e
repeticdes simples com
condicao (iteragdes
indefinidas), para
resolver problemas de
forma independente e
em colaboracéo.

(EF03CO002/SM1) Utilizar historias e situagdes cotidianas para criagao de
sequéncias que podem ser repetidas (iteragcdes) (exemplo: escovar os dentes;
lavar as maos; seguir pistas para caga ao tesouro; montar espetinho de frutas).
(EF03C002/SM2) Criar algoritmos adicionando repeticdes 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).

(EF03C002/SM3) Entender que o numero de repetigcdes pode depender de
uma condi¢ao (exemplo: se encontrar uma parede, dar um passo para tras; se
a lixeira estiver cheia, continue esvaziando; se a senha estiver errada, digite
outra vez).

(EF03C0O02/SM4) Criar algoritmos utilizando representagdo visual e/ou
pictogramas (ex.: imagem do sol — acordar; imagem de um prato e talheres —
refeicdo).

(EF03C002/SM5) Produzir algoritmos conforme o problema a ser resolvido e o
lugar (exemplo: colocar o lixo na lixeira de casa — sequéncia de passos a ser
seguida).

(EF03C002/SM6) Desenvolver estratégias para resolver problemas em etapas
(exemplo: organizar o quarto, tomar banho)
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Decomposicao

(EF03CO003) Aplicar a
estratégia de
decomposigao para
resolver problemas
complexos, dividindo
esse problema em
partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solucoes.

(EF03CO003/SM1) Entender e explicar o que é decomposigao.
(EF03CO003/SM2) Identificar problemas/demandas cotidianas que necessitam
ser resolvidas por partes/etapas (exemplo: fazer o café e montar um
sanduiche).

(EF03CO003/SM3) Avaliar partes menores de um problema e criar solugao
l6gica (exemplo: organizar uma festa, organizar materiais para levar para a
escola).

(EF03C0O03/SM4) Refletir sobre a divisdo de um problema, no sentido de
questionar qual a parte é a mais facil ou dificil e, se esquecer de uma parte, o
que aconteceria.

MUNDO
DIGITAL

Codificagcao da
informacéao

(EF03C004) Relacionar
o conceito de informacéao
com o de dado.

(EF03CO004/SM1) Diferenciar o conceito de dado e de informacéo.
(EF03C004/SM2) Entender que para uma informacéo ter l6gica, € necessaria
uma combinagao de dados (exemplo: somente o numero de uma casa nao é
uma informacgao precisa, mas quando combinado com rua, bairro e CEP, &
uma informacao; na escola ha uma combinacdo de nome do
estudante/ano/turma).

(EF03C004/SM3) Compreender que o computador armazena informacgdes e
dados em sua memoria (exemplo: para enviar um e-mail, o enderecgo precisa
estar completo e que cada letra/ponto/caractere compde um codigo de
informacgéao/programacéo).

(EF03CO05)
Compreender que dados
séo estruturados em
formatos especificos
dependendo da
informagao armazenada.

(EF03C005/SM1) Entender que os dados precisam ser representados de
formas que os computadores entendam, para poderem ser processados e
transformados em informagdes Uteis.

(EF03CO005/SM2) Identificar que cada tipo de dado necessita de uma
estratégia de representacao (exemplo: em textos, cada caractere pode ser
representado no computador por um numero; imagens podem ser
representadas no computador por uma sequéncia de pontos (pixel), cada pixel
representado por uma sequéncia de numeros que codificam uma cor).
(EF03C0O05/SM3) 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 n&o transmite tanto sentido quanto uma frase ou um texto completo).
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Interface fisica

(EF03CO06)
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).

(EF03C0O06/SM1) 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).
(EF03C006/SM2) Entender que os dados entram no computador pelos
dispositivos de entrada, s&o processados pelo computador e sdo devolvidos
para as pessoas através dos dispositivos de saida.

(EF03C006/SM3) Explorar o funcionamento dos dispositivos de entrada
(teclado, mouse, pendrive, cartdo de memaria, HD externo).
(EF03C006/SM4) Conhecer diferentes tipos de interfaces (telas sensiveis ao
toque, sensor de presencga, sensor de movimento).

(EF03C006/SM5) Dialogar sobre como a utilizagao dos dispositivos de
entrada e saida esta presente no cotidiano (exemplo: leitor de cédigos de
barras, impressora de cupom fiscal, cAmera de reconhecimento facial,
“‘maquininha” de cartao de crédito).

CULTURA
DIGITAL

Uso de
tecnologias
computacionais

(EF03CO007) Utilizar
diferentes navegadores
e ferramentas de busca
para pesquisar e acessar
informacgdes.

(EF03C0O07/SM1) Compreender o que sao navegadores e que existem varios
conforme a empresa (exemplo: Chrome, Firefox, Opera, Safari, Edge).
(EF03CO007/SM2) Entender o que sao sites buscadores (exemplo: Google,
Bing, Yahoo).

(EF03CO007/SM3) Realizar pesquisas simples em diferentes buscadores.
(EF03CO007/SM4) Testar diferentes tipos de pesquisa (exemplo: imagem,
video, noticia, compras, maps).

(EF03CO007/SM5) Compreender a diversidade de fontes de pesquisa conforme
o assunto (exemplo: Escola Kids, IBGE Educa, Mundo Educacgao).
(EF03CO007/SM6) Conhecer diferentes formas de realizar as pesquisas:
digitagcao, voz, imagem.

(EF03C0O08) Usar
ferramentas
computacionais em
situacdes didaticas para
se expressar em
diferentes formatos

(EF03CO008/SM1) Experimentar ferramentas para desenho e representagcoes
graficas (exemplo: Paint, Tux Paint).

(EF03CO008/SM2) Utilizar aplicativos/software/plataformas para a organizagao
de imagens e textos, cartazes, diarios de bordo (exemplo: Canva, PowerPoint,
Google Apresentagées)

(EF03CO08/SM3) Criar historias interativas e animagdes simples em software

digitais.
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(EF03CO008/SM4) Produzir videos curtos narrando um
experimento/pesquisa/atividade ou passo a passo de uma situagao cotidiana
(exemplo: gravar, editar e narrar as etapas de germinagao do feijdo no
algodao).

(EF03CO008/SM5) Organizar galeria digital com produc¢des de maneira
colaborativa utilizando diferentes aplicativos (exemplo: Padlet, Mentimeter,
Google Drive).

Segurancga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EF03CO0O09)
Reconhecer o potencial
impacto do
compartilhamento de
informagdes pessoais ou
de seus pares em meio
digital.

(EF03CO009/SMA1) Identificar as transformagdes que ocorreram na sociedade
em relagcéo ao uso das tecnologias no cotidiano (exemplo: comunicagao entre
pessoas, assistir a filmes, ouvir musica, pagar contas).

(EF03CO009/SM2) Entender o conceito de informagdes pessoais e 0 porqué
devem ser protegidas.

(EF03CO009/SM3) Simular situagbes sobre o compartilhamento de informagdes
(exemplo: vocé ja compartilhou algo na internet? Com quem? Como vocé se
sentiria se compartilhassem uma foto sem seu consentimento?).
(EF03CO009/SM4) Selecionar informagdes por meio de comandos visuais que
podem ou nao ser compartilhadas (exemplo: cor favorita — cartdo verde =
SIM, foto de um desenho — AMARELO = depende da situagéo, senhas —
cartdo VERMELHO = nunca compartilhar).

(EF03CO009/SM5) Participar de jogos online, em grupo, sobre como proteger
as informacgdes pessoais (exemplo: Kahoot, Quizizz, Plickers).

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD E CLLTURA
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COMPUTAGAO CONCEIGAO DO ARAGUAIA — ENSINO FUNDAMENTAL - 4° ANO

OBJETO DO

CONHECIMENTO

HABILIDADE BNCC
COMPUTAGAO

SEGMENTO METODOLOGICO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Matrizes e
registros

(EF04CO01)
Reconhecer objetos
do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados
através de matrizes
que estabelecem
uma organizagao na
qual cada
componente esta em
uma posicao definida
por coordenadas,
fazendo
manipulagdes
simples sobre estas

(EF04C0O01/SM1) Compreender o conceito de matriz como uma tabela de linhas e

colunas.

(EF04CO0O01/SM2) Relacionar elementos do cotidiano com a organizagdo de uma
matriz (exemplo: a posi¢ao das fileiras de uma sala de aula, janelas de um prédio,
canteiros de uma horta, caixa de ovos).

(EF04CO0O01/SM3) Entender a localizagdo e a manipulagao de
dados/objetos/informagdes por meio de coordenadas (exemplo: imagem ampliada
para a visualizagao dos pixels, atividade de pintura em papel quadriculado para
formar um desenho).

(EF04CO0O01/SM4) Experimentar diferentes jogos para entender o principio de
coordenadas (exemplo: jogo batalha naval, jogo da velha, jogo de damas/xadrez,
jogo STOP).

(EF04CO01/SM5) Identificar em uma planilha como cada célula é identificada
cruzando linhas e colunas (exemplo: Google planilhas, planilhas do Excel, Google
Planilhas).

representacoes. (EF04CO0O01/SM6) Manipular matrizes simples identificando qual elemento esta em
determinada coordenada (exemplo: qual figura consta na coordenada (2,1)).
(EF04CO002) (EF04C002/SM1) Compreender que os objetos do mundo real podem ser

Reconhecer objetos
do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados
através de registros
que estabelecem
uma organizagao na
qual cada
componente é
identificado por um
nome, fazendo

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).

(EF04C002/SM2) Organizar tabela em papel ou planilha digital com colunas
rotuladas (exemplo: tabela com nome, idade, esporte favorito, animal de
estimagao; tabela com ingredientes e informagao nutricional obtida no rétulo de
alimentos; tabela de animais, com caracteristicas de cada um: onde vive, o que
come; tabela de personagens, com nome, histéria, se € herdi ou vildo; tabela do
tempo / meteorologia da semana, com dia, temperatura, condigéo do tempo: sol,
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manipulagdes sobre
estas
representagoes.

(EF04C002/SM3) Manipular os registros organizados em tabelas para extrair
informacdes (exemplo: contar quantas pessoas possuem a mesma idade, qual o
animal de estimag¢ao mais frequente na turma, qual o alimento com maior
quantidade de proteinas, adivinhar o animal a partir de suas caracteristicas).

(EF04CO03) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictografica, que

(EF04C0O03/SM1) Compreender que, para resolver certos problemas ou executar
certas tarefas, podemos descrever sequéncias de instrucoes a serem feitas
repetidamente.

(EF04CO003/SM2) Entender os tipos de repetigdes: sequéncia, repeticao simples e
repeticdo aninhada.

de alguma forma que
seja compreendida
pela maquina
(formato digital).

Algoritmos com | . L (EF04CO0O03/SM3) Testar diferentes linguagens para criar algoritmos (exemplo:
s incluam sequénciase | . : . . : e
repeticoes repeticdes simples e linguagem oral, linguagem escrita e linguagem pictografica).
simples e betie imples (EF04CO0O03/SM4) Descrever algoritmos para executar tarefas repetitivas
) aninhadas (iteragcdes . : ~ . ) L L .
aninhadas definidas e aninhadas em situac¢des cotidianas (exemplo: | - circuito de exercicios: repetir 3x
) _ 20 polichinelos e 20 abdominais; Il - organizag&o da sala: para cada fileira de
indefinidas), para ) . -
classes, colocar uma mesa com uma cadeira repetidamente, até
resolver problemas - o
d preencher cada fileira, Il - montagem de castelo com blocos encaixaveis, com 4
e forma . ] . o - :
) torres de 5 blocos empilhados: repetir 4x a sequéncia repetitiva de encaixar 5
independente e em bl
colaboracéo. 0cos).
(EF04C004/SM1) Conceitualizar o que é dado e informacéo digital (exemplo:
dados = fatos, textos, numeros, caracteres, combinag¢des de letras e niumeros).
(EF04C0O04) (EF04C004/SM2) Conhecer exemplos simples de codificagao (exemplo: ASCII,
Entender que para binarios).
guardar, manipular e | (EF04C004/SM3) Entender o que sdo numeros binarios e o que representam o
MUNDO Codificacéo da transmitir da.d.os, es,tado Ilga_dq ou desligado (exemplo: atividade com cartas representando os
. A deve-se codifica-los | numeros binarios).
DIGITAL informagéao

(EF04C0O04/SM4) Reconhecer que um computador usa somente dois valores para
representar toda a informag¢ao que manipulam, 0 e 1, onde 1 representa o estado
ligado e 0 representa o estado desligado (exemplo: decodificar um texto em
linguagem binaria para linguagem escrita).

(EF04C0O04/SM5) Compreender que para um computador poder guardar,
manipular e transmitir dados, precisamos codifica-los, utilizando diferentes

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD E CLLTURA
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estratégias (exemplo: segundo as codificagdes ASCII e Unicode, a letra "A" é

representada pelo numero decimal 65, codificado em binario como 01000001).
(EF04C0O04/SM6) Realizar conversdes do sistema decimal para binario, para

codificar as informacgoes.

(EF04CO05)
Codificar diferentes
informacdes para
representacdo em
computador (binaria,
ASCII, atributos de
pixel, como RGB
etc.).

(EF04C0O05/SM1) Conhecer exemplos simples de codificagao (exemplo: ASCII,
binarios).

(EF04CO0O05/SM2) Usar simuladores online para converter texto em binario.
(EF04CO005/SM3) Desvendar simbolos que representam informagdes e descobrir
mensagens reveladas a partir de palavras-chave para descobrir a criptografia.
(EF04C0O05/SM4) Conhecer diferentes codificagdes para diferentes tipos de
informacgé&o (exemplo: para caracteres, tabelas de conversdo 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 binario a 11111111, para
imagens coloridas, cada pixel pode ser expresso como uma combinagao de
vermelho, verde e azul, em inglés: "red, green, blue" - RGB).

CULTURA
DIGITAL

Uso de
tecnologias
computacionais

(EF04CO0O06) Usar
diferentes
ferramentas
computacionais para
criacdo de conteudo
(textos,
apresentagdes,
videos).

(EF04C0O06/SM1) Identificar as diferentes ferramentas computacionais conforme o
que se pretende produzir: textos (exemplo: Google Docs, Word), editor de video
(exemplo: CapCut, Canva), criagéo de slides (exemplo: Canva, Power Point,
Google Apresentagoes).

(EF04CO0O06/SM2) Criar texto/apresentacdes/design de maneira colaborativa
utilizando ferramentas de compartilhamento (exemplo: compartilhar texto para
edicdo no Google Docs, compartilhar design para edicao no Canva).
(EF04C0O06/SM3) Acessar com seguranga contas de e-mail (institucional e/ou
pessoal) e entender a necessidade de criar senhas fortes e manté-las protegidas.
(EF04C0O06/SM4) Diferenciar o que séo senhas fortes e senhas fracas e fazer
escolhas conscientes.

(EF04C0O06/SM5) Utilizar sites e/ou softwares para digitagao (exemplo: site Agile
Fingers: https://agilefingers.com/pt e Clube de Digitagao:
https://www.typingclub.com/sportal/)

(EF04C0O06/SM6) Conhecer a fungao dos teclados nos diferentes dispositivos
(exemplo: teclado virtual da SmartTV, teclado do smartphone, teclado do

DOCUMENTO CURRICULAR MUNICIPAL
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(EF04C0O06/SM7) Aprender a sair de contas de e-mail/sites/plataformas online,
principalmente em dispositivos localizados em espagos compartilhados (exemplo:
sala de informatica da escola e/ou computadores de outros locais).

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EF04CO0O07)
Demonstrar postura
ética nas atividades
de coleta,
transferéncia, guarda
e uso de dados.

(EF04CO07/SM1) Dialogar sobre o tipo de informagao e dados que séo
armazenados e compartilhados.

(EF04CO0O07/SM2) Conversar sobre os impactos da divulgacéo de noticias falsas
usando exemplos reais dos sites de noticias.

(EF04CO0O07/SM3) Simular situagdes e criar solugdes de forma colaborativa
(exemplo: “Jodo descobriu a senha da colega e entrou no e-mail dela. Ele sé quis
brincar mudando a foto do perfil. Isso é certo ou errado? Por qué?”).
(EF04CO07/SM4) Interagir por meio de jogo sobre dado protegido x dado exposto
e identificar o que é seguro ou inseguro (exemplo: “Postar a foto de um colega
sem permissao é seguro ou inseguro”, “compartilhar sua senha com um amigo” é
seguro ou inseguro).

(EF04C0O07/SM5) Entender a importancia de verificar uma informagéo antes de
repassa-la a terceiros.

(EF04C0O07/SM6) Refletir sobre “etiqueta digital” e criar de forma colaborativa
mural de regras para agir de maneira respeitosa em ambientes virtuais em rede.

(EF04CO008)
Reconhecer a
importancia de
verificar a
confiabilidade das
fontes de
informacdes obtidas
na Internet.

(EF04C0O08/SM1) Dialogar sobre a importancia de verificar a confiabilidade das
fontes de informacgdes obtidas na Internet, especialmente as postagens em redes
sociais.

(EF04CO0O08/SM2) Explorar diversas fontes de pesquisa, ter uma visdo mais ampla
sobre um determinado tema e sobre os riscos de utilizar informagdes nao
confiaveis.

(EF04C008/SM3) Comparar fontes diferentes sobre 0 mesmo assunto,
identificando informacgdes diferentes e possivelmente equivocadas.
(EF04CO08/SM4) Realizar pesquisas em diferentes buscadores e comparar os
resultados de cada pesquisa.

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD E CLLTURA
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ESTADO DO PARA
MUNICIPIO DE CONCEIGAO DO ARAGUAIA
SISTEMA MUNICIPAL DE ENSINO
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COMPUTAGAO CONCEIGAO DO ARAGUAIA — ENSINO FUNDAMENTAL - 5° ANO

OBJETO DO

CONHECIMENTO

HABILIDADE BNCC
COMPUTAGAO

SEGMENTO METODOLOGICO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Listas e grafos

(EF05CO01)
Reconhecer objetos
do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados
através de listas que
estabelecem uma
organizagao na qual
ha um namero
variavel de itens
dispostos em
sequéncia, fazendo
manipulacdes
simples sobre estas
representagoes.

(EF05C001/SM1) Entender que listas sao colegbes de dados organizados um

depois do outro, ocorrendo em muitas situagées no mundo real e/ou digital
(exemplo: lista de chamada, lista de compras no supermercado, caixa de entrada
do e-mail, playlist de musicas, histérico de navegagéao).

(EF05C001/SM2) 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 aleatéria ou de acordo com
setores do supermercado).

(EFO5C0O01/SM3) Recuperar, alterar e inserir informagdes em uma lista,
diferenciando as possibilidades nas listas (exemplo: | - separar cartas de um
baralho por naipes e ordena-las por valores; depois, incluir novas cartas mantendo
a ordem estabelecida; Il - organizar uma lista de chamada, na qual se chega um
novo estudante na turma, ele é inserido na ordem alfabética correta; Il - organizar
fila para brincar no escorregador - quem chega entra no final e quem brinca sai da
frente).

(EF05C001/SM4) 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 selecédo e quando um item for marcado ele sai da
lista).

(EFO5C0O01/SM5) Identificar o tipo de lista mais adequado para determinada
situacgao do cotidiano (lista de compras, checklist, lista de tarefas com prazos, lista
de prioridade, lista sequencial).

(EF05C002)
Reconhecer objetos
do mundo real e
digital que podem ser

(EF05C002/SM1) Entender que grafos sao uma forma de representar relagdes
entre objetos, podendo ocorrer em muitas situagdes no mundo real e/ou digital
(exemplo: pessoas, ruas, sites, rede telefénica).
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representados
através de grafos
que estabelecem
uma organizagao
com uma quantidade
variavel de vértices
conectados por
arestas, fazendo
manipulacoes
simples sobre estas
representagoes.

(EF05C002/SM2) Identificar grafos e diferenciar o que sao vértices e arestas
(exemplo: em redes sociais, os vértices sao os perfis dos usuarios e as arestas sao
as amizades ou seguidores; rede de transporte publico em que as paradas de
Onibus sao os vértices e linhas/rotas sao as arestas).

(EF05C002/SM3) Compreender como as informagdes interagem entre si e
identificar as relagdes entre elas, expressando isso em um grafo

(exemplo: produzir a arvore genealdgica da sua familia).

(EF05C002/SM4) Realizar manipulagdes sobre representacdes em grafos
(exemplo: | - encontrar rotas mais curtas entre pontos em um mapa, por exemplo,
da escola até a casa do estudante, usando diferentes meios de locomocéo; Il -
construir uma representacao visual de uma rede social, em que perfis dos usuarios
sdo representados por vértices e a amizade pelas arestas, para depois identificar
amigos comuns).

Légica
computacional

(EF05CO003)
Realizar operacoes
de negagao,
conjungao e
disjuncao sobre
sentengas logicas e
valores 'verdadeiro' e
falso'.

(EF05C003/SM1) Entender o que é uma proposic¢ao légica e que ela pode ser ou
verdadeira, ou falsa, ndo existe “talvez”.

(EF05C003/SM2) Entender que, para saber se uma proposi¢éo € verdadeira ou
falsa, € preciso analisar suas condigdes expressas com operagdes logicas, que
determinam o resultado.

(EF05C003/SM3) Entender que a conjuncéao (E) requer que ambas as sentencas
sejam verdadeiras para que o resultado seja verdadeiro, enquanto a disjungéo (OU)
apresenta resultado verdadeiro se ao menos uma condigao for verdadeira.
(EF05CO003/SM4) Entender que a operagao da negagao modifica o valor da
sentenga légica, invertendo seu valor, isto €, uma sentenga verdadeira

torna-se falsa quando aplicada a operagao de negagéo e vice-versa.
(EF05CO003/SMS5) Determinar o resultado de sentengas logicas propostas
(exemplo: cinco é maior que seis = falso; cinco NAO é maior que seis = verdadeiro;
cinco € maior que seis E maior que dois = falso; cinco € maior que seis OU maior
que dez = falso; cinco € maior que seis OU maior que dois = verdadeiro).

Algoritmos com
selecéo
condicional

(EF05C004) Criare
simular algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou

(EF05C004/SM1) Compreender que, para resolver problemas ou realizar tarefas
em um algoritmo, & preciso verificar condigbes e, com base nelas, escolher qual
acao 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).
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pictogréfica, que
incluam sequéncias,
repetigcdes e
selegbes
condicionais para
resolver problemas
de forma
independente e em

(EF05C004/SM2) Compreender que algoritmos com sele¢cdes condicionais utilizam
operacgoes légicas que resultam em verdadeiro ou falso.

(EF05C004/SM3) Entender que selegbes condicionais podem ser combinadas com
sequéncias e repeticdes, em algoritmos que podem ser representados de
diferentes formas (linguagem oral, escrita ou pictografica/fluxograma).
(EF05C004/SM4) Construir algoritmos para resolver problemas que dependam de
selegcdes condicionais (exemplo: descrever o que fazer para atravessar uma rua
com semaforo, sendo que um trecho do algoritmo poderia ser “se o semaforo

colaboracéo. estiver vermelho OU amarelo, aguardar na calgada, caso contrario, atravessar a
rua”).
(EF05C005/SM1) Reconhecer e diferenciar os componentes computacionais

(EFO5CO05) basicos: teclado, mouse, microfone, scanner, monitor, impressora, caixa de som,

Identificar os tela, pendrive, CPU, HD, SSD, cartao SD.

componentes (EF05C005/SM2) Classificar dispositivos de acordo com sua fungéo (exemplo:

. principais de um teclado = entrada, caixa de som = saida, HD = armazenamento) e entender como
MUNDO Arquitetura de o ;
DIGITAL computadores cqmputg@or cada componente contr.lbw para o funmqnamento (':10 computador.

(dispositivos de (EF05C005/SM3) Analisar e comparar diferentes tipos de computadores,

entrada/saida, identificando componentes comuns a todos eles.

processadores e (EF05C005/SM4) Conhecer como as informacgdes sao transmitidas pelos

armazenamento). componentes (do armazenamento ao processador e dos dispositivos de entrada
para os de saida, passando pelo processador).
(EFO5C0O06/SM1) Identificar diferentes tipos de dispositivos de armazenamento
(HD, SSD, pendrive e nuvem) e entender suas fungdes e capacidades.
(EFO5C006/SM2) Conhecer linha do tempo dos dispositivos de armazenamento

(EFO5CO06) (exemplo: fita VHS, fita K7, CD, DVD, disquete).

Reconhecer que os (EF05C006/SM3) Compreender como funciona o armazenamento em nuvem, o

Armazenamento | dados podem ser que sao servidores e os diferentes tipos de armazenamento em nuvem (Google
de dados armazenados emum | Drive, Dropbox, OneDrive - Microsoft, iCloud - Apple).

dispositivo local ou
remoto.

(EF05C006/SM4) 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

DOCUMENTO CURRICULAR MUNICIPAL
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(EF05C006/SM5) Diferenciar armazenamento local (no préprio computador) e
remoto (em outro computador conectado a internet), compreendendo quando e por
que um dado € armazenado em um dispositivo especifico.

(EF05C006/SM6) Entender o que sédo unidades de armazenamento de dados
(exemplo: Bit (b): A menor unidade de informacgéo digital, representando um 0

ou 1. Byte (B): Geralmente composto por 8 bits, é a unidade basica para a maioria
dos arquivos. Kilobyte (KB): Aproximadamente mil bytes. Megabyte (MB):
Aproximadamente um milh&o 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).

Sistema
operacional

(EFO5CO07)
Reconhecer a
necessidade de um
sistema operacional
para a execucgao de
programas e
gerenciamento do

(EF05C007/SM1) Compreender que o sistema operacional é o software essencial
que permite a execugao de programas e gerencia o uso dos recursos fisicos
(hardware) de um computador.

(EF05C007/SM2) Conhecer e comparar diferentes sistemas operacionais
(Windows, Linux, macOS, Android, iOS), compreendendo que cada um possui
caracteristicas proprias e pode ser utilizado em diferentes contextos.

CULTURA
DIGITAL

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

hardware.
(EFO5C008/SM1) Refletir sobre a confiabilidade de sites e conteudos, identificando
fontes confiaveis, como jornais oficiais, em contraste com fontes potencialmente
nao confiaveis, como blogs ou sites sem respaldo reconhecido.

(EF05C008) Acessar | (EF05C0O08/SM2) Identificar noticias falsas, conteudos manipuladores, reconhecer

as informacgdes na
Internet de forma
critica para distinguir
os conteudos
confiaveis de nao
confiaveis.

elementos

como titulos sensacionalistas, autoria, e auséncia de fontes verificaveis.
(EF05C008/SM3) Entender a importancia de compartilhar informagdes confiaveis e
como a disseminacao de noticias falsas pode afetar as pessoas e a sociedade,
promovendo uma atitude responsavel no ambiente digital.

(EF05C008/SM4) Compreender o conceito de cidadania digital, que existem
direitos e deveres digitais.

(EF05CO008/SM5) Pesquisar diferentes comandos de busca avangada (exemplo:
site:, OR, intitle).

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD E CLLTURA

DOCUMENTO CURRICULAR MUNICIPAL

D

- COMPUTAGCAO -




» & ESTADO DO PARA
3 Fh A MUNICIPIO DE CONCEIGAO DO ARAGUAIA
‘L‘J&'j SISTEMA MUNICIPAL DE ENSINO
N 7 SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO E CULTURA

(EF05C008/SM6) Experimentar tipos de operadores de busca avangados
(exemplo: para encontrar uma expressao especifica, digitar entre aspas no
buscador — “computag¢ao desplugada”).

(EF05C008/SM7) Entender os impactos do uso excessivo de tecnologias digitais
em rede na saude fisica e mental.

(EF05C008/SM8) Acessar e-mail institucional, salvar e redefinir senhas de maneira
segura.

(EF05C009) Usar
informacoes
considerando
aplicacdes e limites
dos direitos autorais
em diferentes midias
digitais.

(EF05C009/SM1) 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 &
iss0?).

(EF05CO009/SM2) Identificar casos do cotidiano em que as
plataformas/aplicativos/sites seguem as leis de direitos autorais (exemplo: ndo é
possivel fazer postagens ou videos com trilhas sonoras que tenham direitos
autorais).

(EF05C009/SM3) Dialogar sobre a autoria de suas produgdes, analisando sobre
situagdes do cotidiano (exemplo: um colega da sala copiou um trecho de um texto
da internet para o trabalho de histéria, 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?).

(EFO5C0O10)
Expressar-se critica
e criativamente na

(EFO5C0O10/SM1) Demonstrar uma compreensao critica sobre como as tecnologias
transformam o cotidiano, bem como as mudancas geradas por elas na sociedade.
(EF05C010/SM2) Pesquisar e produzir linha do tempo sobre as profissdes que
surgiram ou desapareceram em funcao da tecnologia

computacional (exemplo: leiteiro e o leite embalado vendido no supermercado; na

Uso de compreensao das . . ] :
, agricultura, a transigao do arado para o trator; a compra de produtos em lojas
tecnologias mudancas e ! :
o o fisicas e lojas online).
computacionais | tecnoldgicas no

mundo do trabalho e
sobre a evolugcao da
sociedade.

(EF05C0O10/SM3) Criar colaborativamente murais fisicos ou virtuais de profissdes
extintas, profissdes que surgiram e profissdes que poderao existir a partir das
tecnologias digitais, automacéo, inteligéncia artificial.

(EF05C0O10/SM4) Expressar-se criativamente sobre como utiliza as tecnologias
computacionais no cotidiano (exemplo: criar um
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portfolio/folheto/slide/colagem/escrita/video/audio com dicas de como cada
estudante utiliza as tecnologias no seu dia a dia).

(EF05C0O10/SM5) Elencar objetos e dispositivos do cotidiano que utilizem
tecnologias computacionais (exemplo: SmartTV, eletrodomésticos conectados a
rede de internet sem fio, dispositivos comandados por voz).

(EF05CO0011/SM1) Identificar que existem varios tipos de ferramentas tecnoldgicas
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
Apresentagbes serve para fazer apresentacdes e o Chrome serve para acessar a
internet, dentre outras

tantas ferramentas; algumas ferramentas estédo disponiveis apenas para celulares
ou computadores, enquanto outras possuem versodes para celular ou computador).

(EFO5C0O011) (EF05C0011/SM2) Solucionar problemas buscando adequar a melhor tecnologia
Identificar a para o desenvolvimento da tarefa (exemplo: qual software ou aplicativo utilizar para
adequacao de editar um video?).

diferentes (EF05C0011/SM3) Criar texto/apresentag¢des/design de maneira colaborativa
tecnologias utilizando ferramentas de compartilhamento (exemplo: compartilhar texto para
computacionais na edicdo no Google Docs, compartilhar design para edigédo no Canva).

resolucao de (EF05C0011/SM4) Aprender a sair de contas de e-mail/sites/plataformas online,
problemas. principalmente em dispositivos localizados em espagos compartilhados (exemplo:

sala de informatica da escola ou em computadores de outros locais).
(EF05CO0011/SM5) Utilizar sites e/ou softwares para digitagao (exemplo: site Agile
Fingers: https://agilefingers.com/pt e Clube de Digitagao:
https://www.typingclub.com/sportal/)

(EF05C0011/SM6) Conhecer as fungdes das diferentes teclas de um teclado e
atalhos basicos (exemplo: Ctrl+C = COPIAR, Ctrl+V= COLAR, Ctrl+X=
RECORTAR).

COMPUTAGAO CONCEIGCAO DO ARAGUAIA — ENSINO FUNDAMENTAL - 6° ANO
OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO SEGMENTO METODOLOGICO
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(EF06C0O01/SM1) Compreender que
existem diferentes tipos de dados:
numeéricos, textuais e logicos
(VERDADEIRO ou FALSO).
(EF06C0O01/SM2) Entender para que
servem os diferentes tipos de dados:
numeros inteiros ou fracionarios podem ser
usados para representar quantidades ou
Construir e analisar medidas; sequéncias de caracteres
solucbes (strings) representam textos, palavras ou
computacionais de frases; dados “légicos”: representam
problemas de informagdes que s6 podem ter dois valores
diferentes areas do (exemplo: Verdadeiro ou Falso, se alguém
conhecimento, de (EF06CO001) Classificar | respondeu “sim” ou “ndo”, ou se uma
forma individual ou informagdes, agrupando- | condig&o foi atendida ou n&o).
PENSAMENTO | Programacéo Tipos de colaborativa, as em colegdes (EF06CO01/SM3) Analisar um _
COMPUTACIONAL dados selecionando as (conjuntos) e associando | problemal/informacgéo e identificar o tipo de

estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfeigoando
e articulando saberes
escolares.

cada coleg¢ao a um ‘tipo
de dados’.

dado que a compde, analisando também a
possibilidade de agrupa-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
(numero fracionario), e o resultado é um
numero fracionario.).

(EF06CO01/SM4) Entender o conceito de
classificagdo e agrupamento em colegbes
(exemplo: separar informagdes de acordo
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com semelhancga; pasta para imagens;
caixa com bonecas).

Linguagem
de
programag
ao

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

(EF06C002) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrugdes sequenciais,
de repeticdo e de
selecao usando uma
linguagem de
programagcao.

(EF06C002/SM1) Criar sequéncia de
instrugdes passo a passo para realizagao
de uma agao (exemplo: receita de bolo,
instrugdes para montar um brinquedo ou
origami, sequéncia de uma animagéao de
personagem: pular, tocar som e mostrar
baldo de dialogo).

(EF06C002/SM2) Identificar possiveis
repeticdes (loops) dentro do passo a passo
(exemplo: desafios que envolvam repetir
sequéncias de passos para montar um
percurso ou uma rotina diaria; animagao de
um personagem: repetir 3 vezes a
sequéncia de pular e tocar som; calcular a
média de uma lista de notas de uma
turma).

(EF06C002/SM3) Construir condi¢des para
a execucao de determinados passos (se,
entdo). (exemplo: se chegar em uma
parede, dar um passo para tras; = se
estiver chovendo, leve um guarda-chuva;
se a média for maior que 7 esta aprovado,
se nao deve fazer avaliagéo adicional).
(EF06C002/SM4) Utilizar ferramentas
virtuais para a programacao e plataformas
de programagao (exemplo: Scratch,
OctoStudio, GCompris, Kit Explorador
KIDS), que contém cartas e robé com setas
direcionais para criar algoritmos com
instrugdes sequenciais.

|
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(EF06CO0O03) Descrever
com precisao a solucao
de um problema,
construindo o programa
que implementa a
solugao descrita.

(EF06CO03/SM1) Utilizar linguagem
natural para descrever com precisao a
solucao de um problema e descrever passo
a passo, com clareza e ordem (exemplo:
como fazer um sanduiche?; como escovar
os dentes?).

(EF06C0O03/SM2) Criar um problema;
definir uma possibilidade de resolugao;
construir o passo a passo da solugao
(exemplo: planejar passos de programagao
por esbogo ou um fluxograma da solugéo).
(EF06C003/SM3) Compreender as
instrucdes de entrada e saida em uma
linguagem de programacao.
(EF06C003/SM4) Definir instrugcdes por
meio de uma linguagem de programacao, a
fim de construir o programa que
implementa uma solucéo descrita
(exemplo: se o ponteiro do mouse tocar no
animal, entdo o animal andara 10 passos,
10 vezes seguidas).

(EF06CO03/SM5) Usar linguagens de
programacao simples, em plataformas
concebidas para iniciantes (exemplo:
Scratch, OctoStudio ou Code.org).

Estratégias de
solucao de
problemas

Decomposi
cao

Empregar diferentes
estratégias da
Computacgéao
(decomposicgao,
generalizagdo e reuso)
para construir a
solucao de problemas.

(EF06C004) Construir
solugdes de problemas
usando a técnica de
decomposicao e
automatizar tais solucdes
usando uma linguagem
de programacao.

(EF06C0O04/SM1) Identificar um problema
e desmembra-lo em partes menores,
solucionando cada uma de forma isolada,
para depois integrar os resultados e
alcancar a solugao completa. Documentar,
cada etapa de maneira clara, permitindo
que outra pessoa siga 0 mesmo percurso
para resolver o problema com preciséo
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(exemplo: | - decompor o problema de
calcular os gastos mensais em uma
solucao utilizando o Google Planilhas,
construindo uma tabela que discrimina
cada uma das despesas mensais e
automatiza, por meio de formulas, o
somatério dos valores; Il - decompor o
desenho de uma imagem em
subproblemas, desenhando formas basicas
que podem ser combinadas por meio de
operagoes;

[Il - decompor o problema de desenhar
uma casa em

subproblemas de desenhar retangulos,
quadrados, tridngulos).

(EF06C0O04/SM2) Planejar e simular
pequenos projetos interativos em ambiente
virtual, identificando e selecionando os
componentes eletrénicos adequados as
funcdes desejadas, a fim de representar
solugdes para problemas simples
(exemplo: selecionar os componentes
eletrénicos e estruturais disponiveis no
Tinkercad LEDs, resistores, sensores,
botdes; organizar e montar circuito
corretamente no simulador; testar e ajustar
o projeto utilizando a fungao de simulagéo).

Generaliza
cao

Empregar diferentes
estratégias da
Computacgéao
(decomposicgao,
generalizagao e relso)
para construir a
solugéo de problemas.

(EF06CO05) Identificar
0S recursos ou insumos
necessarios (entradas)
para a resolugao de
problemas, bem como os
resultados esperados

(EF06CO05/SM1) Identificar elementos
necessarios para resolver um determinado
problema e estimar os possiveis
resultados, determinando os dados
essenciais para sua resolugao e os
processos envolvidos na resolugéo do

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD E CLLTURA
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(saidas), determinando problema (exemplo: determinar o

os respectivos tipos de necessario para fazer um bolo que rende 6
dados, e estabelecendo | fatias, incluindo utensilios, ingredientes e
a definicdo de problema | tamanho do bolo; catalogar os recursos em
como uma relagédo entre | seus

entrada e saida. 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 apds sua
realizacao; refletir sobre como generalizar
a receita para um bolo de 12 fatias: o que
se altera e o que permanece igual).
(EF06CO05/SM2) Identificar e selecionar
componentes fisicos ou digitais
necessarios para a criagao de pequenos
projetos de computagéo plugada ou
desplugada, considerando os objetivos e
as funcionalidades desejadas (exemplo:
compreender a funcao de diferentes
componentes materiais, pegas, sensores,
ferramentas, blocos de cdodigo).
(EF06CO05/SM3) 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 solugoes.

(EF06C006) Comparar (EF06CO06/SM1) Analisar diferentes
diferentes casos cenarios ou situagdes de um problema e
particulares (instancias) | entender o que varia entre um caso e outro
de um mesmo problema, | (exemplo: em matematica/geometria,
identificando as desenhar diferentes retangulos em um
semelhancgas e as papel quadriculado e calcular suas areas,

Empregar diferentes
estratégias da
Computagao
(decomposigao,
generalizagéo e
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reuso) para construir a | diferencgas entre eles, e identificando que o que varia de um
solucao de problemas. | criar um algoritmo para retdngulo para outro sdo as medidas da
resolver todos, fazendo base e da

uso de variaveis altura).

(parametros) para (EF06CO06/SM2) Generalizar a solugéo do
permitir o tratamento de | problema, criando um algoritmo genérico
todos os casos de forma | que possa ser aplicado a diferentes
genérica. situagdes (exemplo: criar um algoritmo
para calcular a area de um retangulo
qualquer, utilizando a férmula
correspondente, dadas como entrada as
medidas da base e da altura, que s&o os
parametros variaveis).

(EF06C0O06/SM3) Identificar semelhangas
e diferencgas entre diversas situag¢des que
representam variacdées de um mesmo
problema, reconhecendo padrdes entre
elas (exemplo:

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?).

(EF06C0O06/SM4) Traduzir um padréao
identificado em uma regra geral ou
expresséo, utilizando linguagem
matematica ou logica (exemplo: sabendo
que a visualizacao facilita o
reconhecimento de padrdes e
comparagdes, montar uma tabela com
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variagdes do mesmo problema, para
depois analisa-la: o que muda em cada
linha?; o que permanece igual?; qual é a
regra que liga as colunas?).
(EF06C0O06/SM5) Utilizar variaveis para
representar dados variaveis em uma
situacao-problema, para permitir a criagao
de algoritmos flexiveis (exemplo: no
Tinkercad, criar um circuito com um LED
que pisca; usar uma variavel chamada
“tempo” para controlar o intervalo

do piscar; alterar o valor e observar como
isso afeta o comportamento).
(EF06C0O06/SM6) Elaborar algoritmos que
funcionem para varias situagdes parecidas,
usando variaveis para que eles se adaptem
automaticamente a cada nova entrada de
dados (exemplo: calcular o valor total das
compras do supermercado, multiplicando o
preco da unidade pela quantidade
comprada, utilizando o Google Planilhas;
variar o prego da unidade e observar o
efeito no valor total).

MUNDO
DIGITAL

Armazenamen
toe
Transmissao
de dados

Fundament
os de

transmissa
o de dados

Entender como os
dados sao
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da

segurancga cibernética.

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

(EF06C0O07/SM1) Compreender como as
informacdes sao divididas em partes para
serem transmitidas entre computadores
(exemplo: escolher um material que possa
ser dividido em partes menores, como uma
histéria em quadrinhos. Atividade
expandida: Missdo Pacote: Viagem pela
Internet. Quando enviamos uma
mensagem pela internet, elas ndo vao
todas de uma vez: (1) a mensagem é
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dividida em pacotes; (2) os pacotes séao
enviados por rede de transmissdo com
multiplos "nés", que s&o varios
computadores distribuidos pelo mundo; (3)
no destino, ocorre a reconstrugao, ou seja,
o receptor junta os pacotes e I1é a
mensagem final. Discutir o que aconteceria
se: um pacote nao chegasse; um pacote
chegasse corrompido; eles chegassem fora
de ordem).

(EF06C0O07/SM2) Compreender como as
informacgdes sao enviadas via diversos
equipamentos (exemplo: simular que os
estudantes sao equipamentos de
transmissao, passando a historia

em pedacos de papel, primeiro passando
diretamente de um aluno a outro, depois
passando por varios alunos, simulando o
que ocorre na internet, em que uma
mensagem passa por varios computadores
em rede para chegar a seu destino).
(EF06C0O07/SM3) Compreender como as
informagdes sao reconstruidas no destino
para que a mensagem chegue
corretamente (exemplo: o destinatario deve
reconstruir a histéria 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").

(EF06CO07/SM4) Compreender a historia
da Internet e a evolucéo das redes de
computadores, reconhecendo como a
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informacéo flui pela internet e a
comunicagao ocorre entre os dispositivos
(exemplo: construir um infografico
mostrando informagdes pesquisadas sobre
a evolucéao da internet, podendo utilizar o
Genially ou Canva. Videos: O que é 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=KPCfjcy
03fg; 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=S7d371
Wslt0).

1 L7

Gestao de
dados

Entender como os
dados sao
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 e
metadados.

(EF06CO08/SM1) Identificar e utilizar
diferentes ambientes ou equipamentos
para salvar arquivos e documentos
(exemplo: nuvem, desktop, dispositivos
moveis).

(EF06C008/SM2) Diferenciar as diversas
estruturas de armazenamento disponiveis
no mundo digital (exemplo: arquivo é uma
unidade de conteudo digital que pode ser
salvo no computador, podendo ser de
varios tipos: documento de texto, imagem,
video ou som - é como se fosse uma "folha
de papel digital"; pasta € como uma gaveta
onde se pode guardar varios desses
papéis (arquivos) organizados; banco de

EMEC
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dados é como uma estante com muitas
gavetas organizadas por categorias, feita
para guardar muitas informagdes que
precisam ser faceis de encontrar; nuvem é
como um armario digital que fica na
internet, onde se pode guardar arquivos ou
pastas e acessa-los de qualquer lugar com
internet.).

(EF06C0O08/SM3) Utilizar a estrutura de
armazenamento mais

adequada (exemplo: arquivos sado usados
para guardar conteudos individuais,
geralmente identificados por um nome e
um tipo, como texto com atividade de
redacao, apresentacao de histéria, etc;
pastas servem para organizacgéo de
arquivos conforme algum critério, por
exemplo pasta com atividades de
matematica ou de portugués; bancos de
dados s&do usados quando precisamos
trabalhar com grandes conjuntos de
informacgdes em tabelas ou listas, que
precisam ser atualizadas, pesquisadas,
como produtos no supermercado, notas de
alunos de uma escola, enderecos 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).
(EF06CO08/SM4) Aprender como editar,
mover, copiar, renomear, deletar e
recuperar arquivos (exemplo: criar/salvar
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diferentes tipos de arquivo, como textos,
imagens, para depois realizar

operacgdes de edigao, troca de pasta,
cdpia, troca de nome, envio para lixeira e
recuperagao do arquivo que estava na
lixeira).

(EF06CO08/SM5) Aprender a reduzir o
tamanho de arquivos para economizar
espaco (exemplo: uso de .zip).
(EF06CO08/SM6) Entender como localizar
e abrir arquivos (exemplo: "caga ao
arquivo", em que é 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 0
que o arquivo contém).

(EF06C0O08/SM7) Compreender a
organizagao dos arquivos em pastas e
subpastas (exemplo: atividade desplugada
com material impresso com diferentes
informacdes para serem categorizadas e
organizadas em pastas; atividades
plugadas de criagao de pastas e subpastas
no Google Drive para organizar
documentos, imagens).

(EF06C0O08/SM8) Compreender como
funciona o armazenamento em nuvem e
gerenciar o espago disponivel (exemplo:
sabendo que a nuvem € um espaco virtual
acessado pela internet, demonstrar a
criagcdo de um arquivo no Google Drive
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usando um desktop e, posteriormente,
acessa-lo em outro dispositivo).
(EF06C0O08/SM9) Entender o que séo
unidades de armazenamento de dados
(exemplo: bit (b): a menor unidade de
informacéo digital, representando um 0 ou
1; Byte (B): geralmente composto por 8
bits, &€ a unidade basica 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).

(EF06C0O08/SM10) Comparar as unidades
de armazenamento de dados (exemplo: em
um HD

externo de 1TB cabem quantos pendrives
de 16GB?).

(EF06C0O08/SM11) Entender que existem
diferentes formatos de arquivos conforme a
especificidade (tipo) de cada um (exemplo:
imagem - JPG/PNG, planilha - CSV, texto -
ODT/DOC/PDF).

(EF06C0O08/SM12) Conhecer as
funcionalidades e recursos dos
navegadores (exemplo: sincronizacao de
conta, favoritos, aba anénima, histérico de
navegacao, personalizagao de perfil).

CULTURA
DIGITAL

Seguranga e
responsabilida

Tecnologia
digital e
sociedade

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira

(EF06CO09) Apresentar
conduta e linguagem
apropriadas ao se

(EF06CO09/SM1) Compreender os
impactos da comunicagao utilizada em
ambiente digital na vida das pessoas

.‘ﬁ
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de nouso da segura, ética e comunicar em ambiente | (exemplo: um comentario ofensivo em rede

tecnologia responsavel, digital, considerando a social que causou briga, um boato que se
respeitando direitos ética e o respeito. espalhou em um grupo, uma mensagem
autorais, de imagem e que fez alguém se sentir mal, mesmo sem
as leis vigentes. intencao).

(EF06C009/SM2) Compreender a
importancia de incluir a autoria ao utilizar
imagens, textos e dados

obtidos em ambiente digital (exemplo:
perceber que a autoria é importante para
reconhecer o esforgo e valorizar quem
criou).

(EF06CO09/SM3) Identificar os conteudos
disponiveis nos ambientes digitais, em
termos de veracidade e confiabilidade da
fonte de informacéao (exemplo: ferramentas
como Fato ou Fake, Aos Fatos, ou
EducaMidia para exemplos adaptados a
criancas).

(EF06C009/SM4) Organizar e analisar e-
mails e senhas, bem como aprender a
anexar links, arquivos e imagens nos e-
mails.

(EF06C0O09/SM5) Entender e analisar a
necessidade da criacdo de senhas
seguras, bem como redefinicdo de senhas
de e-mail (institucional e/ou pessoal).
(EF06C009/SM6) Compreender o que sdo
pegadas e rastros digitais e como estas
acdes impactam a vida por anos.
(EF06CO09/SM7) Utilizar sites e/ou
softwares para digitacdo (exemplo:
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site Agile Fingers:
https://agilefingers.com/pt e Clube de
Digitacéo:
https://www.typingclub.com/sportal/)

Uso de
tecnologias
computaciona
is

Tecnologia
digital e
sustentabili
dade

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

(EF06CO10) Analisar o
consumo de tecnologia
na sociedade,
compreendendo
criticamente o caminho
da producéao dos
recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

(EF06CO10/SM1) Refletir sobre a
durabilidade dos aparelhos eletrénicos e
seus reflexos na producéao de lixo
eletrénico (exemplo: compreender que os
aparelhos eletrénicos ndo duram para
sempre, refletir sobre os motivos da troca
constante desses produtos, e analisar
como isso contribui para o aumento do lixo
eletrénico, discutindo alternativas
sustentaveis).

(EF06C0O10/SM2) Discutir sobre o estimulo
mercadolégico de substituir rapidamente
equipamentos, em vez de realizar a
simples reposicao de pecas menores para
atualizagdo (exemplo: o consumo
acelerado de tecnologia; estratégias de
marketing que incentivam a troca constante
de produtos; consequéncias ambientais e
sociais desse comportamento; alternativas
sustentaveis, como o conserto e a
reutilizagdo de equipamentos).
(EF06C0O10/SM3) Compreender o ciclo de
producgao de bens eletrénicos, bem como o
gasto energético e de insumos necessarios
(exemplo: como um celular, notebook ou
videogame é produzido? Quais recursos
naturais e energéticos sdo usados? Quais
impactos essa produg&o gera no meio
ambiente e na sociedade).
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COMPUTAGAO CONCEIGAO DO ARAGUAIA — ENSINO FUNDAMENTAL - 7° ANO

HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO

SEGMENTO METODOLOGICO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETO DO CONHECIMENTO

Programacgao

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de

(EF07C0O01) Criar
solugdes de problemas
para os quais seja
adequado o uso de

(EF07C0O01/SM1) Desenvolver a solugéo

de problemas com dados representados
em tabelas, por meio de uma linguagem de
programacao (exemplo: medir a altura dos
estudantes e criar no Google Planilhas
colunas com os nomes dos estudantes e
as respectivas alturas medidas; identificar a
média dos valores, a menor e a maior
altura por meio do uso de férmulas
automatizadas; conhecer solucées para
este problema expressas com linguagens
de programacgao).

Programag forma individual ou ; . . -
50 usando | colaborativa, reglgtros e mat.rlzes (EF07C0O01/SM2) Criar a sol_ugao de
registros e | selecionando as unidimensionais para problemas com o uso de registros, para
matrizes estruturas de dados Fiescrever suas representar uma gntldade no programa
adequadas (registros, informacoes e (exemplo: um registro representando um
matrizes, listas e automatiza-las usando aluno é uma estrutura de dados que
grafos), aperfeicoando | YMa linguagem de engloba varias informagdes sobre um
e articulando saberes | Programacao. aluno, comc)J nome, endereco e data de
nascimento).
escolares. (EF07C001/SM3) Desenvolver o
reconhecimento de padrdes e iniciar a
abstragao (exemplo: trazer imagens com
padrbes, como mandalas, programagao
musical e relacionar com blocos de
repeticdo, podendo utilizar Scratch ou
mBlock).
Andlise de Sccﬁzzggg € analisar gfgg;fngg?a’?g?jgggtar (EF07CO02/SM1) Detectar erros nos
programas programas desenvolvidos diante dos

computacionais de

€ remover erros,
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problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfeigoando
e articulando saberes
escolares.

ampliando a confianga
na sua corregao.

diferentes dados de entrada e suas
respectivas causas.

(EF07C002/SM2) Corrigir os erros
identificados, de forma que seja produzida
a saida desejada.

(EF07C002/SM3) Adicionar comentarios
ao codigo de programacao para explicar a
l6gica e facilitar a compreenséao.

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de

(EF07CO0O03) Construir
solug¢des computacionais
de problemas de
diferentes areas do

(EF07C0O03/SM1) Analisar a proposigcao 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

74

Projetos forma individual ou conhecimento, de forma | imagem em uma matriz; um
com colaborativa individual e colaborativa, | jogo no Scratch pode armazenar a
programag selecionand’o as selecionando as pontuacgao dos usuarios em uma lista e
ao estruturas de dados estruturas de dados e salvar esses dados na nuvem).
adequadas (registros técnicas adequadas, (EF07C0O03/SM2) Desenvolver projetos
mat?izes Iistasge ' | aperfeicoando e com programacao, selecionando estruturas
rafos) a, erfeicoando articulando saberes de dados e algoritmos adequados
g a rticu,larr;) do sagberes escolares. (exemplo: jogos e animagdes no Scratch,
escolares protétipos com kits de robotica
] educacional).
' Cons’ErU|r e analisar (EF07C004) Explorar (EFO07CO04/SM1) Identificar problemgs
Propriedad | solucdes . g que podem ser representados por meio de
o propriedades basicas de ) : :
es de computacionais de rafos grafos (exemplo: caminho mais curto entre
grafos problemas de 9 ' diferentes cidades; rota de entrega de um

diferentes areas do

produto; redes de comunicagao).

4]
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conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfeigoando
e articulando saberes
escolares.

(EF07C0O04/SM2) Representar
graficamente os problemas com diagramas
que possuem vértices e ligagdes entre eles
(grafos).

(EF07C0O04/SM3) Identificar que o grafo
pode ser orientado (quando as ligagdes
entre os vértices tém uma orientagéo) ou
nao orientado.

Estratégias

Empregar diferentes
estratégias da
Computagao

(EF07CO05) Criar
algoritmos fazendo uso
da decomposicao e do
redso no processo de
solucao de forma

(EF07C0O05/SM1) Identificar as partes
menores que compdem a resolugao de um
problema e automatizar o reuso da solugao
por meio de uma linguagem de
programacao, de forma colaborativa e
cooperativa (exemplo: criar um programa
que desenha uma casa usando Scratch,

de solugdo de | Reuso (decomposicao, . o
Lo colaborativa e dividindo o desenho em partes menores e
problemas generalizagéo e . .
. . cooperativa e reusaveis: um quadrado para a fachada da
relso) para construir a . n
4 automatiza-los usando casa, um tridangulo para o telhado, um
solucao de problemas . R .
uma linguagem de retangulo para a porta, dois quadrados
programacao. menores para as janelas; os blocos de
programacgéo podem ser reusados para
desenhar outras casas).
(EF07C0O06/SM1) Compreender que, para
Entender como os . . . .
~ a comunicagao ser realizada, € necessaria
Protocolos dados sao a definicdo de uma convengao (protocolo)
Armazename armazenados, (EFO7CO06) e ~
de que especifica regras para a conexao, o
MUNDO nto e , processados e Compreender o papel de . .
- comunicag I envio e o recebimento da mensagem.
DIGITAL Transmisséo | - transmitidos usando protocolos para a o
aoem . " L (EF07C0O06/SM2) Identificar que, quando o
de dados dispositivos transmissao de dados. ~ f ~
redes U protocolo nao esta conforme a convengao,
computacionais,

considerando

a comunicagdo nao acontecera (exemplo:
brincadeira do tipo "telefone sem fio", em

EMEI:

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD E CLLTURA

DOCUMENTO CURRICULAR MUNICIPAL

- COMPUTACAO -

D




1 ESTADO DO PARA )
= MUNICIPIO DE CONCEIGAO DO ARAGUAIA
SISTEMA MUNICIPAL DE ENSINO

N SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO E CULTURA
aspectos da que alguns alunos podem ser instruidos a
seguranga cibernética. nao cumprir regras, a fim de ressaltar a
importancia de protocolos).
(EF07C0O07/SM1) Compreender a
importancia do uso de antivirus.
(EF07C0O07/SM2) Perceber que os
arquivos e dispositivos de uma conta de
usuario sao
privados e sua identidade deve ser
Entender como os garantida.
dados séo (EF07CO07/SM3) Trabalhar com arquivos
armazenados, (EF07C007) Identificar compartilhados na nuvem e identificar
Fundament | processados e roblemas de sequranca | €0M° pode ser feito o controle de acesso.
os de transmitidos usando Eibernética e 9 ¢ (EF07CO07/SM4) Compreender que, nas
Seguranca | dispositivos . redes sociais e ambientes de interagao
) " . experimentar formas de . o .
Cibernética | computacionais, ~ online, podem existir problemas de
X protecao. : . .
considerando seguranga ocasionados pelos dispositivos
aspectos da (hardware e software) e por humanos.
seguranga cibernética. (EF07C0O07/SM5) Conhecer o que séo
Dark Patterns (padrdes escuros nas redes),
que sao truques usados em alguns sites,
aplicativos e jogos para fazer as pessoas
tomarem decisbes que talvez néo
tomassem se estivessem bem informadas.
Entender que as (EF07CO08/SM1) Respeitar as opinides
tecnologias devem ser .
Seguranga e . . divergentes na web e educadamente
" utilizadas de maneira . )
responsabilida . » (EF07C0O08) Demonstrar | expressar sua opiniao (exemplo: em um
CULTURA d Cyberbullyi | segura, ética e : . . i
DIGITAL € no uso da ng responsavel empatia sobre opinides debate sobre escolhas musicais, politica).
tecnologia . s divergentes na web. (EF07CO08/SM2) Compreender que a
respeitando direitos i o M
. . inguagem digital, com a utilizagdo de
autorais, de imagem e emojis e outros elementos visuais
- as leis vigentes. ) u uals,
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influenciam a interpretagéo das
mensagens.

(EF07CO08/SM3) Desenvolver
pensamento critico sobre as informagdes e
as interagdes na internet, compreendendo
os direitos e os deveres nos ambientes
digitais.

(EF07C0O08/SM3) Refletir sobre como se
posicionar de forma ética e responsavel
online.

Uso de
tecnologias
computaciona
is

Impactos
da
tecnologia
digital

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

(EF07C009) Reconhecer
e debater sobre
cyberbullying.

(EF07C0O09/SM1) Compreender que o
cyberbullying € uma forma de violéncia que
acontece pela internet, quando alguém usa
redes sociais, jogos online, mensagens ou
qualquer outro meio digital para ofender,
humilhar, ameacar, espalhar mentiras ou
excluir outra pessoa de propdsito.
(EF07C0O09/SM2) Identificar situagdes em
que ha cyberbullying.

(EF07CO09/SM3) Conhecer as
consequéncias emocionais, sociais do
cyberbullying.

(EF07C0O09/SM4) Conhecer a legislacéo a
respeito do cyberbullying.

(EF07CO10) Identificar
os impactos ambientais
do descarte de pegas de
computadores e
eletrénicos, bem como
sua relagao com a
sustentabilidade.

(EF07CO10/SM1) Refletir sobre o descarte
de computadores e suas pegas (exemplo:
realizando estudo sobre o impacto das
toxinas quimicas quando os componentes
dos computadores sao expostos e
descartados de forma indevida).
(EF07CO10/SM2) Entender o que é a
obsolescéncia programada.
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Producao
Digital

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

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

(EF07CO11/SM1) Compreender os
diferentes formatos de conteudo digital e
as ferramentas utilizadas para cria-los.
(EF07CO11/SM2) Elaborar roteiros com
narrativas que abordam o conteudo de
forma clara e coesa.

(EF07CO11/SM3) Salvar arquivos em
diferentes formatos conforme a finalidade
que se deseja (exemplo: imagem -
JPG/PNG, planilha - CSV, texto -
ODT/DOC).

(EF07CO11/SM4) Reconhecer arquivos
editaveis que necessitam de diferentes
softwares para edigéo (exemplo: planilhas
sao editaveis no Excel, Google Planilhas).
(EF07CO11/SMS5) Usar as funcionalidades
e 0s recursos dos navegadores (exemplo:
sincronizacao de conta, favoritos, aba
andnima, histérico de navegacao,
personalizagao de perfil).
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COMPUTAGAO CONCEIGAO DO ARAGUAIA — ENSINO FUNDAMENTAL - 8° ANO

HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO

SEGMENTO METODOLOGICO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETO DO CONHECIMENTO

Programacgao

Programag
ao com
listas e
recursao

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

(EF08CO01) Construir
solugdes de problemas
usando a técnica de
recursao e automatizar
tais solugbes usando
uma linguagem de
programagao.

(EF08CO01/SM1) Reconhecer recursao

como uma técnica para expressar
repeti¢cdes, na qual a solugéo se repete
dentro de si mesma, até atingir uma
condigao de parada.

(EF08CO01/SM2) Conhecer analogias
visuais a recursao, tais como espelhos
infinitos (dois espelhos, um frente ao
outro), caixas dentro de caixas, padrbes
recursivos na natureza como samambaias,
redes hidrogréficas).

(EF08CO01/SM3) Identificar padrbes e
exemplos de problemas que podem ser
resolvidos recursivamente (exemplo:
calculo de fatorial, sequéncia de Fibonacci,
ordenacgao de conjuntos, jogo da Torre de
Handi; representagao grafica de um fractal,
ou seja, uma forma que se repete
recursivamente em versdes menores
dentro de si mesma, tal como o Triangulo
de Sierpinski ou a Arvore de Pitagoras,
ilustrando como a recurs&o resolve um
problema ao replicar a mesma solugao em
uma escala menor).

(EF08CO002) Criar
solugdes de problemas
para os quais seja
adequado o uso de listas
para descrever suas

(EF08CO02/SM1) Identificar e selecionar
problemas para os quais o uso de listas é
adequado para representar e organizar
informacgdes, tais como: organizagéo de
listas de tarefas e participantes de um
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informacdes e
automatiza-las usando
uma linguagem de
programacao,
empregando ou nao a
recursdo como uma
técnica de resolver o
problema.

evento; representagao de preferéncias de
musicas, filmes e jogos; calculos
estatisticos com notas de alunos, listas de
precos de produtos, dados meteorolégicos
ao longo do tempo.

(EF08CO002/SM2) Empregar recursos de
programacao para representar listas e
manipula-las conforme o problema a ser
resolvido, aplicando recursao ou estruturas
de repeticdo quando apropriado.

Algoritmos
classicos

Construir e analisar
solucdes
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.

(EF08CO03) Utilizar
algoritmos classicos de
manipulagdo sobre listas.

(EF08CO003/SM1) Conhecer algoritmos
que manipulam listas, tais como algoritmos
de busca (linear e binaria), ordenagao
(bubble sort, quicksort, mergesort) e
remocéao de duplicatas.

(EF08CO03/SM2) Aplicar algoritmos de
manipulacao de listas em um ambiente de
programacao, a fim de resolver problemas
praticos, como ordenacao de dados ou
pesquisa de elementos em uma lista.
(EF08CO003/SM3) Comparar algoritmos
com base em caracteristicas das listas,
identificando solugdes melhores ou piores
em diferentes cenarios.

(EF08CO003/SM4) Compreender o conceito
de listas como estrutura de dados e aplicar
algoritmos basicos para manipular listas
(exemplo: criar uma lista de compras;
inserir elementos, remover, buscar,
ordenar; podendo utilizar blocos de
montagem no papel ou

ferramentas como Code.org ou Scratch
(modo lista)).

|
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Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de

(EF08CO04) Construir
solu¢des computacionais
de problemas de
diferentes areas do

(EF08CO04/SM1) Analisar a proposigcao 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

Projetos . conhecimento, de forma | .
forma individual ou oo . jogo no Scratch pode armazenar a
com . individual e colaborativa, ~ o :
colaborativa, ) pontuacao dos usuarios numa lista e salvar
programag . selecionando as
= selecionando as esses dados na
ao estruturas de dados e
estruturas de dados técnicas adequadas nuvem).
adequadas (registros, averfei oand((q) o ’ (EF08C004/SM2) Aplicar conceitos de
matrizes, listas e pertelc geometria para criar objetos
: articulando saberes - T e )
grafos), aperfeigcoando tridimensionais, utilizando, por exemplo:
: escolares. . :
e articulando saberes Tinkercad (propor construir um
escolares. modelo de uma molécula de 4gua ou um
objeto geométrico).
(EF08CO05/SM1) Compreender que
paralelismo ocorre quando mais de uma
tarefa é executada ao mesmo tempo, por
diferentes unidades de processamento (por
xemplo, vari r r vari
(EF08CO05) exemplo, varios p ocessado,e.s ou varios
computadores, ou mesmo varias pessoas),
Compreender os ) . .
, Fundament | Entender os . . a fim de solucionar um problema mais
Sistemas conceitos de paralelismo, . )
MUNDO o os de fundamentos de . rapidamente ou resolver mais tarefas em
distribuidos e ; ! N concorréncia e ) X
DIGITAL ) sistemas sistemas distribuidos um mesmo tempo (exemplo: construir um
internet NN . armazenamento/ NP
distribuidos | e da internet rocessamento castelo com blocos encaixaveis, com 4
process alunos trabalhando em paralelo, cada um
distribuidos.

montando uma parede - isso deve ser mais
rapido que somente um aluno montando o
castelo).

(EF08CO05/SM2) Compreender que
concorréncia significa a divisdo da atengao
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entre varias tarefas, permitindo que todas
avancem, mesmo que nao 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 atencao entre as tarefas de
esquentar o leite, passar o café e torrar o
pao, sendo que uma tarefa pode iniciar
antes de outra terminar).
(EF08CO05/SM3) Compreender que a
internet € uma rede formada por muitos
computadores e dispositivos espalhados
pelo mundo, onde ocorrem paralelismo e
concorréncia.

(EF08CO06/SM1) Compreender que a
internet é estruturada como uma rede
global de computadores, servidores e
dispositivos conectados, que se
comunicam fisicamente entre si utilizando
roteadores e cabos de comunicagéao.
(EF08CO06/SM2) Entender que o

Entender os (EF08CO06) Entender . ; . .
X funcionamento da internet é estabelecido
fundamentos de como € a estrutura e .
Internet : L . por um conjunto de regras (protocolos e
sistemas distribuidos funcionamento da - X
. . politicas) que definem como as
e da internet internet.

informacdes sao transmitidas e como os
componentes se comunicam entre si
(exemplo: como analogia, podemos usar
uma lingua comum protocolo para traduzir
comunicagdes entre 2 linguas que nao
possuem tradutores, por exemplo, para

. . traduzir portugués-finlandés, usar
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tradutores portugués-inglés e inglés-
finlandés).
(EF08CO07/SM1) Compreender como
diferentes redes sociais propagam
(EF08C007) informacdes entre |n.d|V|duos €no amtzlto
: de grupos (exemplo: como a informagao
Compartilhar . i ) .
Entender que as . ~ . circula; como algoritmos das redes sociais
; informacgdes por meio de | . -
tecnologias devem ser redes sociais impactam no alcance e propagagéao da
utilizadas de maneira ’ informacao; o papel de influenciadores,
» compreendendo a sua :
segura, ética e dinamica de grupos fechados e algoritmos de
responsavel, : recomendacéao; funcionamento de
. . funcionamento, de forma s .
respeitando direitos responsavel e avaliando publicidade patrocinada).
autorais, de imagem e P e (EF08CO07/SM2) Utilizar redes sociais
o sua confiabilidade, . , ~ )
as leis vigentes. ; : para compartilhar informagdes de interesse
considerando o respeito ] o~
" de um grupo (exemplo: familiares, colegas,
Redes e a etica.
Seguranca e Sociais e escola, clube, curso),
CULTURA responsabilida refletindo sobre a confiabilidade da
DIGITAL de no uso da zzgurang:a informacé&o e agindo com respeito e ética.
t logi ) ~ [
ecnologia informagao (EF08CO08/SM1) Reconhecer os diversos

(EF08CO008) Distinguir
os tipos de dados
pessoais que sao
solicitados em espacgos
digitais e os riscos
associados.

tipos de dados pessoais coletados em
ambientes digitais, como dados de
identificagdo (nome, endereco), dados
financeiros (informagdes de cartdo), dados
de localizacao e preferéncias pessoais.
(EFO08CO08/SM2) Entender o que séo
dados sensiveis (LGPD) e qual tipo de
cuidados se deve ter em relagéo a sua
protecao.

(EF08CO08/SM3) Compreender os
potenciais riscos ao compartilhar diferentes
dados pessoais, incluindo o risco de roubo
de identidade, fraudes financeiras, invasao
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de privacidade e uso indevido das
informacdes.

(EF08CO08/SM4) Refletir sobre praticas
seguras para proteger

esses dados, como limitar a exposi¢ao de

informacgdes e utilizar configuragdes de
privacidade.

(EFO08CO09/SM1) Identificar e interpretar
os pontos mais relevantes dos termos de
uso, como direitos do usuario, coleta e uso
de dados pessoais, limites de
responsabilidade da plataforma e praticas
de segurancga.

(EF08CO09/SM2) Refletir sobre as

(EF08C009) Analisar implicacdes das politicas de uso para os

criticamente as politicas
de termos de uso das
redes sociais e demais
plataformas.

usuarios das plataformas, incluindo como
as informacdes fornecidas sao tratadas.
(EF08CO09/SM3) Considerar as
consequéncias das politicas para a
privacidade, seguranga e liberdade dos
usuarios, incluindo o impacto de
permissdes amplas ou clausulas
complexas.

(EFO08CO09/SM4) Avaliar a transparéncia
dessas politicas e a possibilidade de o
usuario exercer controle sobre seus dados
e conteudo.

Entender que as

(EF08CO10) Discutir

(EF08CO10/SM1) Explorar os principais

Seguranga | tecnologias devem ser ~ riscos envolvidos ao interagir em
. , questdes sobre : e
em utilizadas de maneira L ambientes virtuais, como roubo de dados,
: " segurancga e privacidade ey S
ambientes | segura, ética e . ataques de phishing (golpes digitais),
L . relacionadas ao uso dos | . N .
virtuais responsavel, invasdo de contas e exposicéo de

respeitando direitos

ambientes virtuais.

informacdes pessoais.
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autorais, de imagem e
as leis vigentes.

(EF08CO10/SM2) Entender como esses
riscos podem afetar a segurancga dos
dados e a privacidade dos usuarios.
(EF08CO10/SM3) Discutir praticas
recomendadas para proteger a seguranga
e a privacidade, como a utilizacéo de
senhas fortes, autenticacado de dois fatores
e configuragdes de privacidade adequadas.
(EF08CO10/SM4) Refletir sobre como
adotar essas medidas pode reduzir riscos e
aumentar a

protecao das informagdes pessoais online.
(EF08CO10/SM5) Entender como
funcionam os algoritmos e o que séo
bolhas digitais e camaras de eco.
(EF08CO10/SM6) Conhecer as leis
voltadas para a privacidade e protecao de
dados (Marco Civil da Internet, Lei de
Acesso a Informacao - LAI, Lei Geral de
Protecao de Dados - LGPD).
(EF08CO10/SM7) Dialogar sobre as leis
que restringem o uso de celulares nas
escolas (Lei 15.100/2025).

Uso de
tecnologias
computaciona

Uso critico
das midias
digitais

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

(EF08CO11) Avaliar a
preciséo, relevancia,
adequagao, abrangéncia
e vieses que ocorrem em
fontes de informacéao
eletrénica.

(EFO8CO11/SM1) Analisar se as
informacdes apresentadas em fontes
eletrénicas sao precisas e confiaveis,
considerando a veracidade dos dados, a
citacao de fontes confiaveis e a atualizagao
das informacgdes.

(EF08CO11/SM2) Avaliar se o conteudo &
relevante para o contexto em que esta
sendo

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD E CLLTURA
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utilizado, respondendo a perguntas como:
essa informagéao é verdadeira? Ela é
pertinente ao que estou buscando?
(EF08CO11/SM3) Considerar se o
conteudo apresentado é adequado ao
publico-alvo e ao propdsito da informacéo,
além de verificar se abrange diferentes
perspectivas e aspectos do tema
abordado. Isso envolve perguntar se a
informacao é apropriada para a idade e o
nivel de conhecimento dos usuarios e se
cobre o assunto de maneira completa.
(EF08CO11/SM4) Compreender que
vieses sao inclinagdes ou tendéncias que
afetam a maneira como percebemos,
interpretamos e reagimos a informagdes e
situacoes.

(EF08CO11/SMS5) Discutir como diferentes
enfoques/recortes, intencionais ou nao,
podem influenciar como as informacdes
sao apresentadas e interpretadas.
(EF08CO11/SM6) Analisar a linguagem
utilizada, a selegcédo de dados e a
representacao de diferentes grupos sociais
ou opinides, questionando como esses
fatores podem impactar a percepcao do
publico e a interpretagéo dos fatos.
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COMPUTAGAO CONCEIGAO DO ARAGUAIA — ENSINO FUNDAMENTAL - 9° ANO

HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO

SEGMENTO METODOLOGICO

OBJETO DO CONHECIMENTO

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de

(EF09CO01) Criar
solugdes de problemas
para os quais seja

(EF09CO001/SM1) Reconhecer situagbes

em que as informagdes podem ser
representadas por estruturas em forma de
arvore (exemplo: hierarquias e relagdes
familiares) ou grafo (exemplo: mapas de
rotas rodoviarias, conexdes entre pessoas,
internet e rede de computadores, redes
neurais e genéticas, segurancga e fraudes).
(EF09CO01/SM2) Modelar essas situagdes
usando diagramas simples de arvores e

conhecimento, de

individual e colaborativa,

Programag forma individual ou adequado o uso de grafos para organizar e visualizar os dados.
PENSAMENTO P ~_ | o usando laborati arvores e grafos para (EF09CO01/SM3) Elaborar algoritmos, com
COMPUTACIONAL | FTOQramagao | o ¢,q o cola ora 'V?j’ descrever suas instrucdes detalhadas, usando dados
arvores Zitfjtlﬁpaasn dg g: dos informagc")gs e estruturados em arvores ou grafos para
adequadas (registros automatlza-las usando reso_lver problemas (exemplo:.e.ncontrar
matrizes. listas e ’ | uma linguagem de caminhos em um mapa, classificar
’ : programagao. elementos ou organizar dados em
grafos), aperfeicoando categorias)
:Siréllgl:leasndo saberes (EF09CO01/SM4) Implementar esses
' algoritmos em uma
linguagem/plataforma de programacéao
(exemplo: Scratch ou Python),
automatizando o tratamento de dados
estruturados em arvores ou grafos.
Construir e analisar (EF09CO002) Construir (EF09C002/SM1) Identificar problemas em
Projetos solugdes solugbes computacionais di 3 "
L iferentes areas (como matematica,
com computacionais de de problemas de ciéncias ou geografia) que possam ser
programag¢ | problemas de diferentes areas do resolvidos com o uso de solugdes
ao diferentes areas do conhecimento, de forma

computacionais.
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forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfeigoando
e articulando saberes
escolares.

selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

EF09C002/SM2) Selecionar e aplicar
estruturas de dados e técnicas de
programagao adequadas para desenvolver
essas solugdes.

EF09C0O02/SM3) 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 e minimos, e
apresentando os resultados de forma clara,
usando linguagens

como Python, Scratch ou ferramentas
similares).

EF09C0O02/SM4) 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).

Autbmatos
e
linguagens
baseadas
em eventos

Construir e analisar
solucdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou

(EF09CO003) Usar
autdbmatos para
descrever
comportamentos de
forma abstrata
automatizando-os
através de uma

(EF09CO003/SM1) Entender que autdmatos
sao representagdes de estados e
transicbes em um sistema, no qual cada
estado corresponde a uma condigao
especifica do sistema e as transigdes
definem como o sistema muda de um
estado para outro em resposta a eventos.
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colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfeigoando
e articulando saberes
escolares.

linguagem de
programagao baseada
em eventos.

(EF09CO003/SM2) Compreender que a
programagao 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 alteracbes em
dados).

(EF09CO003/SM3) Identificar situagdes do
cotidiano que podem ser representadas por
autbmatos (exemplo: semaforos, jogos ou
maquinas de venda).

(EF09CO003/SM4) Criar modelos simples
de autdbmatos para descrever esses
comportamentos de forma abstrata, usando
diagramas de estados.

(EF09CO03/SM5) Implementar esses
modelos em linguagens de programacao
baseadas em eventos (exemplo: Scratch
ou ambientes com blocos), ativando agdes
a partir de eventos definidos (por exemplo,
clicar em um botéo para fazer um
personagem se mover, possivelmente
expresso em uma tabela com: estado atual,
evento, proximo estado).

MUNDO
DIGITAL

Sistemas
distribuidos e
internet

Seguranga
cibernética

Entender os
fundamentos de
sistemas distribuidos
e da internet.

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

(EF09CO004/SM1) Identificar o que séo
malwares (exemplo: virus, wormes, trojans e
ransomwares) e como eles afetam
dispositivos e redes.

(EF09C0O04/SM2) Compreender as
principais formas de propagacao de
malwares e ataques cibernéticos, como
links maliciosos, phishing, e-mails falsos,

m|
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ataques de negacgao de servigco (DDoS) e
downloads inseguros.

(EF09C004/SM3) Compreender como a
internet, por meio de redes sociais, facilita
a propagacéao de golpes de clonagem de
contas, falsos pedidos de ajuda, falsas
premiacdes e ofertas, promessas de facil
enriquecimento.

(EF09C0O04/SM4) Reconhecer boas
praticas de seguranca digital para prevenir
infecgdes e proteger dados pessoais e
escolares.

(EF09C0O04/SM5) Analisar de forma critica
exemplos reais de ataques cibernéticos,
entendendo seus impactos e a importancia
da segurancga na internet.

(EF09CO005/SM1) Compreender o que €
criptografia e por que ela é importante para
proteger informagdes pessoais e dados na
internet.

(EF09CO005/SM2) Explorar, de forma
simples, como mensagens podem ser
codificadas para que s6 o destinatario
correto consiga entender.
(EF09CO005/SM3) Identificar situagdes do
dia a dia onde a criptografia é usada, como
em mensagens instanténeas, senhas e
sites seguros.

(EF09CO05/SM4) Realizar atividades
praticas com cifras basicas (exemplo: cifra
de César, codificacao a partir de linguagem
binaria) para entender o conceito

de codificacao e decodificagao de dados.

(EF09CO05) Analisar
técnicas de criptografia
para armazenamento e
transmissao de dados
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CULTURA
DIGITAL

Seguranca e
responsabilida
de no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

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

(EF09CO06) Analisar
problemas sociais de sua
cidade e estado a partir
de ambientes digitais,
propondo solugdes.

(EF09CO06/SM1) Investigar, com o apoio
de ferramentas digitais (exemplo:
pesquisas online, redes sociais ou mapas
colaborativos), problemas sociais
presentes em sua comunidade local ou
estado.

(EF09CO06/SM2) Analisar dados e
informacdes coletadas nos ambientes
digitais para compreender causas,
impactos e possiveis caminhos de
intervengao.

(EF09CO06/SM3) Discutir e refletir em
grupo sobre possiveis solugoes,
considerando aspectos éticos, sociais e
tecnoldgicos.

(EF09CO06/SM4) Propor e apresentar
solucdes criativas, utilizando recursos
digitais (como apresentagdes, videos,
blogs, folders, podcast ou aplicativos
simples) para comunicar suas ideias a
comunidade escolar.

(EF09CO06/SM5) Analisar casos sobre
fake news e desinformacéao e propor
solucdes a partir de pesquisas em fontes
confiaveis.

(EF09CO07) Avaliar
aplicagdes e implicagoes
politicas,
socioambientais e
culturais das tecnologias
digitais para propor
alternativas aos desafios
do mundo

(EF09CO07/SM1) Investigar como as
tecnologias digitais impactam a sociedade,
considerando aspectos politicos, sociais,
ambientais e culturais.

(EF09CO07/SM2) Discutir as
transformacdes provocadas pelas
tecnologias digitais no mundo do trabalho,
incluindo a automacao e o trabalho remoto,
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contemporaneo,
incluindo aqueles
relativos ao mundo do
trabalho.

avaliando tanto as oportunidades geradas,
como o surgimento de novas demandas
por habilidades, quanto os desafios, como
a substituicao de empregos e as mudangas
nas condigdes laborais.

(EF09CO07/SM3) Analisar casos reais em
que o uso das tecnologias digitais gerou
desafios ou mudancgas importantes no
mundo do trabalho e na vida cotidiana.
(EF09CO07/SM4) Discutir as
consequéncias éticas e socioambientais do
uso das tecnologias, estimulando o
pensamento critico sobre seu papel na
sociedade.

(EF09CO07/SM5) Propor alternativas e
solugdes criativas para enfrentar desafios
contemporaneos relacionados as
tecnologias digitais, valorizando a
sustentabilidade e a justica social.

(EF09CO008) Discutir
como a distribuigcao
desigual de recursos de
computagcdo em uma
economia global levanta
questdes de equidade,
acesso e poder.

(EF09CO008/SM1) Compreender que o
acesso a tecnologias de computagao nao &
igual para todas as pessoas ou regiées no
mundo.

(EF09CO008/SM2) Compreender como a
distribuicdo desigual de tecnologia e
infraestrutura de computacgéao limita o
acesso de certas regides ou populagdes,
criando barreiras ao desenvolvimento
econdmico e a inclus&o digital.
(EF09CO08/SM3) Identificar as
consequéncias da desigualdade no acesso
a recursos tecnolégicos, como a limitagao
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de oportunidades educacionais e
profissionais.

(EF09CO008/SM4) Pesquisar como a falta
de recursos computacionais afeta a
capacidade de competir globalmente,
desenvolver inovagdes e participar de
oportunidades educacionais e
profissionais.

(EF09CO08/SM5) Discutir como a
distribuicdo desigual de tecnologia pode
influenciar o poder econémico e social
entre paises e comunidades.
(EF09CO008/SM6) Discutir como paises ou
empresas Com mais acesso a recursos
computacionais avangados ganham
influéncia sobre o mercado e o
desenvolvimento de tecnologias,
reforcando disparidades de poder e
limitando

a autonomia de outras economias.
(EF09CO08/SM7) Refletir sobre formas de
promover maior equidade e inclusao digital
(cidadania digital) para reduzir as
desigualdades relacionadas ao acesso a

computacao.

Entender que as (EF09CO09) Criar ou (EF09CO009/SM1) Entender o conceito de

tecnologias devem ser | utilizar conteudo em direitos autorais e a importancia de

utilizadas de maneira | meio digital, respeitar a propriedade intelectual ao
Autoria em | segura, ética e compreendendo utilizar musicas, filmes, livros, imagens e
meio digital | responsavel, questdes éticas outros conteudos digitais.

respeitando direitos relacionadas a direitos (EF09CO09/SM2) Identificar e diferenciar

autorais, de imagem e | autorais e de uso de conteudos que possuem direitos

as leis vigentes. imagem. reservados, como obras protegidas por
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copyright, de conteudos com uso livre,
como aqueles em dominio publico ou sob
licencas como Creative Commons.

Uso de

. Qualidade
tecnologias da
computaciona | . ~
i informacéao

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

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

(EF09CO10/SM1) Identificar fontes de
informacé&o confiaveis, como sites oficiais,
publicagbes académicas e jornalistas
respeitados.

(EF09CO10/SM2) Comparar informagdes
de diferentes fontes sobre um mesmo tema
para ver se sao consistentes e se
apresentam dados verificaveis.
(EF09CO10/SM3) Investigar a autoria e a
data de publicagao das informacdes para
entender seu contexto e se ainda sao
relevantes.

(EF09CO10/SM4) Refletir sobre o
propdsito da informacgao: informar,
persuadir, entreter, comercializar?
(EF09CO10/SMS5) Discutir como a
apresentacgao da informacéao (formato,
estilo, linguagem) pode influenciar como
ela é percebida e recebida pelo publico.
(EF09CO10/SM6) Entender as relagdes
entre tecnologia e ética englobando
inteligéncia artificial generativa, deepfakes,
robos.
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