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DOCUMENTO CURRICULAR REFERENCIAL DE COMPUTAGAO
DE ALTANEIRA

1 INTRODUCAO

A educagao contemporanea encontra-se inserida em um contexto de profundas
transformagdes sociais, culturais, cientificas e tecnolégicas que modificam
continuamente as formas de aprender, comunicar, produzir conhecimentos, estabelecer
relagcdes e participar da vida em sociedade. A presenga cada vez mais intensa das
tecnologias digitais no cotidiano evidencia que a escola precisa ampliar sua fungao
formativa, garantindo aos estudantes ndo apenas o acesso aos recursos tecnoldgicos,
mas, sobretudo, condicbes para compreendé-los, utiliza-los de maneira critica, ética,
responsavel e criativa e, progressivamente, desenvolver conhecimentos que lhes
permitam atuar como sujeitos protagonistas na cultura digital.

Nesse cenario, a Computagao assume papel estratégico na formagéao das novas
geracdes. Mais do que ensinar o uso instrumental de computadores, aplicativos ou
dispositivos digitais, sua inser¢gdo no curriculo escolar possibilita desenvolver formas
especificas de pensar, investigar, criar, resolver problemas, representar informagdes e
compreender o funcionamento do mundo mediado pelas tecnologias. Trata-se,
portanto, de uma area de conhecimento que contribui para o desenvolvimento
intelectual, social, cientifico e cidadao dos estudantes, articulando raciocinio logico,
criatividade, capacidade investigativa, pensamento critico, colaboragdo, comunicagéo e
autonomia.

O Documento Curricular Referencial de Altaneira — Computagdo nasce da
compreensao de que preparar criangas e adolescentes para os desafios do presente e
do futuro implica assegurar uma formagado que contemple, de maneira intencional e
sistematica, os conhecimentos relacionados ao Pensamento Computacional, ao Mundo
Digital e a Cultura Digital, respeitando as caracteristicas das diferentes etapas e anos
de escolaridade, os direitos de aprendizagem, as especificidades dos estudantes e a
realidade educacional, social e cultural do municipio.

A construcédo deste documento representa, assim, o compromisso da Secretaria
Municipal de Educacgao de Altaneira com o fortalecimento de uma educacgao publica de
qualidade, equitativa, inclusiva, inovadora e socialmente referenciada. Seu propdsito é
oferecer as unidades escolares, equipes gestoras, professores e demais profissionais
da educagao um referencial que contribua para a organizagéo do trabalho pedagdgico,

favorecendo a continuidade e a progressdao das aprendizagens ao longo da



escolarizagdo e estabelecendo principios comuns para a implementagcdo da
Computagao no curriculo da Rede Municipal de Ensino.

Em uma sociedade marcada pelo crescente fluxo de informacdes, pela
inteligéncia artificial, pela automacéo, pelas redes digitais, pela produgéo e circulagao
acelerada de conteudos e pela transformacéo das formas de interacdo humana, torna-
se indispensavel que os estudantes aprendam ndo apenas a consumir informagdes,
mas também a questiona-las, analisa-las, seleciona-las, produzi-las e compartilha-las
com responsabilidade. A formacdo escolar necessita, portanto, incorporar
conhecimentos capazes de favorecer a compreensao dos mecanismos que estruturam
os ambientes digitais e das consequéncias individuais e coletivas decorrentes de sua
utilizagao.

Nessa perspectiva, educar para a Computagao significa igualmente educar para
a cidadania digital. Significa favorecer a construcao de atitudes responsaveis diante da
privacidade, da prote¢cdo de dados, da seguranca digital, da autoria, do direito de
imagem, das relacbes estabelecidas nas redes, da confiabilidade das informacdes e do
enfrentamento a desinformacgdo. Implica promover valores como respeito, empatia,
responsabilidade, cooperacéo e ética, reconhecendo que as interacdes realizadas nos
ambientes digitais produzem impactos concretos sobre individuos, grupos e
comunidades.

O curriculo de Computagédo deve, desse modo, ultrapassar uma abordagem
centrada exclusivamente nas ferramentas tecnoldgicas. As tecnologias mudam
continuamente; os principios, conceitos, capacidades de analise e modos de pensar
desenvolvidos pela Computagdo apresentam maior permanéncia e podem ser
mobilizados diante de diferentes situagdes e recursos. Assim, mais importante do que
dominar determinada ferramenta € desenvolver condicbes para compreender
problemas, elaborar estratégias, identificar padrées, decompor situagées complexas,
construir sequéncias de agdes, formular solugdes e avaliar resultados.

O Pensamento Computacional, nesse contexto, constitui uma importante
dimensao formativa. Por meio de praticas que envolvem abstracdo, decomposicao,
reconhecimento de padrdes, organizacdo de informagdes, construgdo de algoritmos,
criacado de estratégias e resolu¢cdo de problemas, os estudantes ampliam capacidades
intelectuais que podem ser mobilizadas ndo somente no campo da Computacédo, mas
também em diferentes componentes curriculares e situacdes da vida cotidiana. Dessa

maneira, a area contribui para uma aprendizagem investigativa e criativa, na qual o



estudante deixa de assumir apenas a condi¢cao de receptor de conhecimentos e passa
a atuar como sujeito que questiona, experimenta, constroi, testa, reformula e cria.

O eixo relacionado ao Mundo Digital possibilita compreender os principios
basicos associados ao funcionamento dos dispositivos, sistemas, redes, dados e
informagdes que integram o cotidiano contemporaneo. Essa compreensao progressiva
contribui para que criangas e adolescentes percebam que os recursos tecnolégicos nao
constituem estruturas neutras ou incompreensiveis, mas sistemas criados por pessoas,
organizados segundo determinadas légicas e capazes de produzir efeitos significativos
na vida social.

Ja a Cultura Digital amplia a reflexdo para as relagdes humanas, sociais e
culturais estabelecidas a partir das tecnologias. Nesse campo, ganha destaque a
capacidade de produzir conteudos, comunicar ideias, colaborar, exercer autoria,
participar de comunidades, utilizar informag¢des de forma responsavel e compreender
criticamente os impactos das tecnologias na sociedade. Assim, busca-se formar
estudantes que ndo sejam somente usuarios de recursos digitais, mas cidadaos
capazes de atuar de maneira consciente, ética, segura e transformadora nos diferentes
espacos de participacao social.

A presenca da Computacdo no curriculo também se articula diretamente a
concepgao de Educacédo Integral, compreendida como aquela que reconhece o
estudante em sua multidimensionalidade e busca promover seu desenvolvimento
intelectual, fisico, emocional, social, cultural e ético. Sob essa perspectiva, a tecnologia
nao constitui um fim em si mesma, mas uma possibilidade de ampliar experiéncias de
aprendizagem, fomentar a curiosidade, desenvolver a criatividade, estimular a
cooperacgao, fortalecer a autonomia e estabelecer conexdes entre os conhecimentos
escolares e os desafios da vida contemporanea.

Especialmente no contexto da Educacdo Integral em Tempo Integral, a
Computagdo amplia possibilidades de organizacdo de experiéncias pedagodgicas
diversificadas, interdisciplinares e contextualizadas. Projetos investigativos, atividades
de programacdo, robodtica educacional, produg¢do audiovisual, criagdo de jogos,
resolugao de problemas, experimentagao, construcdo de protoétipos, analise de dados,
comunicacao digital e praticas de cultura maker podem contribuir para aproximar teoria
e pratica, estimular o protagonismo dos estudantes e atribuir maior significado as
aprendizagens escolares.

Contudo, a efetivagdo da Computagdo no curriculo ndo deve aprofundar

desigualdades existentes. Ao contrario, deve constituir instrumento de incluséo e



equidade, garantindo que todos os estudantes, independentemente de suas condi¢des
socioeconOmicas, caracteristicas individuais, localizagdo, género ou necessidades
especificas, tenham oportunidades de desenvolver conhecimentos e competéncias
relacionados ao universo computacional. A escola publica assume, nesse aspecto, uma
relevante funcdo social ao democratizar saberes que se tornaram essenciais para a
participacao plena na sociedade contemporanea.

E fundamental compreender, ainda, que a aprendizagem de Computacdo ndo
depende exclusivamente da disponibilidade permanente de computadores ou conexao
a internet. Diversos conceitos podem ser construidos mediante atividades concretas,
jogos, desafios, brincadeiras, investigagdes, experiéncias desplugadas e situagdes-
problema. Tal compreensao amplia as possibilidades pedagdgicas e reforca que o
elemento central da proposta curricular ndo é a tecnologia como equipamento, mas o
desenvolvimento do pensamento, da autoria, da criatividade e da capacidade de
compreender e intervir no mundo.

Nesse processo, o professor ocupa lugar essencial como mediador,
pesquisador, organizador de experiéncias e incentivador da curiosidade. Sua atuagao
ultrapassa a transmissdo de procedimentos técnicos, envolvendo a criacdo de
situacbes didaticas que mobilizem os estudantes a investigar, construir hipéteses,
testar possibilidades, colaborar, argumentar e encontrar diferentes caminhos para
solucionar desafios. Por essa razdo, a implementacdo curricular da Computacio
demanda também politicas permanentes de formag¢ao, acompanhamento pedagdgico,
planejamento coletivo e construgao de praticas contextualizadas.

A interdisciplinaridade constitui outro principio relevante deste documento.
Embora a Computagdo possua conhecimentos e objetos proprios, suas aprendizagens
podem estabelecer conexdes significativas com Lingua Portuguesa, Matematica,
Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas, Arte, Educacao Fisica e demais campos do
curriculo. Tais articulagdes permitem desenvolver projetos integradores e experiéncias
nas quais diferentes saberes sdo mobilizados para investigar situagdes concretas,
comunicar descobertas e elaborar solugdes.

A organizagao curricular precisa assegurar, ao mesmo tempo, progressao,
continuidade e aprofundamento das aprendizagens. Os conhecimentos desenvolvidos
nos anos iniciais devem constituir bases para experiéncias progressivamente mais
complexas nos anos posteriores, evitando fragmentagdes ou repeticbes

desconectadas. Assim, espera-se que os estudantes avancem gradativamente da



exploragao e compreenséao inicial de conceitos para processos mais elaborados de
analise, criagdo, programagao, representagao, investigacao e resolugao de problemas.

Esse percurso deve respeitar as caracteristicas de cada faixa etaria. Na infancia,
as aprendizagens podem acontecer de maneira especialmente ludica, concreta e
investigativa, utilizando brincadeiras, movimentos, histérias, jogos de regras,
sequéncias, desafios e atividades de exploracdo. Com o avango da escolaridade,
ampliam-se as possibilidades de formalizagao, programacao, constru¢ao de algoritmos,
analise de sistemas, produgao digital, desenvolvimento de projetos e reflexdo critica
acerca dos impactos sociais e éticos das tecnologias.

A avaliagdo das aprendizagens, nessa perspectiva, deve assumir carater
diagndstico, processual, formativo e continuo, considerando ndo apenas o resultado
final de uma atividade, mas também os caminhos percorridos pelo estudante, suas
estratégias de resolugdo, sua capacidade de argumentar, colaborar, revisar
procedimentos, aprender com os erros € elaborar novas solucbées. Em Computacéo, o
erro pode constituir importante oportunidade pedagodgica, favorecendo processos de
experimentagao, analise, depuragao e reconstrucdo do conhecimento.

O presente Documento Curricular reconhece ainda a importancia da participacao
das familias e da comunidade no processo de educacgao digital. A formagao para o uso
responsavel das tecnologias nao constitui responsabilidade exclusiva da escola. O
didlogo entre estudantes, professores, familias, gestores e demais atores sociais
fortalece a construcédo de uma cultura digital pautada pelo respeito, pela seguranga,
pelo equilibrio e pela responsabilidade compartilhada.

Ao considerar a realidade de Altaneira, este referencial procura estabelecer uma
relagdo permanente entre as orientagdes educacionais mais amplas e as
caracteristicas do territério. Um curriculo ganha significado quando dialoga com as
pessoas, 0s espacos, a cultura, os desafios, as oportunidades e os projetos de futuro
da comunidade na qual esta inserido. Desse modo, a Computagdo pode contribuir
também para valorizar saberes locais, investigar questdes do municipio, registrar
memorias, criar solugcdes para situagdes concretas e aproximar os estudantes das
possibilidades de desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, cultural e social.

A implementacdo desta proposta devera ocorrer de maneira progressiva,
planejada e colaborativa, considerando as condigbes de cada unidade escolar e
compreendendo o curriculo como construgdo dinamica. O documento nao pretende

limitar a agdo pedagogica, mas estabelecer referéncias que assegurem direitos de



aprendizagem e, simultaneamente, favorecam a autoria docente, a inovagao
metodoldgica e a contextualizagao das praticas.

Mais do que preparar estudantes para utilizar tecnologias existentes, a educagao
em Computagédo precisa ajuda-los a compreender que também podem imaginar, criar e
transformar tecnologias, reconhecendo-se como protagonistas e produtores de
conhecimento. Essa perspectiva rompe com uma visdo passiva de consumo
tecnolégico e fortalece a autonomia, o pensamento cientifico, a criatividade e a
capacidade de inovagéo.

Nesse sentido, o Documento Curricular Referencial de Altaneira — Computagao
reafirma a escola como espago privilegiado de construcdo de conhecimentos,
promog¢ao da equidade e preparacdo para uma cidadania plena. Ao incorporar a
Computagdo de maneira sistematica ao processo educativo, o municipio amplia as
possibilidades de formacdo das criancas e dos adolescentes, articulando os
fundamentos educacionais consolidados as novas demandas de uma sociedade
profundamente marcada pelas tecnologias digitais.

O desafio que se apresenta ndo consiste apenas em inserir equipamentos nas
escolas ou ampliar o acesso as tecnologias, mas em atribuir-lhes sentido pedagogico,
humano e social. Tecnologia sem reflexdo pode ampliar distancias; conhecimento
associado a ética, a criatividade, a colaboragcdo e a responsabilidade pode abrir
caminhos para a transformacgéo.

Assim, este documento se apresenta como referéncia orientadora e
compromisso coletivo para gestores, professores, estudantes, familias e comunidade
escolar, reafirmando a conviccdo de que a educagdo deve acompanhar as
transformacgdes de seu tempo sem perder de vista aquilo que constitui sua esséncia: a
formacao humana.

Ao integrar conhecimento, pensamento computacional, cultura digital, ética,
criatividade, cidadania, inclusdo e inovagao, a Rede Municipal de Ensino de Altaneira
fortalece uma proposta educacional comprometida ndo apenas com o mundo que
existe, mas com a capacidade de seus estudantes de compreender, questionar, criar e
transformar o mundo que ainda sera construido.

Reconhecida como uma ciéncia, dados os seus fundamentos e principios, os
quais contribuem para a organizagdo de parte do conhecimento da humanidade, a
computacgao, conforme Ribeiro et. al. (2019) asseveram, deve ter seu espago cada vez
mais assegurado na realidade da educacgéao basica. Os autores, ao pensarem diretrizes

para o ensino de computacdo nas escolas, defendem que “o empoderamento dos



conceitos fundamentais da computacdo permitira que estudantes compreendam de
forma mais completa o mundo e tenham, consequentemente, maior autonomia,
flexibilidade, resiliéncia, proatividade e criatividade” (Ribeiro et. al., 2019).

Tal ideia é coerente, tendo em vista que muitas das praticas sociais
contemporaneas tém se dado por intermédio da tecnologia, o que pode afetar positiva
e/ou negativamente - a depender dos usos realizados - a vida das pessoas, seja
pessoal, seja profissional.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), documento que orienta a
elaboracado dos curriculos dos estados e municipios e do Distrito Federal, respeitando
as diversidades regionais, culturais e territoriais do Brasil, contribuindo para a qualidade
da educacgao, oferecendo referéncias comuns para o planejamento pedagodgico, a
formacéao de professores, a avaliacdo e a produgdo de materiais didaticos. Considera a
contemporaneidade, que é marcada pelo surgimento e pela evolugdo de diferentes
tecnologias que interferem nas praticas sociais empreitadas pelos brasileiros, as quais,
por diferentes motivos, nao eram efetivamente trabalhadas em sala de aula.

Esse contexto ocasionou no ano de 2022 a publicacdo de um complemento a

BNCC, voltado especificamente para a computacéo, a qual, considerando a Resolucéo
CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, se tornou componente curricular obrigatério
para os estudantes brasileiros, que, por sua vez, passaram a ter o direito garantido de
aprender sobre diferentes aspectos que fortalecem a educacao digital e midiatica no
pais.
Este documento representa um avanco significativo na consolidagdo do direito a
educacéo digital de qualidade, com equidade e respeito a diversidade. Homologado por
meio Resolugéo supracitada, o Complemento a BNCC estabelece que o conhecimento
computacional deve estar presente em todas as etapas da educacao basica, desde a
Educacao Infantil, articulando os direitos de aprendizagem e desenvolvimento e os
campos de experiéncias, integrando de forma progressiva e continua a etapa do
Ensino Fundamental, articulado ao desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Essa diretriz foi reforcada pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022, que fundamenta
pedagogicamente a insercdo da Computagao como linguagem e forma de expressao
cultural, e pela Resolugdo CNE/CEB n° 2/2025, que determina o alinhamento curricular
da Educacédo Digital e Midiatica aos referenciais dos sistemas de ensino, estadual e
municipal, como € o Documento Curricular Referencial do Ceara (Ceara, 2019), no
contexto cearense. Nesse contexto, o complemento ao DCRC surge como uma

resposta pedagodgica comprometida com a formagéao cidada, critica, ética e criativa das



criangcas cearenses, a partir de praticas que respeitam a natureza da infancia e
promovem experiéncias ludicas, desplugadas e significativas, em dialogo com os eixos
do Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

A Educacado Infantil e o Ensino Fundamental sdo etapas essenciais para o
desenvolvimento humano, e todas as criangas e jovens tém o direito a educagéo de
qualidade e a formacao cidada critica e ética. Na contemporaneidade, marcada pela
presenca intensa das tecnologias digitais, torna-se urgente integrar, de forma
intencional e sistematica, conhecimentos computacionais. O objetivo vai além do uso
técnico: busca-se a compreensao dos fundamentos, implicacdes e possibilidades das
tecnologias. Assim, a Educacao Digital e Midiatica se consolida como campo de
conhecimento estruturante da formacgao integral na Educacéao Basica.

Diante disso, a Secretaria Municipal de Educacédo de Altaneira assume papel
estratégico no fortalecimento das politicas de organizagéo do curriculo e de formagao
de professores e gestores escolares, articulando os marcos legais e pedagdgicos para
garantir a efetiva implementagdo da BNCC Computagdo na Educacao Infantil e no
Ensino Fundamental.

Isso porque, em conformidade com a Resolucédo N° 1, de 4 de outubro de 2022,
cabe aos estados, municipios e ao Distrito Federal “estabelecerem parametros e
abordagens pedagodgicas de implementagdo da Computagdo na Educacdo Basica”
(Brasil, 2022). O documento adverte também que é responsabilidade das unidades
federativas os processos relacionados a efetivagdo das diretrizes estabelecidas. O
documento que aqui se apresenta formaliza, portanto, o marco para a adequacgéao da
realidade escolar cearense nao s6 as orientagées advindas da Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2022), mas também as demandas e as necessidades do mundo
contemporaneo.

Este documento tem por objetivo estabelecer diretrizes, premissas e objetivos de
aprendizagem para a Educacéo Infantil, bem como competéncias e habilidades para o
Ensino Fundamental, a serem consolidados pelas criancas e estudantes cearenses
considerando a Computagao, atendendo aos marcos legais vigentes, os referenciais
curriculares locais (Ceara, 2019) e as especificidades das diferentes infancias e
contextos educacionais do municipio.

A inser¢cdo da Computagao reafirma o compromisso com uma formacéo integral,
critica e criativa, voltada para as demandas do século XXI. A BNCC Computacgao, ao
propor a organizagao do curriculo em torno de trés eixos estruturantes - Pensamento

Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital - oferece uma abordagem que articula o

10



desenvolvimento de habilidades cognitivas, éticas, sociais e tecnologicas desde os
primeiros anos da vida escolar.

O Pensamento Computacional favorece o raciocinio légico, a resolugdo de
problemas e a criagdo de estratégias, ampliando as possibilidades de expresséo,
planejamento e organizagcdo do pensamento infanti. O Mundo Digital possibilita o
contato critico e seguro com diferentes tecnologias, mediado pelo professor,
respeitando as singularidades da infancia e promovendo o uso consciente de recursos
digitais no cotidiano. Ja a Cultura Digital valoriza as multiplas linguagens, a
comunicagao, a criatividade e a colaboragéo, permitindo que as criangas e jovens se
reconhecam como produtores de cultura e participantes ativos numa sociedade cada
vez mais digital.

Ao integrar esses trés eixos ao Projeto Politico Pedagdgico das instituicbes
educacionais, o DCRC Computacao contribui para o fortalecimento da intencionalidade
educativa, da equidade digital e da qualidade social da educag¢ao, assegurando que
todas as criangas, em sua diversidade, tenham acesso a experiéncias significativas e
contextualizadas com a Educacao Digital e Midiatica — desde a Educacao Infantil até

os anos finais do Ensino Fundamental.

2 POR QUE UM COMPLEMENTO AO DOCUMENTO CURRICULAR
REFERENCIAL DE COMPUTACAO DO MUNICIPIO DE ALTANEIRA?

A elaboragdo de um Complemento ao Documento Curricular Referencial do
Municipio de Altaneira voltado a Computacao representa uma resposta necessaria as
transformagdes sociais, culturais, cientificas e tecnolégicas que atravessam a
educacgao contemporanea. Mais do que acrescentar conteudos relacionados ao uso de
computadores e ferramentas digitais, esse complemento busca integrar a Computagao
ao curriculo municipal como campo de conhecimento, assegurando aos estudantes o
desenvolvimento progressivo do pensamento computacional, da compreensao do
mundo digital e da cultura digital.

A incorporagdo da Computagéo ao curriculo exige que o municipio organize, de
maneira intencional, sistematica, progressiva e articulada, as aprendizagens que
deveréao ser desenvolvidas ao longo das diferentes etapas e anos da Educacgao Basica.
Nesse sentido, o complemento curricular possibilita traduzir as orientagdes nacionais
para a realidade educacional de Altaneira, respeitando as caracteristicas dos

estudantes, das escolas, dos profissionais da educacgao e do territdrio.

11



Nao se trata, portanto, de substituir o Documento Curricular Referencial ja
existente, mas de amplia-lo, atualiza-lo e fortalecé-lo, incorporando conhecimentos
indispensaveis a formagao das novas geragées. A Computacao passa a dialogar com
os demais componentes curriculares e com as diferentes dimensbdes da formagao
humana, contribuindo para que criangas e adolescentes compreendam nido apenas
como utilizar as tecnologias, mas também como elas sdo construidas, como funcionam,
quais impactos provocam na sociedade e de que maneira podem ser utilizadas de
forma critica, ética, segura, responsavel e criativa.

Esse complemento também se justifica pela necessidade de garantir equidade
educacional. Em uma sociedade cada vez mais mediada por tecnologias, limitar a
formagdo dos estudantes ao simples acesso a dispositivos pode aprofundar
desigualdades. A escola publica precisa assegurar a todos, independentemente de sua
condicdo socioecondmica, oportunidades para desenvolver competéncias relacionadas
a resolucao de problemas, criatividade, raciocinio ldgico, autoria, colaboragao, analise
critica de informagdes e compreensao dos ambientes digitais.

No contexto da Educagao Integral em Tempo Integral, essa proposta assume
relevancia ainda maior. A Computagdo amplia possibilidades de investigagao, criagao,
experimentagdo e protagonismo estudantil, podendo articular-se a projetos
interdisciplinares, robdtica, programagado, cultura maker, produgdo audiovisual,
comunicagdo, matematica, linguagens, ciéncias, sustentabilidade, cidadania digital e as
questbes concretas do territdério. Assim, o tempo ampliado na escola converte-se
também em tempo qualificado de aprendizagem, criagdo e desenvolvimento integral.

Outro aspecto fundamental é garantir uma progressdo curricular coerente,
evitando praticas isoladas ou repetitivas. O complemento permite estabelecer o que se
espera que o estudante aprenda em cada etapa e ano de escolaridade, possibilitando
que os conhecimentos sejam retomados, aprofundados e ampliados progressivamente.
Dessa maneira, Educacao Infantil e Ensino Fundamental podem constituir um percurso
articulado, no qual experiéncias ludicas, investigativas e criativas evoluem
gradativamente para aprendizagens mais complexas.

Ao elaborar seu préprio complemento curricular, Altaneira também reafirma a
importancia da autonomia do territério na construgdo do curriculo. As orientacdes
nacionais constituem uma referéncia comum, mas precisam adquirir significado na
realidade local. O curriculo ganha vida quando dialoga com a cultura, as necessidades,
os desafios, as potencialidades e os projetos de futuro da comunidade na qual a escola

esta inserida.
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Portanto, construir um Complemento ao Documento Curricular Referencial de

Computacgao de Altaneira significa assumir que preparar os estudantes para o presente
e para o futuro requer muito mais do que ensina-los a consumir tecnologias. Significa
proporcionar condi¢des para que sejam capazes de compreendé-las, questiona-las,
cria-las e utiliza-las para transformar positivamente a realidade.
Trata-se, sobretudo, de assegurar uma educacdo que forme sujeitos capazes de
transitar conscientemente entre o mundo fisico e o digital, preservando aquilo que
nenhuma tecnologia pode substituir: a ética, a sensibilidade, a criatividade, o
pensamento critico, a responsabilidade social e a humanidade.

Nesse contexto, o complemento curricular de Computagdo nao representa
apenas a inser¢cao de novos conhecimentos no curriculo de Altaneira; representa o
compromisso do municipio com uma educagao publica contemporanea, inclusiva,
inovadora e humanizadora, capaz de formar cidaddos que ndo sejam apenas usuarios
do mundo digital, mas autores conscientes dos caminhos que desejam construir nele.
Como ja salientado, a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) “define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da educagéo basica, de modo
que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento”.
Conforme o documento, essas aprendizagens se relacionam a competéncias gerais,
que, ao serem definidas, reforcam a nocdo de que a educacgao deve estimular agdes
que contribuam para a transformacgao social.

Dentre as competéncias gerais, destaca-se, considerando-se a discussao
apresentada, a competéncia de numero 5, segundo a qual os alunos, ao concluirem a

educacgao basica, devem:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagées, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018).

Ao serem plenamente trabalhados na sala de referéncia da Educagao Infantil e
em sala de aula do Ensino Fundamental, os conhecimentos mobilizados por tal
competéncia fortalecem a atuacédo de cidadaos e cidadas na sociedade por meio da
tecnologia. Ressalta-se que os usos preconizados pela competéncia nao se limitam a

processos acriticos e desvinculados das praticas sociais. Pensa-se, em contrapartida,
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na construcdo de um conhecimento que pode resultar em usos que afetam
positivamente a sociedade, ja que sdo pautados, dentre outros fatores, na resolugéao de
problemas que afetam todo um grupo social. A BNCC (Brasil, 2017) considera, dentre
outros fatores, a interacdo das criangas com as mais diversas tecnologias de
informagao e comunicagao.

Como fonte que estimula sua curiosidade e a formulagdo de perguntas. O
documento defende que o uso das tecnologias de informagdo e comunicagao
‘possibilita aos alunos ampliar sua compreensao de si mesmos, do mundo natural e
social, das rela¢des dos seres humanos entre si e com a natureza” (Brasil, 2017). Dai a
necessidade de se enfatizar na escola, inclusive nas etapas mais tenras, vivéncias
pautadas nesses usos. Ademais, no tocante a etapa do ensino fundamental, por
exemplo, e a abordagem de aspectos voltados para a cultura digital, a Base declara

que

A cultura digital tem promovido mudancgas sociais significativas nas
sociedades contempordneas. Em decorréncia do avango e da
multiplicacdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo e do
crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores,
telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estao dinamicamente
inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores. Os jovens tém
se engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital,
envolvendo-se diretamente em novas formas de interacao multimidiatica e
multimodal e de atuacao social em rede, que se realizam de modo cada
vez mais agil. Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo
emocional e induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade das
informagédes, privilegiando analises superficiais e o uso de imagens e
formas de expressdo mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e
argumentar caracteristicos da vida escolar (Brasil, 2018).
Diante disso, € imprescindivel que a escola, dialogando com a demanda imposta

pelas transformagdes sociais, torne viavel a formagdo de sujeitos criticos para um
usufruto consciente dos recursos tecnolégicos e de todas as funcionalidades dele
provenientes.

Na esteira dessas ideias, no contexto cearense, o Documento Curricular
Referencial do Ceara, demonstrando coeréncia com a orientagdo federal, também
apresenta em seu bojo consideragbes que tocam a ciéncia computacional. Este

documento afirma que:

Discutir Cultura Digital na escola requer pensar sobre o uso das Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) no desenvolvimento do
curriculo. Remete-nos, sobretudo, a uma mudanca nas formas de ensinar e
aprender, que implica diretamente na adogdo de novas metodologias, nas
quais o professor/a professora e o aluno/a aluna assumem papéis ativos. O
professor/ a professora assume a fungdo de mediador(a) da aprendizagem,
visto que este/esta perde seu status de tnico detentor(a) do conhecimento,
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e o0 aluno/a aluna assume um papel de protagonista no processo de
construgao do conhecimento, desenvolvendo habilidades de comunicagéo e
de argumentagdo diante das diversas possibilidades de representagcéo do
pensamento (Ceara, 2020).

Assim, é possivel concluir que, nos ultimos anos, intensificou-se a busca pela insercdo dos
conhecimentos que envolvem a tecnologia e, grosso modo, a computacdo, nas aulas da educacido
basica brasileira. No entanto, no tocante ao aspecto que vem sendo discutido até aqui, também se
pode concluir que ha muitos aspectos que ainda precisam se fazer presentes nas escolas, tendo em
vista a formacao do estudante em computagao. Ribeiro et. al. (2022) denunciam, por exemplo, que
“algumas areas, como matemadtica e linguagens, tentam descrever na BNCC, em seus conteudos,
termos relacionados a computagio, contudo, ndo alcangam o minimo necessario para efetivar
0 ensino”.

Essa lacuna passa a ser preenchida com a publicagdo de um complemento a
Base Nacional, direcionado a Educacao Digital e Midiatica na Educacado Basica. O
anexo a BNCC ao qual este texto se refere contém as competéncias e as habilidades
basicas que os estudantes devem desenvolver ao longo da vida escolar em relagéao a
Computagao. Concorda-se com a nogao de que a inser¢cao da Computagcdo na
Educacao Basica vai além de simplesmente levar tecnologia digital para a sala de aula;
as orientagdes mais recentes contribuem para que esse trabalho seja mais
aprofundado e receba o olhar e o tratamento que todo saber capaz de transformar
positivamente a sociedade merece. Desse modo, sendo a BNCC o documento que
estabelece as diretrizes pautadas na busca pela igualdade de aprendizado e pela
qualidade do ensino, a Computagao passa a ser reconhecida como parte integrante da
formagao geral dos estudantes.

Apresenta-se, entdo, um contexto desafiador, que nos convida - e impele - a
refletir sobre como implementar esse novo componente curricular obrigatério nas
escolas. O primeiro passo € a constru¢gdo de um documento curricular referencial
estadual, que, em consonancia com o que previsto pela Base Nacional Comum
Curricular, serve como ponto de partida para que os municipios e as escolas elaborem
seus curriculos de acordo com uma orientagao nacional e, principalmente, conforme as
demandas do territério em que estao inseridos.

Nao se pode deixar de destacar, ainda, que a obrigatoriedade da educacao
digital no curriculo da Educagédo Basica esta prevista pela Lei n° 14.533, de 11 de
janeiro de 2022, que altera a LDB. Ao tratar da educacgao digital escolar, o Governo
Federal estabelece como objetivo “garantir a insercdo da educacado digital nos

ambientes escolares, em todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo ao
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letramento digital e informacional e a aprendizagem de Computagao, de programacgao,
de robdtica e de outras competéncias digitais”. Isso engloba eixos como o Pensamento
Computacional, Mundo Digital e a Cultura Digital.

O Decreto n° 11.713, de 26 de setembro de 2023, institui a Estratégia Nacional
de Escolas Conectadas (ENEC), cujos objetivos s&o “promover a universalizagdo da
conectividade de estabelecimentos de ensino da rede publica da Educagao Basica;
fomentar a equidade de oportunidades de acesso as tecnologias digitais no processo
de ensino e aprendizagem e contribuir com a aprendizagem digital e com o
aperfeicoamento da gestdo por meio da ampliagdo do acesso a internet e as
tecnologias digitais pelos estudantes, pelos(a) professores(as) e pelos gestores da rede
publica de Educacdo Basica”. Diante disso, compete as secretarias de educagao
estaduais e municipais, bem como suas respectivas coordenadorias contribuir para a

garantia desses direitos assegurados por lei.

3 CONTEXTO ESTADUAL, HISTORICO, MARCOS LEGAIS E PRINCIPIOS
PEDAGOGICOS

3.1 FUNDAMENTAGAO LEGAL E NORMATIVA

A Computagdo, como componente obrigatorio da Educacao Basica no Brasil,
esta respaldada por um conjunto sélido de normas legais e diretrizes nacionais que
reconhecem o direito de todas as criangas, desde a Educacao Infantil, ao acesso, a
compreensao e a criagdo por meio das tecnologias digitais.

A BNCC (Brasil, 2017) e seu Complemento - BNCC Computagao (Brasil, 2022),
homologado pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 - asseguram o direito de todas as
criangas a oportunidades de aprendizagem e ao acesso aos conhecimentos
relacionados a Educacéo Digital e Midiatica ao longo da Educacéo Basica. Ressalta-se
que o complemento a BNCC visa a promogao de “uma abordagem mais profunda e
estruturada sobre as competéncias e as habilidades que os estudantes da Educagao
Basica possam atuar de forma plena e cidada em uma sociedade marcada pela cultura
digital, pela interacdo entre seres humanos e maquinas e pelo impacto social das
tecnologias” (Brasil, 2025).

O Parecer CNE/CEB n° 2, de fevereiro de 2022, que institui as normas da BNCC
Computagao, define os trés eixos a serem contemplados por meio do componente
curricular em evidéncia, os quais também se apresentam como eixos organizadores:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, sobre os quais seréo

feitos comentarios mais adiante.
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A Computacado pode ser integrada ao curriculo de forma transversal ou como
componente curricular especifico e disciplinar. Na Educacéao Infantil (O a 5 anos e 11
meses), a BNCC Computagdo € desenvolvida de forma transversal, respeitando o
principio de que as interagdes e a brincadeira sdo os eixos estruturantes do curriculo.
No Ensino Fundamental, o curriculo de Computacdo ganha maior estruturagdo e
progressao, preparando o aluno para o dominio mais aprofundado das tecnologias, por
meio de um componente especifico ou de uma abordagem transversal, permeando as
demais areas do conhecimento presentes na proposta curricular. A Resolugio

CNE/CEB n° 2/2025 reafirma, em seu Paragrafo unico do artigo 30, que,

Entende-se como forma de implementagéo a decisdo sobre como
0s conhecimentos, as aprendizagens, as competéncias e
habilidades descritas no caput constardo nos curriculos escolares
(de forma disciplinar ou transversal), assim como a decisdo sobre
a elaboragado de curriculos em regimes de colaboragdo ou de
forma autoral.

O curriculo da Educacao Infantil e do Ensino Fundamental deve valorizar os
saberes das criangas e estudantes, articulando a Educacao Digital e Midiatica aos
eixos da BNCC Computagdo — Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital. Essa integragdo ocorre em didlogo com os Campos de Experiéncia da
Educacdo Infanti e com os componentes curriculares do Ensino Fundamental,
respeitando as fases do desenvolvimento. A proposta reafirma o direito de acesso
qualificado as tecnologias, formando sujeitos ativos, criticos e éticos na cultura digital
contemporanea.

Para a Educacdo Infantil, a implementagcdo ocorre de forma integrada aos
Campos de Experiéncia e aos Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento, conforme
o DCRC (CEARA, 2019), respeitando as especificidades das infancias e priorizando
praticas ludicas, investigativas e, preferencialmente, desplugadas.

No campo legal, destacam-se as Leis n° 14.180, de 1° de julho de 2021,
relacionada a Politica de Inovagdo Educagédo Conectada (PIEC), e 14.533/2023, que
institui a Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) e altera a LDB (Lei n°
9.394/1996), tornando obrigatéria a educagao digital no curriculo da Educacao Basica,
com foco no letramento digital, informacional e no aprendizado de Computagdo. A
primeira lei visa estabelecer a universalizagdo do acesso a internet nas escolas, bem

como apoiar o uso pedagogico de tecnologias digitais na Educacado Basica. A PIEC
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prevé acgoes de infraestrutura, pedagodgicas, sobretudo no que concerne a formagao de
professores(as), além de iniciativas relacionadas a materiais didaticos.

A PNED, por sua vez, atende a necessidade de ampliar a agenda
governamental relacionada a tecnologia nas escolas, a qual deve ser capaz de integrar
conectividade, distribuicao de dispositivos, transformagdes curriculares e formacgao de
professores(as). Dessa forma, amplia-se “a discussédo sobre a sociedade digitalizada,
incorporando a promog¢ao das competéncias digitais como parte da formacdo da
populagao brasileira” (Brasil, 2025).

O Decreto n° 11.713, de 26 de setembro de 2023, institui a Estratégia Nacional
de Escolas Conectadas (ENEC), com o objetivo de universalizar a conectividade e
promover a equidade no acesso as tecnologias digitais na Educacdo Basica. A
iniciativa visa fortalecer os processos de ensino e aprendizagem e aprimorar a gestao
escolar por meio da ampliagédo do acesso a internet e as tecnologias digitais. Cabe as
secretarias estaduais e municipais de educagao assegurar a efetivagdo desses direitos
legalmente garantidos.

Por fim, as Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digitais
nos espacgos escolares e sobre a integracéo curricular da educacgao digital e midiatica,
instituidas por meio da Resolugdo CNE/CEB N° 2, de 21 de margo de 2025, orientam
politicas escolares, curriculos, formacéo docente e monitoramento institucional, o que
pode levar a um uso mais intencional e ético das tecnologias. Dentre as contribuicoes
do documento, destacam-se as propostas de implementacdo da Computacao,
pautadas nos documentos normativos vigentes, podendo ocorrer por meio de um
componente especifico ou de forma transversal, como ja explicitado. Além disso, a
proposta traz luz a ideia de que a formagao dos alunos na cultura digital deve articular
técnica, reflexdo ética e social sobre os usos tecnolégicos.

Consolidar a presenca da Educacgao Digital e Midiatica requer um compromisso
com os marcos legais que orientam a etapa da Educagdo Basica. A atualizagado do
curriculo e do Projeto Politico Pedagdgico, nesse contexto, deve respeitar os
fundamentos estabelecidos pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéao
Infantil (Resolugao CNE/CEB n° 5/2009), pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil,
2017; 2022), pelo Documento Curricular Referencial do Ceara (Ceara, 2019), além dos
outros documentos normativos discutidos no presente texto.

Esse arcabougo legal reforgca que a inser¢do da Educacgio Digital e Midiatica
deve ser ética, segura, ludica, contextualizada e intencionalmente articulada ao

curriculo da Educacédo Infantii e do Ensino Fundamental. Assim, as praticas
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pedagogicas ganham forga ao promoverem a inclusao digital com equidade e respeito

a integralidade de criangas e jovens.

3.2 EDUCAR PARA A INCLUSAO E PARA A CIDADANIA DIGITAL

A integragcdo do complemento a BNCC e de seus objetivos nas praticas
escolares contemporaneas representa uma importante ampliacdo dos direitos de
aprendizagem das criangas e jovens no século XXI. Trata-se de reconhecer que esses
sujeitos ja vivem imersos em um mundo conectado, interativo e digitalmente mediado,
no qual diferentes linguagens, artefatos e interfaces presentes no cotidiano definem
formas de expressao, interacdo e construcdo de conhecimentos. Dessa forma, a
inclusdo da Computagdo como componente obrigatério na Educagao Basica brasileira
representa uma mudanga paradigmatica e qualitativa nas politicas educacionais do
pais, apoiada nas DCNEI (2009) e DCNEB (2013). Ao reconhecer o direito de todas as
criangas e jovens ao acesso, a compreensao e a construgdo de aprendizagens por
meio das tecnologias digitais, o Brasil alinha-se a uma agenda global que considera a
inclusdo digital um direito essencial a cidadania plena no século XXI.

A construgao desse complemento ao DCRC € orientada por principios éticos,
inclusivos, ludicos e criticos, de modo a fortalecer a formagdo de cidadas(dos)
criativas(os), investigativas(os) e protagonistas, capazes de compreender e interagir
com o mundo digital desde os primeiros anos da vida escolar. As Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educagéao Infantil (DCNEI, 2009) ja apontavam para a
necessidade da inclusdo e da garantia de oportunidades a todas as criangas,
respeitando suas singularidades culturais, sociais e étnico-raciais.

Essa equidade se manifesta na necessidade de ampliar o acesso as linguagens
digitais, promovendo justica educacional e inclusdo de grupos historicamente
marginalizados, como criangcas e jovens com deficiéncia, indigenas, quilombolas,
migrantes e aqueles que vivem em contextos de vulnerabilidade socioeconbémica. A
Politica Nacional de Educagédo Digital (PNED) (Lei n°® 14.533/2023) reforga esse
compromisso ao estabelecer diretrizes especificas para a universalizagao da educacéao
digital.

O desenvolvimento da cidadania digital, inserida em uma cultura mediada por
telas, algoritmos e redes, torna-se necessario desde a primeira infancia. No entanto, a
inclusdo da educacéo digital no cotidiano das instituigbes de ensino exige o cuidado
ético com a privacidade, o uso responsavel dos dispositivos € a promocéo de atitudes

de respeito, solidariedade e cooperagcéo no ambiente virtual.
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A Resolugao CNE/CEB n° 1/2022 explicita a importancia da formagao para a
cidadania digital, enquanto a PNED e a Resolugdo MEC/SEB n°® 3/2024 reiteram que o
acesso as tecnologias deve ser acompanhado de estratégias de protegao, segurancga,
mediagcdo consciente e atuagao critica. A educacdo digital, nesse sentido, ndo se
restringe ao dominio técnico das ferramentas, mas inclui o desenvolvimento de valores,
atitudes e cuidados socioemocionais compativeis com os direitos das criancas e com

0s principios da democracia.

4 ETAPA DA EDUCAGAO INFANTIL

41 A IMPLEJVIENTA(}AO DA EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA NO CURRICULO
DA EDUCACAO INFANTIL

A proposta de complemento ao DCRC Computacido da primeira Etapa da
Educacdo Basica, articula-se ao Arranjo Curricular por Campos de Experiéncias da
BNCC (2017) e do DCRC (2019), sem comprometer a ludicidade e a afetividade que
marcam o cotidiano da Educacgao Infantil. Assim, o DCRC Computacédo - Educagao
Infantil aponta para principios que orientam a organizagdo das praticas pedagogicas
ludicas com:
= Alinhamento curricular a BNCC e ao DCRC, assegurando a integracdo da
Educacao Digital e Midiatica aos Campos de Experiéncia e as praticas cotidianas
da Educacado Infantil, articulada as especificidades das infancias e sem
comprometer o brincar, as interagdes e os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento.

= Compromisso ético, politico e estético com a educagdo das infancias,
assegurando o envolvimento da equipe gestora e da mediagao pedagogica critica e
intencional das/os professoras/es nas experiéncias que envolvem tecnologias,
respeitando tempos, interesses e singularidades das criangas.

= Valorizagcdao da Educacao Digital e Midiatica como linguagem expressiva
integrada as demais linguagens da infancia, promovendo experiéncias
investigativas, criativas e colaborativas, planejadas no Projeto Politico-Pedagdgico
como estratégia de promogao da equidade e da participacao infantil.

= Garantia de ambientes digitais acessiveis, seguros e inclusivos que
possibilitem experiéncias significativas, prazerosas, levando em consideragao
todos os critérios de seguranga e protecao integral das criangas e valorizando as

interacdes e brincadeiras.
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= Fortalecimento do papel da Educacgao Digital e Midiatica na formagao integral
da crianga, contribuindo para o desenvolvimento de atitudes criticas, criativas e
cidadas;

= Promocao de formagao continuada, qualificada e contextualizada, sobre
Educacéo Digital e Midiatica atendendo as necessidades e as especificidades das
diferentes infancias.

A Educacao Digital possibilita desenvolver o pensamento critico, criativo,
colaborativo e ético e atua como pilar essencial para a formacao cidada, transcende o
ensino de ferramentas e oportuniza as criancas a compreenderem e a analisarem
criticamente e agirem com autonomia. Assim, a abordagem da Educacéao Digital desde
a primeira infancia € uma afirmagao de compromisso com a equidade, a justi¢a social e

0 acesso pleno ao conhecimento na era digital.

4.2 COMPUTAGCAO COMO DIREITO DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

Um dos principios fundamentais do DCRC Computag¢ao na Educacgao Infantil é o
reconhecimento da Computagdo como um direito de aprendizagem e desenvolvimento
das criangas na pré-escola. De acordo com a BNCC (BRASIL, 2017), a infancia deve
ser marcada por vivéncias significativas, envolvendo o brincar e interagir, a exploragao,
a imaginagao, a resolugdo de problemas e a expressao por multiplas linguagens.
Nesse contexto, a insercdo da Computacdo amplia as possibilidades de acesso ao
conhecimento e contribui para a formacgéao integral das criangas.

Os trés eixos do DCRC Computagcdo podem ser integrados as atividades que
compdem as rotinas e experiéncias cotidianas das criangas pequenas, contribuindo
para ampliar suas vivéncias e seu repertorio expressivo. Isso possibilita o
desenvolvimento de habilidades como a organizagéo logica de ideias, a solugéo criativa
de desafios, o letramento digital e a expressdao multimodal, isto €, a integragdo de
imagens, gestos, videos, audios e outros elementos. Dessa forma, a Educacao Digital
e Midiatica, quando vivenciada de forma ludica, ética e intencional, torna-se uma aliada

potente na construgdo do conhecimento e da valorizagado do protagonismo infantil.

43 A EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA E SUAS CONTRIBUIGOES PARA
COMPREENDER O MUNDO CONTEMPORANEO

A educacdo digital e midiatica contribui para a compreensdo dos impactos

sociais, culturais da nossa sociedade num mundo contemporaneo, e possibilita uma
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leitura critica das tecnologias. Para avangar nessa compreensao, a BNCC Computagao
organizou trés eixos estruturantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital. Embora distintos, esses eixos entrelagam-se e se fortalecem
mutuamente, compondo um ecossistema de aprendizagem que valoriza o brincar, a
curiosidade, a expressao criativa e a convivéncia ética no mundo contemporaneo.

A) PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional na Educacéao Infantil ndo se restringe ao ensino
de ferramentas digitais ou conteudos técnicos, como ja mencionado. Pelo contrario,
deve ser compreendido e concebido como uma linguagem que se integra de forma
ludica, investigativa aos Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento e aos Campos
de Experiéncia da BNCC. Essa abordagem respeita as especificidades da infancia,
como a capacidade de pensar, de explorar, de experimentar e de resolver problemas
de forma criativa, légica e sistematica, com ou sem o uso de tecnologias digitais,
priorizando, muitas vezes, as atividades desplugadas.

O foco deste eixo é proporcionar experiéncias que incentivem a exploracao, a
investigacdo, a criacdo e a reflexdo, por meio de acbes planejadas com
intencionalidade e mediadas pelo(a) professor(a) no cotidiano da turma. Trata-se de
promover situacbes em que as criangas possam observar padrdes, elaborar
sequéncias, fazer inferéncias, testar hipoteses e propor solugcbes. As brincadeiras,
interagdes e atividades corporais realizadas com as criangas devem ser planejadas
com intencionalidade, transformando o manuseio de objetos e de vivéncias de
experiéncias desplugadas, em oportunidades de aprendizagem significativas.

B) MUNDO DIGITAL

O eixo Mundo Digital para a Educagao Infantil refere-se a aproximagao inicial
das criangas com dispositivos e ambientes digitais de forma exploratéria, segura,
significativa e mediada, respeitando sua faixa etaria, cultura local e contexto social. Em
consonancia com os principios da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) e
do Documento Curricular Referencial do Ceara (CEARA, 2019), essas vivéncias devem
ser mediadas por profissionais qualificados, que compreendam o desenvolvimento
infantil e atuem com intencionalidade pedagdgica, garantindo uma mediagao sensivel,
humanizada e alinhada aos direitos das criangas a brincadeira, participacéao,
convivéncia e expressao.

O foco do eixo Mundo Digital ndo é o uso instrumental de tecnologias, mas a
compreensao inicial do mundo tecnolégico em que as criangas vivem, sempre

respeitando as especificidades das infancias. Assim, o eixo Mundo Digital na Educagao
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Infantil relaciona-se ao ambiente tecnolégico em que estamos inseridos: um mundo
conectado, povoado por dispositivos eletrénicos, artefatos computacionais, sensores,
interfaces, aplicativos e sistemas automatizados. Para o trabalho pedagdgico, isso
significa partir de situagées do cotidiano infantil, explorando, com a mediagdo do(a)
professor(a), como as diferentes tecnologias fazem parte da vida diaria. Para a crianga,
esse mundo é percebido ndo como algo técnico ou distante, mas como parte do seu
dia a dia — o botdo que liga a televisdo, o micro-ondas que apita, o controle remoto
qgque muda o canal, o comando de voz que ativa uma musica. Tudo isso € um mundo
digital em acao.
C) CULTURA DIGITAL

O eixo Cultura Digital na Educagao Infantil refere-se as formas como a
sociedade contemporénea se relaciona com as tecnologias digitais, transformando
praticas de comunicacdo, produgao de conhecimento, interacdo social, acesso a
informagao e expresséao cultural. Assim, na Educacgao Infantil, a Cultura Digital contribui
para a constru¢ao da identidade, da convivéncia e do protagonismo infantil, articulando-
se aos Campos de Experiéncia da BNCC e fortalecendo a formacédo de sujeitos
criticos, criativos e socialmente responsaveis desde a primeira infancia. O foco do eixo
Cultura Digital esta na formacédo de atitudes, valores e modos de participagcdo das
criangas no mundo contemporaneo, considerando as tecnologias digitais como praticas
culturais e sociais, e ndo apenas como ferramentas. Na pratica pedagdgica, isso
implica que o(a) professor(a) organize experiéncias em que as criangas possam
compartilhar, dialogar, respeitar combinados e participar coletivamente das atividades
que envolvem diferentes linguagens e recursos tecnolégicos, fortalecendo a

convivéncia e a participacao ética no cotidiano escolar.

4.4 OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DA BNCC
COMPUTAGAO

Os Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento da BNCC Computacao
constituem referéncias essenciais para a organizagdo das praticas pedagdgicas
voltadas a formagdo integral dos estudantes na cultura digital contemporanea.
Estruturados de maneira progressiva e articulada as diferentes etapas da Educacéao
Basica, esses objetivos orientam o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades,
atitudes e competéncias relacionadas aos eixos de Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital, favorecendo a compreensao dos principios da

computacgdo, o uso critico, ético, seguro, responsavel e criativo das tecnologias e a
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capacidade de solucionar problemas em diferentes contextos. Mais do que promover o
dominio instrumental de recursos tecnoldgicos, a BNCC Computacado busca assegurar
experiéncias de aprendizagem que estimulem o raciocinio légico, a criatividade, a
investigacdo, a autonomia, a colaboracdo e o protagonismo dos estudantes,
possibilitando que compreendam, interpretem e transformem a realidade por meio dos
conhecimentos computacionais. Nesse sentido, os objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento representam um importante instrumento para a construgdo de
percursos educativos inclusivos, significativos e contextualizados, contribuindo para
que criangas e estudantes avancem, de forma continua e progressiva, na apropriagao
dos conhecimentos necessarios ao exercicio pleno da cidadania em uma sociedade
cada vez mais permeada pelas tecnologias digitais.

Os Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento da BNCC Computacao
orientam experiéncias que envolvem observar padrbes, criar sequéncias, resolver
problemas e explorar relagbes légicas de maneira ludica e desplugada. Na Educacgéao
Infantil, essas aprendizagens acontecem por meio das interagdes e brincadeiras, da
investigacdo e da imaginacdo, permitindo que as criangas desenvolvam formas de
pensar estruturas criativas e colaborativas. Trata-se de construir bases cognitivas
importantes para etapas futuras, sempre respeitando os tempos, interesses e
singularidades da infancia.

Esses objetivos de aprendizagem e desenvolvimento vivenciados na Educagao
Infantil, como a identificacdo de padrbes nas brincadeiras e a organizagcao de
sequéncias nas atividades cotidianas, constituem bases que serdo progressivamente
retomadas e aprofundadas no Ensino Fundamental, quando passam a integrar estudos
mais sistematizados, como algoritmos, codificagdo e nogdes sobre hardware e
software. Na pratica pedagdgica, cabe a/ao professora/or valorizar essas experiéncias
prévias e organizar situagdes que permitam as criangas ampliar gradualmente suas
capacidades de analise, criacdo e resolugdo de problemas, em dialogo com os
seguintes eixos e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento:

A) PENSAMENTO COMPUTACIONAL

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

(EI03CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara e
ordenada.

(EI03CO03) Experienciar a execugcdo de algoritmos brincando com objetos

(des)plugados.
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(EI03C0O04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.
(EI03C0O06) Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso).

B) MUNDO DIGITAL

(EI03CO07) Reconhecer dispositivos eletrénicos (e nao-eletrénicos), identificando
quando estao ligados ou desligados (abertos ou fechados).

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

(E103C009) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de interagao.
B) CULTURA DIGITAL

(EI03C0O10) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.
(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais, seguindo
recomendacgdes de érgdos de saude competentes.

Portanto, a presenca da Educacao Digital e Midiatica na Educacgao Infantil, deve
favorecer a construcao de significados pelas criangas por meio de diferentes
linguagens, valorizando sua a -curiosidade natural da infancia, estimulando o
pensamento simbdlico, a linguagem e expressdo multimodal e o raciocinio logico.
Neste contexto é fundamental a mediagao da/o professora/or na organizagéo do uso de
dispositivos de maneira equilibrada e intencional. Nao deve ocorrer de forma isolada ou
excessiva, mas como parte de experiéncias coletivas, interativas e sensiveis, de modo
a fortalecer vinculos, estimular o didlogo e favorecer o brincar e a aprendizagem

compartilhada e assegurar a protecao integral das criangas.

5 ETAPA DA EDUCAGAO INFANTIL — PREMISSAS

A Computagédo, na Educacado Infantil, possibilita a exploracdo e vivéncia de
experiéncias sempre movidas pela ludicidade e pela interacdo entre adultos e criancgas,
bem como entre as proprias criangas. Essas experiéncias integram-se aos campos de
experiéncia da Educacgado Infantii e devem considerar premissas que favoregam o
desenvolvimento do pensamento, da cooperacdo e da autonomia infantil, como o

reconhecimento e a identificagdo de padrbées na organizagéo de objetos e situacdes.

5.1 PLANEJAMENTO DAS EXPERIENCIAS

O planejamento das experiéncias de aprendizagem constitui um elemento
fundamental para a efetiva implementagdo da BNCC Computacgao, pois possibilita

transformar seus objetivos e habilidades em praticas pedagdgicas intencionais,
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significativas, contextualizadas e adequadas as diferentes etapas do desenvolvimento
dos estudantes. Planejar, nesse contexto, significa organizar situagdes que favoregam
a investigacdo, a resolugdo de problemas, a criatividade, a colaboracdo, a
experimentacdo e o protagonismo, articulando de maneira progressiva os eixos de
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Mais do que inserir
tecnologias no cotidiano escolar, € necessario criar experiéncias que permitam aos
estudantes compreender como elas funcionam, refletir criticamente sobre seus
impactos e utiliza-las de forma ética, segura, responsavel e criativa.

Dessa forma, o planejamento pedagdgico assegura continuidade, progressao e
intencionalidade as aprendizagens, considerando o0s conhecimentos prévios, 0s
diferentes ritmos e as necessidades dos estudantes, além de favorecer propostas
interdisciplinares e inclusivas. Assim, a aplicagdo da BNCC Computacéao torna-se parte
integrante do curriculo e da formagéo integral, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias indispensaveis a participagdo consciente, autbnoma e responsavel na
sociedade contemporanea. Ao planejar propostas que envolvam exploragao,
cooperagao, experimentacdo e expressao por multiplas linguagens, o(a) professor(a)
transforma situagbes simples cotidiano em oportunidades de aprendizagem
significativa, garantindo que a crianca participe ativamente, formule hipéteses, teste
solugdes e construa conhecimentos em interagcdo com seus pares e com o0 ambiente,
fortalecendo o protagonismo infantil e o desenvolvimento integral.

As sugestbes reunidas no Quadro de Organizagcdo das Experiéncias, que
apresenta praticas que possibilitam o desenvolvimento infantil, funcionam como
balizadores pedagdégicos para o Projeto Politico Pedagégico (PPP) da escola, para o
planejamento escolar e a organizagdo do trabalho dos(as) professores(as). Essas
praticas devem ser adaptadas as realidades institucionais, aos interesses das criangas
e aos seus respectivos contextos socioculturais. Longe de serem atividades prescritas
ou sequéncias obrigatorias, tais propostas sao referéncias para a criagcdo de
experiéncias significativas, articuladas as brincadeiras e investigacbes proprias do
cotidiano escolar, potencializando o protagonismo infanti e a intencionalidade
educativa. Assim, cabe a cada equipe pedagodgica definir a contextualizagdo e o
desdobramento dessas orientagdes.

No contexto do DCRC Computacdo para a Educacao Infantil, esses aspectos
orientam o planejamento e a organizagao de experiéncias pedagdgicas que integram o
brincar, as interagdes e a investigacao as vivéncias relacionadas ao pensamento

computacional, mundo digital e a cultura digital. Essas orientagbes apoiam o
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planejamento docente ao indicar possibilidades de trabalho que se articulam com os
Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento, os Campos de Experiéncia e os
Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento, respeitando as especificidades da
infancia e valorizando a participagao ativa das criangas no processo educativo.

Nesse sentido, as propostas pedagdgicas devem favorecer situagdes em que as
criangas possam:

Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, ao organizar e agrupar
objetos com base em diferentes critérios como quantidade, forma, tamanho, cor e
comportamento;

Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos
computacionais presentes no cotidiano;

Criar e testar algoritmos por meio de brincadeiras, utilizando objetos do ambiente e
movimentos do corpo, individualmente ou em grupo.

Solucionar problemas ao decompor situacbes em partes menores, identificando
passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizados ou
reutilizados em outros contextos.

O Quadro de Organizagao das Experiéncias, que reune sugestdes de “Praticas
que possibilitam”, foi elaborado a partir da articulagdo entre a Organizagcado Curricular
por Campos de Experiéncias e os Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento da
BNCC Computacdo para a Educacao Infantil, constituindo-se como um importante
instrumento de apoio ao planejamento docente. Sua finalidade ¢é auxiliar
professores(as) na construgcdo de experiéncias pedagdgicas intencionais, significativas
e contextualizadas, capazes de integrar, de forma sensivel e adequada a infancia, o
Pensamento Computacional, o Mundo Digital e a Cultura Digital ao cotidiano das
criangas. As propostas apresentadas dialogam com brincadeiras, interagoes,
exploracbes, descobertas e investigagcdes proprias das salas de referéncia,
favorecendo o reconhecimento de oportunidades de aprendizagem presentes nas
situacgdes vivenciadas diariamente. Mais do que oferecer atividades prontas, o quadro
busca inspirar praticas que ampliem possibilidades, despertem a curiosidade,
estimulem a criatividade, a resolugado de problemas, a expressao e a participagao ativa
das criangas, respeitando seus diferentes ritmos, tempos, interesses e modos de
aprender. Dessa forma, fortalece-se uma pratica pedagogica que valoriza o
protagonismo infantil, preserva as especificidades da infancia e transforma o cotidiano
educativo em um espago fecundo de descobertas, experiéncias e construcdo de

sentidos.
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5.2 QUADRO DE ORGANIZAGAO DAS EXPERIENCIAS — EDUCAGAO INFANTIL

EIXO CAMPOS DE EXPERIENCIA OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E PRATICAS QUE POSSIBILITAM
DESENVOLVIMENTO

* Organizagao de atividades com sequéncia sonora (ex: chocalho — tambor —
O eu, o outro e o nos; | (EIO3CO01) Reconhecer padrao de chocalho — tambor), onde as criangas percebem o som ouvindo o ritmo e
Escuta, fala, pensamento e | repeticdo em sequéncia de sons, identificando os padrdes sonoro. (ex: ver com as criangas o video “Orquestra de

imaginagao; Corpo, gestos e | movimentos e desenhos. Finalidade Brinquedos” tocando O trenzinho do Caipira de Vila Lobos - Youtube).
movimentos; Trago, sons, | principal: Reconhecer padrdao de |+ Realizacdo de atividade com uma sequéncia de movimentos simples (bater
cores e formas; Espacos, | repeticdo em sequéncia de sons, palmas, pular, girar). As criangas devem observar e repetir os movimentos na

PENSAMENTO tempos, quantidades, | movimentos, desenhos e introduzir de mesma ordem.

COMPUTACIONAL relagdes e transformacgdes. maneira ladica e significativa os | ¢ Utilizacdo de brincadeiras com materiais como carimbos, tampinhas, pincéis ou
fundamentos do Pensamento papeéis coloridos, boliche onde as criangas possam criar padrdes visuais
Computacional, desplugado, escolhendo as cores e fazendo os padrbes (ex: vermelho — azul — vermelho —

Integra todos os direitos

de  aprendizagem
desenvolvimento

e

especificamente o reconhecimento de
padroes, um dos pilares dessa
competéncia.

azul).

 Situagbes em que as criangas produzem trabalhos com colagens ou montagens
de murais coletivos com padrdes visuais repetitivos, com os seguintes padrdes:
Sequéncia, Tamanho, Formas e cores. As criangas exploram, manipulam e
escolhem seus padrbes visuais, fazem criacdo da sequéncia individual ou em
dupla e montam coletivamente as sequéncias.

» Contacgao de histérias em que determinadas palavras sejam repetidas e marcadas
por sons ou gestos. Ex: toda vez que aparece o nome “sapo”, as criangas fazem
croac! As criangas podem também sugerir sons ou gestos a serem inseridos na
historia.

» Organizagdo de momentos, com leitura de poemas, que tenham énfase nas
repeticdes. Ex: Sugestdo de poema, “Trem de Ferro” de Manuel Bandeiras, esse
poema nos lembra o movimento repetitivo do trem correndo nos trilhos.

* Criagao de oportunidades onde as criangas utilizam blocos e podem organizar as
sequéncias de diferentes modos como: cores, formas ou tamanhos.

* Organizagcao de pequenas coreografias com repeticbes de passos (ex: dois
passos para frente, um para tras, bater palma). Repetir o padrdao e variar aos
poucos. As criangas podem propor novos movimentos e testar com os colegas.
(ex: brincadeira Roda Africana) estimula a consciéncia corporal e de
movimentacgao.

(EI03CO02) Expressar as etapas para a
realizacao de uma tarefa de forma clara e
ordenada. Finalidade principal: Criar
oportunidades de brincadeiras em que as
criangcas desenvolvam a capacidade de
organizar e verbalizar agbes em
sequéncia logica, o que representa uma
base essencial para o0 pensamento
computacional, para organizagao
sequencial e construcao de algoritmos
por meio de situagcdes do cotidiano,
brincadeiras e narrativas.

» Organizacgao de uma rotina diaria, da turma, usando cartdes com imagens ou fotos
(ex: chegada, roda, lanche, parque, etc.), onde as criangas devem colocar em
ordem e explicar oralmente: Ex.: Primeiro a gente chega, depois tem a roda etc.

* Simulagao ou realizagao (de verdade) de uma receita simples com apoio visual
dos ingredientes e etapas, onde as criangas recontam os passos em ordem: Ex:
Pegar os ovos, depois colocar o leite...”

* Oportunidades das criangas nhomearem cada parte do desenho, de um boneco,
descrevendo passo a passo (cabega — corpo — bragos — pernas), e depois,
contam como fizeram. Ex: Construir com as criangas um boneco articulado de
papelao.

* Situag¢des onde as criangas podem montar um brinquedo simples (quebra-cabeca,
pista de carrinho, construgdo com blocos) e, apds concluir, cada uma narra as
etapas: Ex: primeiro coloquei a base, depois encaixei as rodinhas...

* Oportunidades das criangas ouvirem histérias curtas com ilustragcdes fora de
ordem, depois elas organizam as imagens e contam o que acontece primeiro,
depois e por ultimo.

* Experiéncias em que as criangas realizam tarefas simples do cotidiano (ex:
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escovar os dentes, lavar as maos, guardar os brinquedos) depois pedir para que
as criangas expliquem os passos. Ex: primeiro, liga a torneira, depois ensaboa,
depois enxuga as maos...

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Integra todos os direitos

de  aprendizagem
desenvolvimento

e

O eu, o outro e o nods;
Escuta, fala, pensamento e
imaginacao; Corpo, gestos e

movimentos; Trago, sons,
cores e formas; Espacos,
tempos, quantidades,

relagdes e transformagodes.

(EI03COO03) Experienciar a execugéo de
algoritmos  brincando com  objetos
desplugados. Finalidade principal:
Introduzir nogdes iniciais de algoritmos —
isto €, a construcdo de sequéncias
organizadas de agdes ou instrugdes —
de forma ludica, significativa e adequada
ao universo das criancas pequenas. Em
vez de utilizar uma linguagem de
programacao tradicional, as criancas
vivenciam essas ideias por meio de
experiéncias e brincadeiras com objetos
do cotidiano, em propostas desplugadas,
sem a necessidade do wuso de
tecnologias digitais.

« Situagcdes em que as criangas vivenciem trabalhos colaborativos em duplas ou
trios, onde uma crianga sera o “robd” e outra dara instrugcdes usando comandos
simples: “Va para frente”, “Vire a direita”’, “Pegue o brinquedo”. Apds a
apresentagao do primeiro grupo, as criangas podem se revezar nos papeis.

» Experiéncias em que as criangas construam coletivamente uma sequéncia de
acdes corporais, representando um algoritmo simples, que sera executado passo
a passo. Exemplo de sequéncia inicial: “Pular — girar — bater palmas — sentar-se,
depois de executarem na ordem correta. Pode-se aumentar a complexidade com
repeticoes.

* Usando um tapete quadriculado com sequéncias de cores, as criancas podem
planejar um caminho para levar um personagem de um ponto a outro seguindo as
cores, evitando obstaculos no caminho.

» Vivéncias com diferentes materiais onde as criancas recebem cartbes com
instrucdes passo a passo (algoritmos desplugados) para montar uma estrutura
simples utilizando blocos de encaixe, como Lego®, blocos de madeira ou
similares, organizando os blocos pelas cores. Ex: Coloque o bloco azul na base;
coloque o verde em cima dele... Ex. Podem ser feitos diversos cartdes nos quais
sera escrita uma narrativa curta e dividida entre eles com partes da pequena
historia. A histéria completa sera narrada para as criangas na sequéncia correta e
depois lida novamente fora de ordem para que eles observem a ordem correta da
narrativa. Assim, sera exercitada a percepc¢ao, o entendimento e ordenamento do
pensamento Iégico e da escuta.

(EI03CO04)  Criar e representar
algoritmos para resolver problemas.
Finalidade principal: Introduzir, de forma
ludica e concreta, a ideia de algoritmo —
ou seja, uma sequéncia ordenada de
passos para se atingir uma meta ou
solucionar um problema. Favorecer o
desenvolvimento do raciocinio logico, da
capacidade de planejamento e da
resolucdo de situagdes do cotidiano,
usando linguagens acessiveis as
criangas pequenas: por meio do corpo, o
desenho, os objetos, a oralidade e o
brincar.

A utilizacdo de diferentes instrumentos, onde as criangas devem criar 0 caminho
para um personagem (ex: um pirata, um animal, etc.) e todos devem seguir para
chegar ao tesouro, evitando obstaculos.

» As criangas sao convidadas a fazer uso do género textual receita, criando uma
“‘Receita Magica” totalmente inventada, que pode ser de um bolo de aniversario
para um amigo imaginario, ou um sanduiche de cores. Depois, elas relatam a
‘receita” com a sequéncia do passo a passo de cada elemento, do primeiro ao
ultimo ingrediente seguindo uma sequéncia logica.

» Oportunidades onde as criangas elaboram os passos necessarios para lavar bem
as maos. (Algoritmo de higiene)

+ Situagbes onde uma crianga monta algo com blocos de encaixe (Lego, por
exemplo) e descreve os passos. Outra crianga tenta montar igual, apenas com
base nas instru¢des. “Construa o Que Eu Desenhei” (Algoritmo de montagem)

» Situagdes onde as criangas, juntas, elaboram e ilustram a sequéncia do dia da
sala de referéncia (entrada, roda, lanche, brincadeira...).

* Incentivo a organizagao pelas criangas de um desafio narrativo, onde elas devem
ajudar um personagem a como chegar em casa e superar os desafios do caminho
(Ex.(Desafio), se encontrar um dragao na estrada).

+ Atividade coletiva de construcdo de um sinal de transito. Permite trabalhar com o
desenho, a organizacao das cores, o significado de cada uma delas no semaforo
e a importancia social para o transito.

(EI03CO05) Comparar solugdes
algoritmicas para resolver um mesmo
problema. Finalidade principal: Estimular
as criancas a refletirem sobre diferentes
maneiras de resolver um problema,
observando que ha mais de um caminho
possivel. Trabalha- se o raciocinio I6gico,

Situacdes desafiadoras onde as criangcas possam construir uma estratégia, criando

diferentes sequéncias de movimentos, em um tabuleiro (no chdo ou mesa),

definindo por exemplo como o coelho pode chegar até a toca, por diferentes

sequéncias de movimentos (frente, tras, direita, esquerda).

» Oportunidades onde cada crianca ou dupla recebe trés blocos de cores diferentes
(por exemplo: vermelho, azul e amarelo). O desafio € montar uma torre utilizando
obrigatoriamente os trés blocos, respeitando a regra de usar um de cada cor, mas
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a escuta do outro, a flexibilidade cognitiva
e o respeito aos diferentes pensamentos
e as ideias diversas — tudo isso por meio
de atividades ludicas e contextualizadas.

podendo escolher a ordem que preferirem.

* A organizagao das criangas em pequenos grupos em que serao convidadas a
preparar uma salada de frutas com os mesmos ingredientes disponiveis (ex:
banana, maga, mamao, melancia, suco de laranja). Cada grupo ira decidir, em
conjunto, a ordem dos ingredientes, a forma de preparo (cortar, amassar,
espremer), e a apresentagao final (como decorar ou servir).

* Vivéncias onde as criangas sdo organizadas em pequenos grupos e convidadas a
representar a sequéncia de transformacado da lagarta em borboleta, como se
estivessem montando um “algoritmo da natureza”. Cada grupo escolhe a forma de
expressao e de apresentacao: desenho, colagem, dramatizagdo, teatro de
sombras ou encenagao com fantoche.

* Brincadeira do Circuito de Obstaculos - € uma atividade que organiza diferentes
desafios em um percurso para que criangcas passem por eles, como pular,
rastejar, saltar e se equilibrar. O objetivo € desenvolver a coordenagcdo motora,
agilidade, equilibrio, consciéncia corporal e lateralidade, além de estimular a
criatividade na resolucao de desafios e a superacao de limites.

» Situagcdes em que as criangas sao apresentadas a uma missao-problema: “O urso
precisa atravessar o rio, mas nao sabe como.” A partir dessa situagdo, as
criangas devem pensar, planejar e representar diferentes formas de resolver esse
desafio, utilizando materiais variados (blocos, tecidos, cordas, papéis, tampinhas,
etc).”

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Integra todos os direitos

de  aprendizagem
desenvolvimento

e

O eu, o outro e o0 nos;
Escuta, fala, pensamento e
imaginagéo; Corpo, gestos e

movimentos; Trago, sons,
cores e formas; Espacos,
tempos, quantidades,

relagdes e transformagdes.

(EI03CO06) Compreender decisbes em
dois estados (verdadeiro ou falso).
Finalidade principal: Introduzir nogdes
iniciais de algoritmos — isto é, a
construcdo introduzir, de maneira ludica e
concreta, conceitos iniciais de ldgica
binaria, por meio da compreensao de
situacoes que envolvem duas
possibilidades opostas, como: sim/nao,
ligado/desligado, entra/nao entra,
acende/apaga e verdadeiro/falso. Essa
vivéncia constitui base importante para o
desenvolvimento do pensamento
computacional e da loégica de
programacao, podendo ser explorada
pelo professor em brincadeiras, jogos de
escolha, desafios corporais e situacdes
do cotidiano, ajudando as criangas a
tomar decisbes, seguir combinados e

» Favorecimento de brincadeira com lanternas ou luzes de LED para as criangas
vivenciarem o conceito de ligado/ desligado.

* Situagdes onde as criangas podem fazer julgamentos, por meio de cartdes com as
cores de um semaforo, verde (de verdadeira) e vermelho (falsa), essa atividade
pode ser organizada na rotina diaria da sala de referéncia. Ex: trocar o nome dos
animais, das cores etc.).

* Organizagao de uma roda de conversa, onde as criangas vao brincar de decidir as
acoes (situagdes hipotéticas) o que pode ou nao pode fazer na escola, em casa,
com 0s amigos, ou com objetos do cotidiano. Ex: Pode quebrar brinquedo?

» Oportunidades onde as criangas, em roda, ouvem pequenas historias ou frases
engracgadas, e elas dizem se aquilo € verdade ou falso.

» Organizagao de vivéncias ludicas que favorecam a compreensdo de decisdes
binarias (sim/ndo — ligado/desligado verdadeiro/falso), desenvolvendo o raciocinio
l6gico e introduzindo a Iégica computacional de forma corporal e contextualizada.

» Situagbes de brincadeiras/jogos, aproximando-as da légica computacional de
maneira concreta, onde as criangas vao simular e decidir usar seu corpo como
‘computador humano”. Por meio de cartdes onde o 1 (pula) e o 0 zero (congela).
A partir da apresentacao dos cartdes, as criangas fazem a escolha movimentando
seu proprio corpo.

compreender regras de forma | « Tapetes de Cores — Caminho Binario: No chao, coloque caminhos com circulos
significativa e contextualizada. verdes (sim) e vermelhos (n&o).
MUNDO DIGITAL O eu, o outro e o nods; | (EIO3CO07) Reconhecer dispositivos | * A participacdo das criangas na brincadeira. Exemplo: Caca aos Dispositivos na
Integra todos os direitos | Tragos, sons, cores e formas; | eletrdnicos (e nao-  eletrénicos), Escola, onde elas vao explorar os espagos da escola (sala, cozinha, biblioteca) e

de  aprendizagem
desenvolvimento

e

Escuta, fala, pensamento e
imaginagao; Corpo, gestos e
movimentos; Espacos,
tempos, quantidades,
relacdes e transformacoes.

identificando quando estdo ligados ou
desligados (abertos ou fechados).
Finalidade principal: Oportunizar
experiéncias em que as criangas
desenvolvam a capacidade de observar,
nomear e diferenciar dispositivos
presentes em seu cotidiano,
compreendendo aspectos basicos de seu
funcionamento, como ligado e desligado,

ver quais objetos estdo ligados (em uso) ou desligados (parados). (Ventilador,
micro-ondas, luz, torneira, armario, carrinho).

* A exploracéao, apreciagao e vivéncia de diferentes situacées por meio por exemplo,
do Painel "Ligado e Desligado”, onde sao apresentadas fotos com objetos em dois
estados: ligado e desligado, as criangas devem observar, classificar, comparar e
colar as imagens em dois grupos: “ligado” e “desligado”.

» Experiéncias que possibilitem a observagao e apreciacido de objetos variados —
alguns eletrénicos e outros ndo, onde as criangas possam explorar e responder: o
que é eletrénico e 0 que nao é.
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a partir de uma abordagem ludica e
investigativa. Promover situagbes do dia
a dia da escola, por meio de rodas de
conversa, brincadeiras de exploragao de
objetos, jogos simbdlicos e momentos de
investigacdo que permitam observar
como esses dispositivos funcionam,
incentivando a curiosidade, a formulacao
de hipoteses e a participagao ativa das
criangas nas descobertas.

* Exploracdo de materiais e objetos de diversas formas em brincadeiras e jogos
onde as criangas podem simular por meio de dispositivos de dois botdes: LIGAR,
todos se movimentam e “DESLIGAR”, todos param como estatua.

* A representacao de vivéncias significativas, por meio de multiplas linguagens, em
diferentes suportes e com uso de materiais diversos onde as criangas dramatizam
acoes de ligar e desligar diferentes dispositivos. Ex: Apertar botdo da TV, ligar o
interruptor da luz, abrir e fechar a porta do armario.

* A brincadeira de faz-de-conta proporcionando, a simulagdo “Quem Sou Eu?” —
Tecnologia no dia a dia em que as criangas adivinhem o objeto. Ex:“Eu sé
funciono com energia elétrica. Quando estou ligado, fago barulho e limpo o chao.
Quem sou eu?” (aspirador)...

Escuta, fala, pensamento e
imaginagao; Corpo, gestos e
movimentos; Tragos, sons,
cores e formas; O eu, o outro
€ 0 nos.

(EI03CO08) Compreender o conceito de
interfaces para comunicagdo com objetos
(des)plugados.  Finalidade  principal:
Oportunizar a exploracédo e a interagao
com objetos por meio de botdes, toques,
gestos, sensores e outras formas de
controle, criando bases para o
entendimento de interfaces, como botéo
liga/desliga, telas sensiveis ao toque,
alavancas e sensores. Para isso,
promover situagdes em que as criangas
investiguem como diferentes objetos
respondem aos comandos realizados,
explorando dispositivos e brinquedos do
cotidiano, promovendo perguntas,
experimentagdes e descobertas que
favorecam a compreensdo de como
interagimos com diferentes tecnologias
presentes no dia a dia.

» O acesso a objetos que respondem ao toque (ligam ou desligam), por meio de
botdes e alavancas (bonecos que falam, carrinhos com fricgdo, lanternas de
botdo, brinquedos de apertar) e oportunizar as criangas explorarem situagées ao
apertar um botdo e perceber que ele gera uma agao ou resposta. O que muda
quando apertamos o botao?”

* A exploragéo de praticas em que as criangas possam observar e interagir com as
transformagdes ocorridas com painéis com imagens de telas de celular/tablet
ficticias e objetos reais com botdes, onde as criangas possam imitar interagdes
com toques, icones, deslizes (swipe), sons deslizando o dedo como se estivesse
trocando de tela e relatar o efeito destes comandos.

* A participagao das criangas em contagdes de historias, dramatizagdes, imitagcoes
de uma personagem que encontra objetos magicos que s6 funcionam ao apertar,
deslizar ou dizer palavras magicas.

* A representagao de vivéncias significativas, por meio de multiplas linguagens, com
diferentes materiais como lupas ou crachas de “detetives”, onde as criancas
percorrem os espagos da escola identificando interfaces nos objetos: botdo de
elevador, teclado do interfone, sensores de porta, interruptores, depois montam

um cartaz com as fotos/desenhos dos “objetos com interface”.

MUNDO DIGITAL

Integra todos os direitos

de  aprendizagem
desenvolvimento

e

Escuta, fala, pensamento e
imaginagéo; Corpo, gestos e
movimentos;

(E103C0O09) Identificar dispositivos
computacionais e as diferentes formas de
interacao. Finalidade principal:
Possibilitar experiéncias de

reconhecimento e experimentagdo de
diferentes dispositivos computacionais —
como smartphones, tablets, caixas de
som inteligentes, notebooks e cémeras
digitais — bem como de suas formas de
interacdo, como toque, voz, botdes,
mouse e controle remoto. Promover a
familiaridade das criangcas com o mundo
digital de forma critica e mediada, sem
estimular o uso precoce e excessivo de
telas, respeitando os principios da
Educacao Infantil e valorizando
experiéncias coletivas e investigativas no
cotidiano escolar.

* Roda de conversa em que as criangas possam reconhecer e conversar sobre o
que € um computador?

» Apresentar diferentes imagens de dispositivos (celular, caixa de som, camera,
notebook), para o reconhecimento visual e verbal.

» O acesso a espagos com materiais e objetos computacionais (teclado antigo,
mouse, fones, controle remoto, celular sem uso, etc.) para exploragao sensorial e
verbal, onde as criangas exploram livremente e depois compartilham “para que
serve”, “como se usa” e “como se interage” com cada item.

* A participagao das criancas em situagdes nas quais possam realizar dramatizagao:
Eu sou um dispositivo, e demonstra como ele é usado. Ex: “Sou um microfone,
vocé fala comigo”, “Sou uma tela, vocé pode me ligar”.

* O acesso a espacgos externos e internos a procura de tesouro digital, as criangas
fazem um passeio guiado pela escola com pranchetas, para encontrar objetos
que utilizam tecnologia: campainha, telefone, relégio digital, sensor de luz, etc.

* A participacao das criangas em situagdes nas quais possam construir uma Oficina
de Brinquedos Tecnoldgicos de Sucata usando caixas, tampas, botbes e outros
materiais para construir réplicas de dispositivos (ex: notebook de papelao, celular
de papeldo).

» Exploracao(criacéo) de histoérias e contos infantis com temas que falem sobre A
Cidade dos Dispositivos, em que os personagens séo dispositivos computacionais
(ex: “Dona Impressora estava triste porque ninguém imprimia nela...”) e explorar
suas formas de comunicacgao e de representagcdo em desenho ou recontagem oral
apos a historia.
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CULTURA DIGITAL

Integra todos os direitos

de  aprendizagem
desenvolvimento

e

Escuta, fala, pensamento e
imaginacédo; Tragos, sons,
cores e formas; O eu, o outro
e 0 nos.

(EI03CO10) Utilizar tecnologia digital de
maneira segura, consciente e respeitosa.
Finalidade principal: Fortalecer desde
cedo os principios da cidadania digital,
entendendo o uso da tecnologia como
direito e responsabilidade ética.
Incentivar praticas seguras, respeitosas e
conscientes, mesmo em contextos nao
conectados. Valorizar o protagonismo
infantii ao permitir que as proprias
criangas sejam agentes das regras e
bons exemplos para seus colegas.

» Situagdes de Roda de Conversa em que as criangas sdo incentivadas a se
expressarem sobre o uso do tablet/ computador/celular na escola. Discutir juntos
e construirem coletivamente os combinados sobre o uso destes equipamentos, o
qgue pode e o que nao pode fazer, com base no respeito e seguranca.

» Exploragdo de historias infantis com conto (a sua maneira), incentivando o uso e
cuidado destes equipamentos (cair no chao, ser molhado, usado demais etc.). Ex.
‘A Tela que Ficou Triste” Narrativa em que um dispositivo “fica triste” por ser
usado sem cuidado (cair no chao, ser molhado, usado demais etc.).

» Experiéncias de livre manipulacdo de objetos. Ex: a oficina: “Cuidando dos nossos
materiais”, onde as criangas praticam o manuseio correto de equipamentos (fones
de ouvido, cabos, tampas de protegao).

* Vivéncias, por meio de brincadeiras, criando um marcador visual do tempo de uso
(relégio de areia, ampulheta ou timer sonoro), onde elas possam ter uma nogao
de limite saudavel no uso da tecnologia e ajudar na autorregulacao.

» Experiéncias que possibilitem a contacdo de histérias e apreciacédo de
representacbes com a diversidade de Teatro de Fantoches sobre o Mundo
Digital”, onde os personagens enfrentam situagdes de uso inadequado e
aprendem a utilizar com respeito e cuidado, as criangas recontam ou modificam o
final da histéria com novas solugdes.

» Situacdes que favorecam as varias possibilidades das criangas desenharem como
gostam de usar tecnologia e escrevem (ou narram) uma “regrinha” que
consideram importante e como gostam de usar tecnologia. Exposicdo na entrada
da sala ou da escola com a participacao das familias.

» Exploragao do livro “Os dez sacizinhos” de Tatiana Belinky. Esse texto permite
uma brincadeira matematica de subtrair sacis. Entre versos e estrofes, dez
graciosos sacizinhos vao desaparecendo, um a um, em diversos acidentes, como
ingestdao de comida estragada, jejum exagerado, quebra de regras. Quer saber
guantos restaram?”

Escuta, fala, pensamento e
imaginagéo; O eu, o outro e 0
nos; Corpo, gestos e
movimentos.

(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de
uso de artefatos computacionais,
seguindo recomendacbes de 6rgaos de
saude competentes. Finalidade principal:
Sensibilizar as criangas para os cuidados
com o corpo, a visdo, o tempo de
exposicao as telas e a postura corporal,
promovendo, desde cedo, atitudes de
bem-estar fisico e mental no uso de
tecnologias digitais e computacionais, em
consonancia com orientagoes legais e 0s
cuidados com a saude (adequadas a
infancia), o cuidado com a saude deve se
torna parte das experiéncias cotidianas
que ajudem as criangas a perceber
quando é hora de descansar os olhos e o
corpo.

» Estimulacédo e o estabelecimento de didlogos frequentes por meio da linguagem
oral com as criangas para valorizar a alternancia entre momentos digitais e
atividades fisicas com o corpo, em movimentos antes e depois da tela, as
criangas devem fazer uma sequéncia de alongamentos e respiracéo.

» Situagbes desafiadoras em que as criangas sejam convidadas a pensar no
cuidado e na dancga dos olhos, ao tocar um sino ou alarme, todos fazem a “danca
dos olhos” — olhar para longe, piscar, fechar os olhos por 10 segundos

 Situagbes que favorecam as varias possibilidades das criangas organizarem um
bom espago para acomodar o corpo quando for usar o tablet ou notebook,
experimentando a melhor posigdo para sentar, regulando a altura da tela, e a
decoracgao do seu “cantinho digital”.

» Experiéncias que possibilitem a apreciagcdo do uso do relégio do tempo digital
(relégio visual ou timer) sonoro para marcar o tempo seguro de uso (15-20
minutos por sessao). Perceber como o corpo se sente quando fica muito tempo
na tela e o que mais podemos fazer além de mexer no tablet quando néo esta em
contato direto com as telas.

* O estabelecimento de didlogos frequentes por meio da linguagem oral, com as
criangcas durante a rotina, fazendo comentarios e indagagdes sobre situagbes

diversas e sobre bons habitos com o uso das tecnologias (ex: “sentar direito”, “dar

pausa’, “ndo usar na cama’, “fazer outra coisa depois”).
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6 PROGRESSAO DA EDUCAGAO INFANTIL PARA O ENSINO FUNDAMENTAL:
ALINHAMENTO E CONTINUIDADE

A transigao da Educacgao Infantil para o Ensino Fundamental constitui um momento
decisivo na trajetoria escolar da crianga e precisa ocorrer de forma planejada, acolhedora e
articulada, garantindo a continuidade das aprendizagens e respeitando as caracteristicas
préprias da infancia. Mais do que uma simples mudanga de etapa, essa progressao
representa a passagem entre diferentes formas de organizagdo pedagodgica que devem
dialogar entre si, evitando rupturas bruscas nas experiéncias educativas.

Na Educacdo Infantil, a crianga aprende sobretudo por meio das interagdes, das
brincadeiras, da exploracéo, da curiosidade, da linguagem, do movimento e das multiplas
formas de expressdo. Ao ingressar no Ensino Fundamental, essas experiéncias nao devem
ser abandonadas em favor de uma escolarizagao excessivamente formal. Pelo contrario,
precisam constituir a base para novas aprendizagens, especialmente nos processos de
alfabetizacao, letramento, raciocinio l6gico, desenvolvimento socioemocional e ampliagao
da autonomia.

O alinhamento curricular entre as duas etapas permite que os professores do Ensino
Fundamental conhecam as experiéncias, aprendizagens e competéncias ja desenvolvidas
pelas criangas na Educacgéao Infantil. Da mesma forma, possibilita que os profissionais da
Educacgao Infantil compreendam quais serdo os desafios posteriores, fortalecendo uma
visdo de percurso educacional continuo. Essa articulagdo evita tanto a antecipacéao
inadequada de conteudos do Ensino Fundamental na Educacédo Infantii quanto a
desconsideragdo, no 1° ano, das aprendizagens ja construidas pelas criangas.

Outro aspecto fundamental € compreender que continuidade n&o significa repeticdo nem
antecipagdo, mas progressao. Cada etapa possui identidade, objetivos e formas de
organizacao proprias. O desafio das redes de ensino é construir pontes entre elas,
permitindo que as aprendizagens avancem progressivamente, respeitando os diferentes
ritmos de desenvolvimento e assegurando que nenhuma crianga tenha sua trajetoria
fragmentada.

Nesse processo, sdo essenciais agdes como a realizagao de encontros entre professores
da Educacao Infantil e dos anos iniciais, analise dos registros de aprendizagem, visitas das
criangas as futuras escolas e salas de aula, atividades de acolhimento, didlogo com as
familias, compartilhamento de praticas pedagdgicas e planejamento conjunto. Essas
iniciativas diminuem insegurancas e fazem com que a crianga reconhega o Ensino
Fundamental como uma continuidade de sua histéria escolar, e ndo como um recomecgo

desconectado de tudo aquilo que ja vivenciou e aprendeu.
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Também € indispensavel preservar, nos primeiros anos do Ensino Fundamental, espacgos
para o brincar, imaginar, experimentar, criar, dialogar e investigar. A crianga que ingressa
no 1° ano continua sendo crianga; portanto, sua insergdo em uma nova etapa nao deve
significar a perda da ludicidade, da afetividade ou da possibilidade de aprender de maneira
ativa e significativa.

Quando ha articulagéo entre as etapas, o processo de alfabetizacdo também se
fortalece. As experiéncias anteriores com historias, musicas, desenhos, oralidade, escrita
espontanea, jogos, contagem, comparagao, organizagdo do pensamento e exploragado do
mundo constituem importantes fundamentos para as aprendizagens posteriores. Assim, o
Ensino Fundamental pode avancgar a partir do que a crianga ja sabe, ja experimentou e ja
consegue realizar, em vez de iniciar um percurso desconsiderando sua historia.

Portanto, garantir uma progressao qualificada entre Educacdo Infantii e Ensino
Fundamental significa reconhecer que a aprendizagem é um processo continuo e que a
crianga é o centro dessa trajetdria. O alinhamento pedagdgico, curricular e institucional
entre as etapas favorece seguranca emocional, equidade, desenvolvimento integral e
melhores condi¢cdes de aprendizagem.

Uma transi¢do bem construida ndo apaga a infancia para iniciar o Ensino Fundamental; ela
leva consigo tudo aquilo que a infancia ensinou e transforma essas experiéncias em
fundamento para novos conhecimentos.

No contexto da Educagao Infantil, a Educagdo Digital e Midiatica é abordada com
foco na transversalidade, estabelecendo uma progressao gradual para as experiéncias
futuras. O trabalho é sempre mediado pelo(a) professor(a) com clara intencionalidade
pedagodgica. As diretrizes reforcam a necessidade de continuar a familiarizagédo das
criangas com as linguagens digitais, integrando-as as praticas de interagdo por meio de
brincadeiras e jogos.

Esse processo de continuidade requer que os(as) professores(as) articulem as
aprendizagens e saberes prévios das criangas, relacionados a educacgao digital, e planejem
novas experiéncias e formas de comunicagao e participacido social que coloquem a crianca
como centro do processo educativo.

6.1 Principios orientadores de uma continuidade/progresséo segura da Educacgao Digital e
Midiatica entre as etapas

Ao promover essa Continuidade/progressédo de forma segura, critica e intencional,
assegura-se que a trajetéria da crianga avance na linguagem digital sem comprometer os
direitos ao brincar, a exploragdo e a interagcdo presencial. Alguns aspectos sao

considerados como essenciais nesse processo:
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A progressao deve, portanto, evitar rupturas culturais e pedagdgicas, promovendo uma
continuidade afetiva, cultural, social e digitalmente significativa.

Assegurar a continuidade do desenvolvimento das criangas, respeitando as conquistas e
aprendizagens na Educacao Infantil, promovendo a articulagdo e a integragé&o curricular
entre etapas.

Fortalecer a estrutura progressiva do raciocinio, do pensamento e da imaginagao, por meio
da Educacao Digital e Midiatica, com jogos e brincadeiras baseadas em sequéncias,
padrdes e logicas. Essa abordagem de raciocinio, sera ampliada ao longo das etapas.
Organizar praticas pedagogicas a partir dos campos de experiéncias e dos objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento dos eixos estruturantes (Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital) da BNCC Computagcdo de maneira espiralada. Essa
progressao inicia-se na Educacdo Infantil, onde s&o priorizadas experiéncias ludicas e

desplugadas, e amplia-se de forma progressiva no Ensino Fundamental.

6.2 ASPECTOS ESSENCIAIS PARA PLANEJAR A CONTINUIDADE/ PROGRESSAO DA
EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

O dialogo entre professores(as) da Educagao Infantil (El) e do Ensino Fundamental
(EF) é, talvez, o elemento essencial e decisivo para o sucesso do DCRC Computacgao.
Dessa forma, planejar experiéncias que estimulem a Educagéao Digital e Midiatica por meio
de brincadeiras, jogos, projetos investigativos e vivéncias ludicas no cotidiano da Educagéo
Infantil e no Ciclo de Alfabetizagéo, assegura a continuidade e a transigao acolhedora entre
as etapas.

Nesse contexto, cabe aos(as) professores(as) organizar propostas que estimulem a
exploragcédo, a criacdo e a resolugdo de problemas por meio de jogos, brincadeiras,
desafios, narrativas e projetos coletivos, priorizando praticas desplugadas e experiéncias
significativas, nas quais as criangas participem ativamente, proponham ideias, testem
hipéteses e construam solugdes em interacdo com seus pares e com os adultos.

A articulagdo entre as etapas da Educagao Basica requer didlogo e planejamento
integrado e articulado entre as equipes pedagdgicas, garantindo que as aprendizagens ja
vivenciadas pelas criangas, na Educacgao Infantil sejam reconhecidas e ampliadas, por
meio do acompanhamento continuo e da observagdo atenta das experiéncias digitais e
tecnoldégicas em curso. Nesse processo, destacam-se alguns aspectos fundamentais:
Integragdo Curricular: Articular os eixos da BNCC Computagdo (Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital) com os Campos de Experiéncia da El e os
componentes curriculares do Ensino Fundamental, assegurando continuidade e

aprofundamento das experiéncias.
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A centralidade da crianga: Planejar agbes que considerem a crianga como sujeito de
direitos, curiosa, investigadora, participante e protagonista de suas aprendizagens,
utilizando elementos do mundo digital apenas como mais um campo de experiéncias € nao
como finalidade do trabalho pedagdgico.

Formacado Docente: Investir em formacado continuada que respeite as especificidades da
infancia e prepare para o uso ético, critico e ludico das tecnologias, bem como para a
atualizacao do PPP e o planejamento de praticas investigativas e colaborativas.

Ambientes e Recursos: Garantir ambientes seguros e materiais desplugados, como jogos,
cartdes, objetos do cotidiano, circuitos corporais e desafios com comandos, que promovam
experiéncias significativas e inclusivas, assegurando participagdo de todas as criangas,
sem dependéncia de tecnologias digitais.

O suporte institucional, a formagdo docente e os materiais adequados sao
elementos essenciais para uma continuidade que considere a crianga como centro do
processo educativo. Dessa forma, as escolas da Educacdo Infanti e do Ensino
Fundamental podem planejar e promover um percurso seguro, prazeroso € coerente,
assegurando as criangas o direito de aprender, imaginar, investigar e se expressar no
mundo contemporaneo com ética, criatividade e sensibilidade.

O Quadro de Progresséo das Aprendizagens, em Computagdo, entre a Educacao
Infantil e o Ensino Fundamental, foi elaborado para apoiar professores(as) na compreensao
de como as experiéncias vivenciadas pelas crian¢gas na Educacgao Infantil se articulam e se
ampliam ao longo dos primeiros anos do Ensino Fundamental. O quadro evidencia a
continuidade das aprendizagens, mostrando que conceitos inicialmente explorados por
meio de brincadeiras, interagbes e investigacdes passam a ser progressivamente
retomados e aprofundados, assegurando uma transi¢do pedagdgica acolhedora e coerente
entre as etapas, respeitando os tempos da infancia e favorecendo o planejamento docente
de forma integrada e intencional.

Esse Quadro possibilita ao(a) professor(a) visualizar de que forma os objetivos de
aprendizagem da Educacao Infantil se articulam com as habilidades do 1° e 2° anos do
Ensino Fundamental, favorecendo, assim, uma transicdo suave e coerente entre as etapas.
Além disso, apresentar, lado a lado, os objetivos da BNCC Computagao para a Educagao
Infantil e as habilidades correspondentes do Ensino Fundamental, permitindo identificar o

que continua e o que pode ser aprofundado de acordo com a finalidade em cada etapa.

6.3 QUADRO DE PROGRESSAO DAS APRENDIZAGENS EM COMPUTAGAO ENTRE
A EDUCAGAO INFANTIL E O ENSINO FUNDAMENTAL
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESCRICAO (El) CONTINUIDADE CONTINUIDADE TRANSICAO
EDUCAGAO INFANTIL | NO 1° ANO | NO OBSERVADA
(EF01CO) 2° ANO (EF02CO)
(EI03CO01) (EFO1CO01) (EF02CO01) A criancga vai do
Reconhecer Organizar objetos Criar modelos reconhecimento
padrées em sons, por critérios e identificando intuitivo de
movimentos e padroes atributos e padroes para
desenhos padroes organizagao
consciente e
modelagem.
(EI03CO002) (EF01C0O02) (EF02C002) A oralidade e
Reconhecer (EFO1CO03) Criar algoritmos desenho de
padrées em sons, Sequir, com repeticoes sequéncias vira

movimentos e

reorganizar e

simples

descricao formal

desenhos criar algoritmos e algoritmos
simples repetitivos.
(EI03CO03) (EFO1CO03) (EF02C002) A brincadeira
Experienciar Criar sequéncias Algoritmos vira abstragao
a execucao de passos com repeticoes de instrugdes
de algoritmos (algoritmos) simples precisas, com
brincando repeticdes.

com objetos
desplugados.

(EI03CO04) (EFO1CO02) (EF02CO0O02) Avanca da criagéo

Criar e (EFO1CO03) Algoritmos com ludica para

representar Segquir e criar repeticoes construcao de

algoritmos algoritmos algoritmos formais.

para resolver

problemas

(EI03CO05) (EFO1CO03) (EF02CO0O02) A comparagéao

Comparar Reorganizar Analisar precisao ludica evolui para

solucoes sequéncias da instrucao analise critica de

algoritmicas precisao.

para resolver um

mesmo problema.

(E103CO06) (EFO1CO04) (EF02CO03) Dos jogos binarios

Compreender Reconhecer Identificar para compreender

decisdes binarias informacéao e instrucoes de decisbes

(verdadeiro/falso) transmissao maquina computacionais.
MUNDO DIGITAL

(EI03CO07) (EFO1CO04) (EF02CO03) Da percepgéao

Reconhecer Reconhecer Identificar de estados

dispositivos informacéao instrucdes de para

eletrbénicos (e e modos de maquina compreensao

n&o-eletrdnicos), transmissao de funcdes e

identificando quando instrugdes.

estdo ligados ou

desligados (abertos ou

fechados).
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(EI03CO08) (EFO1CO06) (EF02C004) Da exploragao
Compreender o Explorar artefatos Diferenciar concreta
conceito de interfaces computacionais hardware e para o

para comunicagao software entendimento
com objetos (des) conceitual.
plugados.

(EI03CO09) (EFO1CO06) (EF02C005) Da exploragao
Identificar dispositivos Usos dos Tecnologias no sensorial para
computacionais e as artefatos cotidiano compreensao
diferentes formas de funcional e
interacao. social.

CULTURA DIGITAL

(EI03CO10) (EFO1COQ07) (EF02CO06) Da consciéncia
Utilizar tecnologia Uso seguro de Cuidados com inicial para
digital de maneira tecnologias seguranga ao praticas
segura, consciente e usar dispositivos concretas de
respeitosa. segurancga
digital.
(EI03CO11) (EFO1CO06) (EF02CO05) Do habito
Adotar habitos (EFO1COQ07) (EF02CO06) guiado para
saudaveis de Cuidados e Reconhecer autonomia
uso de artefatos limites caracteristicas e responsavel.

computacionais,
seguindo
recomendacgoes de
orgaos de saude
competentes.

limites no uso
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7 ETAPA DO ENSINO FUNDAMENTAL

71 A IMPORTANCIA DA ORGANIZAGAO DO COMPONENTE CURRICULAR
COMPUTAGAO NO ENSINO FUNDAMENTAL PARA O FORTALECIMENTO DA
EDUCAGAO INTEGRAL EM TEMPO INTEGRAL

A organizagdo do componente curricular Computagdo no Ensino Fundamental
representa uma importante estratégia para o fortalecimento da Educagdo Integral em
Tempo Integral, pois amplia as oportunidades de aprendizagem e contribui para a formagao
de estudantes mais autdbnomos, criticos, criativos e preparados para compreender e atuar
em uma sociedade profundamente marcada pelas tecnologias digitais.

Inserir a Computagdo de maneira planejada, progressiva e articulada ao curriculo
significa superar uma concepc¢ao limitada ao simples uso de computadores, celulares ou
aplicativos. O objetivo educacional deve ser mais amplo: possibilitar que os estudantes
compreendam como as tecnologias funcionam, desenvolvam estratégias para resolver
problemas, organizem informagdes, criem solugdes e utilizem os ambientes digitais de
maneira ética, segura, responsavel e consciente.

Nesse sentido, a Computagao contribui diretamente para a concepcao de educacéao
integral, pois mobiliza diferentes dimensdes do desenvolvimento humano. Ao trabalhar
raciocinio légico, criatividade, colaboragdo, comunicagao, investigagao, autoria, resolugao
de problemas e responsabilidade no ambiente digital, o0 componente favorece ndo apenas
aprendizagens académicas, mas também competéncias sociais, culturais e cidadas.

Na escola de tempo integral, essa contribuigdo torna-se ainda mais significativa. A
ampliacdo da jornada escolar ndo deve representar simplesmente mais tempo dedicado as
mesmas atividades. Ela precisa significar mais oportunidades, novos espagos de
aprendizagem e experiéncias educativas diversificadas. A Computagdo pode ocupar papel
estratégico nessa reorganizagao, integrando atividades investigativas, projetos, oficinas,
programacao, roboética educacional, produgdo de conteudos digitais, cultura maker e
resolugao de desafios relacionados a realidade dos estudantes.

Outro aspecto importante € a organizagdo do componente de maneira sequencial e
progressiva ao longo dos anos do Ensino Fundamental. As aprendizagens precisam
avangar gradativamente, considerando a idade, o desenvolvimento e os conhecimentos
anteriores dos estudantes. Assim, experiéncias iniciais de reconhecimento de padrdes,

sequéncias, organizagao de informagdes e resolucdo de problemas podem evoluir para
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conhecimentos relacionados a algoritmos, programagao, representagcdo de dados,
funcionamento das tecnologias, redes, segurancga e cidadania digital.

Essa organizagao curricular também favorece a interdisciplinaridade. A Computagao
pode estabelecer conexbes com Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia,
Geografia, Arte e outros componentes, permitindo que os estudantes utilizem
conhecimentos computacionais para investigar situagdes reais, produzir solugbes e
comunicar suas descobertas. Dessa maneira, a tecnologia deixa de ser apenas um recurso
auxiliar e passa a integrar efetivamente a constru¢do do conhecimento.

A presenca estruturada da Computacdo também fortalece a equidade educacional.
Quando a escola assegura essas aprendizagens a todos os estudantes, reduz-se a
dependéncia das oportunidades tecnoldgicas oferecidas exclusivamente pelas familias. Em
uma sociedade marcada por desigualdades de acesso e de dominio das tecnologias,
compete a escola garantir que todos tenham condi¢gbes de desenvolver conhecimentos e
competéncias fundamentais para participar da cultura digital.

Além disso, a Computagdo proporciona excelentes possibilidades para o
protagonismo estudantil. Em vez de permanecer apenas como consumidor de informacdes
e tecnologias, o estudante pode tornar-se autor e produtor, criando jogos, histérias digitais,
apresentagdes, programas, projetos, solu¢des tecnoldgicas e diferentes produgdes. Esse
movimento fortalece a autonomia, a iniciativa, a capacidade de tomar decisdes e o
sentimento de pertencimento ao processo educativo.

Para que essa proposta alcance seus objetivos, entretanto, é fundamental investir na
formagdo continuada dos professores, no planejamento pedagdgico, em infraestrutura
adequada e na definicao clara das aprendizagens que deverao ser desenvolvidas em cada
ano escolar. Computagado nao deve constituir uma agéo isolada, eventual ou restrita ao
laboratério de informatica, mas integrar o projeto pedagogico da escola e dialogar com a
proposta de Educagao Integral da rede de ensino.

Portanto, organizar o componente curricular Computagao no Ensino Fundamental
significa reconhecer que a formacéo integral dos estudantes contemporédneos também
passa pela capacidade de compreender, questionar, criar e transformar por meio das
tecnologias. Na Educac&o Integral em Tempo Integral, esse componente amplia as
possibilidades formativas da escola e transforma o tempo ampliado em tempo qualificado
de aprendizagem, criagao, investigagao e desenvolvimento humano.

Mais do que ensinar criangas e adolescentes a utilizarem tecnologias, a escola

precisa ensina-los a compreendé-las, cria-las e utiliza-las para transformar a realidade.
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Assim, a Computacao torna-se ndo apenas um componente curricular, mas uma poderosa
dimensé&o da formacgao integral para a cidadania, para o conhecimento e para o futuro.

A Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) afirma que a computagédo € uma area
de estudos consolidada e independente, uma vez que “investiga processos de informacao,
desenvolvendo linguagens e técnicas para descrever processos existentes e também
métodos de resolucdo e analise de problemas, gerando novos processos” (Ribeiro et. al.,
2019). Conforme as Diretrizes para o Ensino de Computacdo na Educagao Basica,
elaborada pelos autores supracitados, “tanto para resolver problemas em todas as areas
quanto para ter uma compreensdo do mundo em que vivemos, todo cidadao do século XXI
deve dominar os fundamentos da computagao” (Ribeiro et. al., 2019).

A pertinéncia do ensino de Computagao pode ser atestada por diferentes fatores.
Brackmann, Campos e Martins (2024) defendem que o componente curricular em evidéncia
contribui, dentre outros fatores, para o desenvolvimento de habilidades de resolu¢cado de
problemas e da fluéncia tecnoldgica, para a compreensdo do novo mundo digital e para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, que fortalecem a segurancga e a ética
digital, bem como a inclusdo nos processos educacionais. Os estudantes podem, ainda,
preparar-se para as carreiras do futuro, que exigirdo conhecimentos acerca de
programacao em qualquer que seja o campo de atuagdo. Ressalta-se, contudo, a
relevancia de um planejamento eficiente para que todos esses objetivos sejam alcancgados.

A partir de estudos voltados para o complemento a BNCC, nota-se:

O foco da BNCC Computagdo ndo esta na tecnologia por si
mesma, mas Sim na potencializagdo da cidadania critica, com
foco na criatividade e na inovagéo, que é o motor para a nova
economia. Tais  competéncias  podem  ampliar o
desenvolvimento e a soberania do pais, frente ao constante
cenario de desvalorizagdo de commodities e necessidade
urgente de ampliarmos a nossa matriz produtiva (Brackmann;
Campos; Martins, 2024).
Buscando a coeréncia entre o objetivo proposto e o texto apresentado pelo
documento oficial, as competéncias e as habilidades previstas pela BNCC Computacgao
se organizam em trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Sobre cada um desses eixos, tecem-se a seguir algumas consideragoes.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A SBC define que o pensamento computacional se refere “a capacidade de

compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas de
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forma metddica e sistematica, através da construcao de algoritmos” (Ribeiro et. al., 2019).
Brackmann, Campos e Martins (2024) explicam que o termo tem muito a ver com
pensamento e pessoas, e de computacional s6 tem a logica, considerando que, em
diversas atividades, até naquelas mais corriqueiras, usamos 0 pensamento computacional,
mesmo sem o intermédio de um computador.

Atividades como executar uma receita, produzir uma lista de compras, deslocar-se para
algum lugar etc. partem de um pensamento computacional, comprovando-se, assim, que
‘Pensamento Computacional € mais sobre pensamento do que sobre computadores”
(Brackmann, Campos e Martins, 2024).

Wing (2006) contribui com a elaboragdo desse conceito, associando-o a “processos de
pensamento envolvidos na formulagdo de um problema e que expressam sua solucédo ou
solucdes eficazmente, de tal forma que uma maquina ou uma pessoa possa realizar’.
Observa-se, de fato, que, hoje, sdo comuns maquinas ou programas que realizam as
tarefas listadas: receitas, listas e deslocamentos.

Assim, é importante ter em mente que, no contexto escolar, o pensamento
computacional nao diz respeito apenas a programagao ou a calculos, mas a formas de
pensar que podem auxiliar um individuo em qualquer desafio, ou seja, “ndo é apenas sobre
usar computadores; €& sobre pensar como um computador resolve um problema”
(Brackmann, Campos e Martins, 2024).

Para exemplificar como este eixo se concretiza na escola, considera-se uma das
habilidades previstas pela BNCC Computacdo para o ensino fundamental. A habilidade
EF02CO01 possibilita ao aluno “criar e comparar modelos (representacdes) de objetos,
identificando padrées e atributos essenciais” (Brasil, 2022). Voltada para o segundo ano do
ensino fundamental, a habilidade mobiliza o objeto de conhecimento “modelagem de
objetos” e é detalhada da seguinte forma: “ Um modelo € construido ao se identificar
caracteristicas essenciais de objetos. Modelos sdo importantes para classificar objetos e a
escolha das caracteristicas define os agrupamentos” (Brasil, 2022).

O documento nacional, além de descrever e de detalhar as habilidades, propde exemplos de

atividades para que o(a) professor(a) possa visualizar como aplicar dada habilidade. No caso em

evidéncia, orienta-se o seguinte:

O professor pode distribuir um conjunto de imagens de veiculos
como motos, bicicletas, automoéveis, trens, avibes, caminhées,
helicépteros, jet-skis, barcos a vela, lanchas etc., e solicitar que
os alunos agrupem as imagens dos veiculos que voam ou que
possuem rodas, ou ainda os que possuem motor, entre outras
caracteristicas. Chamar a atencdo de que diferentes
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caracteristicas podem gerar diferentes agrupamentos (Brasil,
2022).

A atividade, embora pareca simples, provoca impacto positivo na forma como os
estudantes lidam com diferentes desafios na vida. Isso faz com que atividades basicas se
deem de forma mais otimizada. Ao produzir uma lista de supermercado, por exemplo, néo
se pode desconsiderar as caracteristicas basicas dos itens a serem comprados, tendo em
vista que, em um estabelecimento organizado, tais itens sao distribuidos por setores. Uma
lista organizada considerando os diferentes setores em que os itens podem ser
encontrados contribui para a realizacdo de dada atividade, no caso, fazer compras, mais
agil.

Ressalta-se que trabalhar com lista de supermercado, que é um género
textual/discursivo, nesse contexto, configura-se como uma atividade interdisciplinar,
exemplificando uma das possibilidades de insergao da BNCC Computacéo no dia a dia da
escola em didlogo com o componente curricular Lingua Portuguesa. E importante
reconhecer que nem todas as habilidades podem ser consolidadas por meio de atividades
desplugadas.

O trabalho com programagéo e automacéao, por exemplo, conta com recursos mais
especificos, os quais demandam uma formacéao profissional também especifica. As praticas

de formacao constam como pauta essencial no plano que aqui se apresenta.

MUNDO DIGITAL

Para a SBC, “a compreensao do mundo digital &€ importante para que o estudante
possa se apropriar dos processos que ocorrem no mundo, tanto digital quanto real,
podendo compreender e criticar tendéncias, sendo ativo neste cenario”. Silva, Beleti-Junior
e Coleto (2024), por sua vez, afirmam que o mundo digital “refere-se as habilidades que
lidam com artefatos digitais, fisicos e virtuais, assim como com a manipulagdo da
informagao, tanto para armazena-la como para transmiti-la de forma segura”.

Considerando que os individuos fazem usos de diversos recursos como aplicativos
de mensagens, redes sociais, servigos de streaming etc. € importante que se saiba como
todos os procedimentos acontecem, para que tais usos sejam realizados de forma
consciente e segura, 0 que promove uma participagao critica e responsavel no ambiente
digital. Assim, munidos desses aprendizados, os alunos passam a ter um olhar diferenciado
para questdbes como a seguranga digital, visto que podem saber como proteger seus

dados, evitando golpes virtuais, além de preservar sua integridade fisica, emocional e
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financeira. De modo geral, vale salientar as palavras de Brackmann, Campos e Martins
(2024),

O mundo digital abrange todas as atividades, intera¢des e informag¢des que ocorrem
na esfera virtual, incluindo a Internet, redes sociais, dispositivos conectados, aplicativos,
servicos online e muito mais. Imagine-o como uma camada digital em cima do mundo
fisico, onde a comunicagédo, o entretenimento e o compartiihamento de conhecimento
acontecem digitalmente.

Reforga-se, ainda, a importancia dos estudos acerca do mundo digital por meio dos

dizeres da SBC, ao afirmar o seguinte:

As fontes tradicionais de informacdo, outrora acreditadas até
certo ponto, dao lugar a um ambiente fragmentado, com
incontaveis  fontes muitas vezes desconhecidas. A
compreensdo do potencial e riscos desta nova légica passa
pela compreensao do funcionamento da Internet e do mundo
digital. Ainda, cabe a compreensdo de novos paradigmas
permitidos pelo mundo digital onde a computagao esta imersa
de forma transparente no nosso dia a dia (Ribeiro et. al., 2019).

Uma das habilidades que consideram o eixo Mundo Digital da BNCC Computagao
€ a habilidade de identificar problemas de segurancga cibernética e experimentar formas
de protegao (EFO7COO07). A habilidade mobiliza o objeto de conhecimento “fundamentos
de seguranga cibernética” e é destinada aos estudantes do 7° ano do Ensino

Fundamental. Para explicar a habilidade o documento indica que:

A utilizagdo de sistemas e redes de computadores precisa
respeitar algumas propriedades da seguranca da informacgéo,
como confidencialidade, integridade e disponibilidade. No
entanto, essas propriedades podem ser ameagadas por eventos
maliciosos ou n&o-maliciosos. A fim de diminuir a ocorréncia
desses eventos, mecanismos de prote¢cdo podem ser
empregados (Brasil, 2022).

Como sugestao de pratica, orienta-se o seguinte:

Historias como ‘Todo melhor amigo tem um melhor amigo
também’ podem ser utilizadas para demonstrar como segredos
compartilhados podem ser espalhados. Esquemas de
criptografia através de um dicionario de codigos também
podem ser utilizados (Brasil, 2022).

As reflexdes sobre este objeto de conhecimento incluem as nog¢des essenciais de
protecdo de informagdes no mundo digital. Ao usar a internet e os sistemas digitais, os
usuarios sao expostos a riscos que comprometem os trés principios basicos da seguranca
da informacgao: a confidencialidade, a integridade e a disponibilidade. Tais principios podem

ser ameagados por virus, roubos de dados etc. Nao obstante, os estudantes devem se
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proteger até mesmo de eventuais perdas de arquivos por descuido ou falha técnica. Dessa
forma, é relevante que, na escola, os estudantes saibam se proteger nesses ambientes. Os
trabalhos com o eixo Mundo Digital possibilitam essa protegao, dentre outras artimanhas

para melhor uso dos recursos tecnoldgicos.

CULTURA DIGITAL

A cultura digital pode ser definida como “o conjunto de praticas, costumes e formas
de interacdo social baseadas na tecnologia digital e na Internet (...). Ela reconfigura a
maioria dos aspectos de nossas vidas, desde a forma como nos comunicamos até como
consumimos informagdes e entretenimento” (Brackmann; Campos; Martins, 2024). Quando
foi publicada em 2018, a BNCC ja defendia a relevancia da insergao da Cultura Digital no

cotidiano das praticas pedagdgicas, uma vez que, conforme o documento,

A cultura digital tem promovido mudangas sociais significativas
nas sociedades contemporaneas (..). Os jovens tém se
engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital,
envolvendo-se diretamente em novas formas de interacao
multimidiatica e multimodal e de atuagédo social em rede, que se
realizam de modo cada vez mais agil. Por sua vez, essa cultura
também apresenta forte apelo emocional e induz ao
imediatismo de respostas e a efemeridade das informacées,
privilegiando analises superficiais e o uso de imagens e formas
de expressao mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e
argumentar caracteristicos da vida escolar (Brasil, 2018).

Ainda na perspectiva de se promover um uso consciente, critico e eficiente da
tecnologia, o eixo Cultura Digital contribui para, dentre outros fatores, a compreensao de
impactos oriundos de uma postagem que reverbera a opressao de grupos minoritarios e da
exposicao da vida privada, por exemplo. O trabalho com a Cultura Digital promove a
cidadania digital, voltada para a garantia de direitos, e a fluéncia digital, relacionado ao
conhecimento e ao uso correto da tecnologia, que como preveem os documentos oficiais,
demanda criticidade e conscientizacdo. Isso é possivel porque, conforme a SBC, “a Cultura
Digital compreende as relagdes interdisciplinares da Computagdo com outras areas do
conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do conhecimento computacional para
expressdo de solugbes e manifestagbes culturais de forma contextualizada e critica”
(Ribeiro et. al., 2019).

Para exemplificar a aplicabilidade do eixo Cultura Digital no ensino fundamental,
expde-se a habilidade 07 prevista para o 8° ano (EFO8COO07). O texto da habilidade prevé

um aluno que possa “compartilhar informagdes por meio de redes sociais, compreendendo
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a sua dinamica de funcionamento, de forma responsavel e avaliando sua confiabilidade,
considerando o respeito e a ética” (Brasil, 2022).

A habilidade mobiliza o objeto de conhecimento “seguranga e responsabilidade no
uso da tecnologia”. Promove-se a ideia de que os alunos precisam “entender que as
tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem e as leis vigentes”.

De acordo com o documento, “a perspectiva desta habilidade é que o aluno tenha a
vivéncia das redes sociais, identifique seu funcionamento como regras, cadastro, dentre
outros aspectos operacionais. Além disso, espera-se que o aluno possa refletir sobre 0 uso
responsavel das redes sociais, discutindo ética e respeito ao interagir com o outro em meio
digital” (Brasil, 2022). Propde-se, entdo, que os alunos utilizem as redes sociais para
compartilhar informagdes, por exemplo, compartilhando com outros colegas um evento ou
acontecimento.

Destaca-se que, como exposto, ha muitos processos envolvidos na pratica social de
compartilhamento de informagdes. Mais uma vez, em se tratando da area de linguagens,
apresenta-se uma oportunidade de imbricamento entre o componente de Computacéo e de
lingua portuguesa, ja que a habilidade demanda praticas de producédo e de leitura de
textos. Sao, portanto, esses trés eixos que organizam a pratica de estudo da Computagao
na Educacido Basica e que devem orientar a elaboracdo dos curriculos dos municipios
pautados pelo documento orientador publicado.

Em resumo, Brackmann, Campos, Martins (2024) expdéem, em conclusdo sobre o

estudo desses eixos, que:

O Pensamento Computacional, a logica para resolver
problemas, criar produtos e novas solugbes tecnologicas é o
lado cognitivo e criativo humano. J& o Mundo Digital é o
entendimento de como a tecnologia digital permite que
funcione sem parar a rede fisica e I6gica, os equipamentos, o
armazenamento e a transmissdo, o0s protocolos e a
seguranga. A Cultura Digital é a fluidez no uso das maquinas,
sdo as relagbes sociais e éticas de um mundo digital e
conectado, que se reconfiguram totalmente nesse cenéario
inédito na histéria da humanidade.

A partir dessa exposigao, torna-se necessario o planejamento das ag¢des que
viabilizem a implantacdo desses ideais nas salas de aula cearenses. Conforme descrito

pela Base Nacional Comum Curricular:

O Ensino Fundamental, com nove anos de duragao, € a etapa mais
longa da Educacgéo Basica, atendendo estudantes entre 6 e 14 anos.
Ha, portanto, criangas e adolescentes que, ao longo desse periodo,
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passam por uma série de mudancas relacionadas a aspectos fisicos,
cognitivos, afetivos, sociais, emocionais, entre outros (Brasil, 2018, p.
57).

O documento reconhece, nesse contexto, que os estudantes vivenciam uma etapa
que impde diferentes desafios relacionados a elaboragao de curriculos para tal etapa, de
modo que, como previsto pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Fundamental, sejam superadas “as rupturas que ocorrem na passagem nao somente entre
as etapas da Educacao Basica, mas também entre as duas faces do Ensino Fundamental:
Anos Iniciais e Anos Finais” (Brasil, 2018, p. 58).

A proposta apresentada neste documento vai ao encontro do que preveem as
orientagdes nacionais, defendendo que, nos Anos Iniciais, a BNCC (Brasil, 2018), “ao
valorizar as situagdes ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com
as experiéncias vivenciadas na Educacdo Infantil.” Pensando nisso, foi proposta uma
articulacido entre as habilidades previstas para os anos iniciais, sobretudo aquelas
relacionadas ao primeiro e ao segundo ano, e os objetivos de aprendizagem e de
desenvolvimento da educagao infantil. Assim, mantém-se a coeréncia com o que ja se
defende no DCRC (Ceara, 2019), segundo o qual:

As fases de transigao escolar na vida da crianga, adolescente
ou jovem requerem atengao especial para que se assegurem a
integracéo e continuidade das ocorréncias de aprendizagem e
desenvolvimento em processo. E necessario garantir ao
educando um percurso continuo que articule a educagdo
infantil com o ensino fundamental, os anos iniciais com os anos
finais do ensino fundamental e este com o ensino médio, como
forma de eliminar barreiras e tornar a nova experiéncia
favoravel a assimilagdo satisfatéria dos novos contextos
(Ceara, 2019, p. 68).

Ao longo de toda a proposta, buscou-se estabelecer o dialogo entre as habilidades
de uma dada série/etapa e as habilidades de séries/etapa anteriores que funcionam como
pré-requisito para que ocorra uma efetiva consolidacdo daquelas, contribuindo para que o
aluno possa avangar de forma plena em seus estudos.

As relacdes entre as habilidades de séries/etapas distintas de um mesmo componente, no
caso, o componente curricular Computacao, faz desse documento um recurso para que a
recomposig¢ao de aprendizagens seja uma constante em nosso estado. Esse movimento se
faz presente tanto na etapa dos anos iniciais, quanto na etapa dos anos finais. Isso se

justifica por que, sobre os anos finais, a BNCC (Brasil, 2018) atesta que:

Os estudantes se deparam com desafios de maior complexidade, sobretudo
devido a necessidade de se apropriarem das diferentes loégicas de
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organizagdo dos conhecimentos relacionados as areas. Tendo em vista
essa maior especializagdo, € importante, nos varios componentes
curriculares, retomar e ressignificar as aprendizagens do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais no contexto das diferentes areas, visando ao
aprofundamento e a ampliagdo de repertérios dos estudantes.

Outra orientagao importante advinda na BNCC (Brasil, 2018, p. 16) diz respeito a
forma de organizagéo interdisciplinar dos componentes curriculares. Para o documento,
isso contribui para o fortalecimento da competéncia pedagdgica das equipes escolares
“‘para adotar estratégias mais dinamicas, interativas e colaborativas em relagado a gestao
do ensino e da aprendizagem”. Isso também se faz presente no DCRC (Ceara, 2019, p.
35), o qual se relaciona com as orientagdes nacionais, assumindo que a
interdisciplinaridade, como integragcdo de saberes, € entendida como uma atitude

pedagdgica. Desse modo, retomamos, assim como em 2019, que:

Para interessar aos alunos, a escola deve deixar de ser ‘auditério de
informacgbes’ para se transformar em ‘laboratério de aprendizagens
significativas’. Reforca-se, nesse sentido, a necessidade de
reconhecer a importancia da superagao das barreiras rigidas entre as
disciplinas, que propiciam saberes fragmentados e
descontextualizados, mediante abordagem interdisciplinar, a qual,
todavia, ndo desconhega as especificidades e identidades proprias
das disciplinas, mas que busque as articulagdes entre elas e com os
problemas presentes na vida” (Parecer, CNE/ CP N° 11/20009, p. 14).

Naturalmente, em se tratando da Computag¢ao, conforme o Parecer 2/2022 (Brasil,
2022), uma das possibilidades de implementacdo da Computagdo na Educacéo Basica € a
abordagem transversal do componente, isto €, integrando os conhecimentos mobilizados
na Computacdo e nos mais diversos componentes curriculares. Como a
interdisciplinaridade complementa essa dimensao didatico-pedagdgica, propds-se, para
cada série/ano, habilidades de diferentes componentes que dialogam, servindo de recurso
para que os(as) professores(as) possam articular esses saberes em suas aulas. Desse
modo, também s&o apresentadas habilidades de outros componentes que dialogam com as
habilidades da Computacéo.

Considerando a importancia das relagdes intra e interdisciplinares, nos processos de
ensino e aprendizagem, foram elaboradas duas colunas no organizador curricular
Computacgao no intuito de identificar relagdes entre habilidades da BNCC/DCRC dentro do
proprio componente ou em componentes distintos. E importante ressaltar que essa
organizacao mantém a estrutura do DCRC (Ceara, 2019), visto que este documento o

complementa.
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8 ETAPA DO ENSINO FUNDAMENTAL - COMPETENCIAS

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

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

3 Expressar e partilhar informacoes, ideias, sentimentos e solugbes computacionais
utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacdo de forma criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética.

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

5 Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugdo computacional de problemas
de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir argumentagdes coerentes e
consistentes, utilizando conhecimentos da Computagdo para argumentar em diferentes
contextos com base em fatos e informagdes confiaveis com respeito a diversidade de
opinides, saberes, identidades e culturas.

6 Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagcam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,
fazendo uso da Computacdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e
ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do
conhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios,
valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

7 Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres,
recorrendo aos conhecimentos da Computacédo e suas tecnologias para tomar decisbdes

frente as questdes de diferentes naturezas.
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ETAPA DO ENSINO FUNDAMENTAL - COMPETENCIAS

1° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE | INTERCOMPONENTE
(0)
(EF01CO01) Organizar objetos fisicos | O objetivo desta habilidade ¢ desenvolver a capacidade de organizar e (EFO1LPO03) (EFO1LP0O4)
Organizagao de | ou digitais considerando diferentes | agrupar objetos de um mesmo conjunto com base em diferentes (EFO1LP09) (EFO1LP15)
objetos caracteristicas para esta organizagdo, | critérios. Essa pratica estimula o raciocinio logico e a abstracdo, (EFOIMAOTI) (EFO1IMAO02)
PENSAMENTO explicitando semelhangas (padrdes) e | processos fundamentais do pensamento computacional, além de (EFOIMAO03) (EFO1IMAO09)
COMPUTACIONAL diferengas. facilitar a busca e a identificacdo eficiente de elementos especificos (EFOIMA14) (EFOIMA15)
dentro do conjunto. (EFO1CIO1) (EFO1CIO05)
(EFO1GEO1) (EFO1GEO06)
(EFO1HI04)
Conceituagao de | (EF01CO02) Identificar e seguir | O objetivo desta habilidade é desenvolver o pensamento algoritmico, | (EI03COO01) (EI03CO03) | (EF12LP04) (EFOIMA16)
Algoritmos sequéncias de passos aplicados no dia | levando o estudante a identificar e organizar os passos necessarios EFO0IMAO06) (EF01CI03)
a dia para resolver problemas. para a realiza¢do de uma tarefa ou para a resolu¢do de um problema.
(EFO1CO03) Reorganizar e criar | O objetivo desta habilidade ¢ promover a ideia de que, ao explicar | (EI03CO02) (EI03CO04) (EFO1LP17) (EFO1LP22)
sequéncias de passos em meios fisicos | para alguém como realizar uma tarefa (resolver um problema), esta se (EFO1LP23) (EFO1LP25)
ou digitais, relacionando essas | criando um algoritmo. O aluno deve aprender que esses algoritmos, (EF12LPO0OS) (EF12LP06)
sequéncias a palavra ‘Algoritmos’. descritos por linguagem textual, oral ou pictografica, podem ser (EF12EF02) (EF12EF03)
construidos a partir de um conjunto de passos desordenados, que (EFOIMA16) (EFOIMAO06)
devem der devidamente sequenciados, ou podem ser construidos sem (EF01CI03) EFO1GEO08)
uma base prévia, sendo necessario, descrever e organizar os passos de
dada sequéncia.
(EFO1CO04) Reconhecer o que ¢ a | O objetivo desta habilidade ¢ estabelecer o conceito de informacao, (CEEFOILPO1) (EFI5LP18)
informacao, que ela pode ser|tendo em vista o fato de que uma mesma informac¢do pode ser EF01LPO03) (EF15AR04)
MUNDO DIGITAL | Codificacao da | armazenada, transmitida como | descrita, armazenada e transmitida de diversas formas (por meio de (EF15AR16) (EFOIMAOTI)
informacao mensagem por diversos meios e | diferentes linguagens, como a oral, a escrita, a sonora e a visual). A (EFOIMAZ21) (EF01CI02)
descrita em varias linguagens informagdo que sinaliza a existéncia de um cachorro, por exemplo, (EFO1ERO06)
pode ser representada por meio de uma imagem ou pelo som de seu
latido, podendo ser transmitida por meio de uma folha de papel com a
imagem do animal ou por meio da reproducao de um som para outra
pessoa (como na brincadeira telefone sem fio), sendo, por fim,
armazenada em uma pasta ou em um arquivo de gravacdes.
(EFO1CO05) Representar informagdo | O objetivo desta habilidade € levar o estudante a compreender que as (EFOILP02) (EF12EF02)
usando diferentes codificagoes. informacdes podem ser representadas de diferentes formas, como EF12EF04) (EF12EF10)
nimeros, simbolos, cores ou sons, € que os computadores utilizam (EFOIMA16) (EFOIMA22)
essas codificacdes para processar dados e simular situagdes do mundo (EF01CI02) (EFO1GEO08)
real.
CULTURA Uso de artefatos | (EFO1CO06) Reconhecer e explorar | O objetivo desta habilidade ¢ promover a identificacao e a exploracao | (EI03CO10) (EF15LPOS) (EF12LP02)
DIGITAL computacionais artefatos computacionais voltados a | de tecnologias fisicas ou digitais, como computadores, tablets, EF12LP04) (EF12LP06)
atender necessidades pessoais ou | brinquedos eletronicos, ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas, (EFI12LP11) (EF12LP13)
coletivas rampa), reconhecendo-as como recursos que atendem a necessidades (EF12LP14) (EF12LP16)
pessoais ou da comunidade. (EFO1LP17) (EFO1LP20)
(EFO1LP22) (EFO1LP23)
(EFO1LP24) (EF15AR26)
(EFO01HIOS5) (EFO01GEO02)
Seguranc¢a e | (EFO1CO07) Conhecer as | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar reflexdes sobre a | (EI03CO10) (EI03CO11) (EFOILP21) (EF12LP02)
responsabilidade no | possibilidades de uso seguro das | importincia de resguardar dados pessoais como nome, endereco, (EFO1GE04)
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uso de tecnologia

tecnologias  computacionais  para

idade, onde estuda, quando da utiliza¢dao de tecnologias como celular,

computacional protecdo dos dados pessoais e para | tablets, em que ndo se pode compartilhar essas informagdes com
garantir a propria seguranca. qualquer pessoa.
2° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE | INTERCOMPONENTE
(0)
Modelagem de | (EF02CO01) Criar e comparar | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a compreender que um | (EFO1COO01) (EF15CO01) | (EF15LPO1) (EF15LPO05)
objetos modelos (representagdes) de objetos, | modelo ¢ construido a partir da identificagdo das caracteristicas (EFI5LP15) (EFO2LP04)
identificando padrdes e atributos | essenciais de um objeto. A criacdo de modelos permite classificar e (EF15AR07) (EF15AR24)
essenciais. comparar objetos e a escolha dessas caracteristicas ¢ o que define os (EF15AR25) (EF12EF12)
agrupamentos formados. (EF02MAOT1) (EF02MA14)
(EFO2MA15) (EF02CI01)
PENSAMENTO (EF02CI104) (EF02CI06)
COMPUTACIONAL (EF02GEO03) (EF02GE02)
(EFO02HI04) (EF02HI09)
(EFO2ER03) (EF02ERO05)
Algoritmos com | (EF02CO02) Criar e  simular | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a utilizar linguagem | (EI03CO01) (EI03CO02) | (EF12LP06) (EF12LP17)
repeticoes simples algoritmos representados em | oral, escrita ou pictografica para descrever algoritmos, reconhecendo | (EI03CO03) (EI03CO04) | (EF12EF02) (EFO2MAO05)
linguagem oral, escrita ou | a importancia da precisdo nas instru¢cdes para que possam ser | (EFO01CO02) (EF01CO03) | (EF02MAOQ9) (EF02MA10)
pictografica, construidos como | executadas corretamente por outras pessoas ou por maquinas. Esses (EF02MA12) (EF02MA13)
sequéncias com repeticdes simples | algoritmos devem ser construidos como sequéncias de instrugdes — (EF02HI06) (EF02HIO7)
(iteragdes definidas) com base em | preestabelecidas ou criadas pelos proprios alunos — que podem
instrugdes preestabelecidas ou criadas, | incluir repeticdes simples (iteracdes definidas), sem conter outros
analisando como a precisao da | ciclos aninhados.
instrucdo impacta na execu¢do do
algoritmo.
Instrucao de | (EF02CO03) Identificar que méaquinas | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a entender que uma | (EI03CO07) (EI03CO09) | (EF12EF03)
MUNDO DIGITAL | maquina diferentes executam conjuntos | maquina disponibiliza um conjunto de instrucdes (as operagdes) que,
proprios de instrugdes e que podem | se realizadas em uma dada sequéncia (algoritmo), produzem algum
ser usadas para definir algoritmos. resultado, o que ¢ importante para a compreensao do funcionamento
dos computadores.
Hardware e software | (EF02C0O04) Diferenciar | O objetivo desta habilidade ¢ levar os alunos a perceberem que, em | (EI03CO08) (EF01CO04)
MUNDO DIGITAL componentes fisicos (hardware) e | seu cotidiano, existem dispositivos fisicos como celulares, | (EF15C0O06) (EF15CO07)
programas que fornecem as instrugdes | computadores, calculadoras e maquinas de costura, por exemplo, que
(software) para o hardware. sdo formados por componentes fisicos (hardware) que executam
instrugdes dadas por programas ou pessoas (software). Dessa forma, o
hardware executa acdes concretas, enquanto o software fornece as
instrucdes ldgicas que orientam tal funcionamento.
Uso de artefatos | (EF02CO05) Reconhecer as | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a verificar as diferentes | (EI03CO10) (EF01CO06) | (EF15LPO1) (EF15LPO0S)
computacionais caracteristicas e usos das tecnologias | caracteristicas das tecnologias de informagdo e comunicacdo, | (EF15CO08) (EF12LP02) (EF12LPOS)
CULTURA computacionais no cotidiano dentro e | identificando como funcionam e quais sdo seus principais aspectos, (EFI2LP11) (EFO2LP16)
DIGITAL fora da escola. bem como reconhecendo os diferentes usos no cotidiano das pessoas (EF12LP14) (EF12LP16)
dentro e fora da escola. (EFO2LP21) (EF02LP22)
(EF02LP25) (EF15AR26)
(EF02GEO03) (EF02ER03)
Seguranga e | (EF02CO06) Reconhecer os cuidados | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a refletir sobre os cuidados | (EI03CO10) (EI03CO11) | (EF12LP02) (EFO2HI04)
responsabilidade no | com a seguranca no uso de | para manter a seguranga ao usar dispositivos como celular, tablets, | (EFO1COO07) (EF15CO09) | (EF02HIOS) (EFO2HI11)
uso de tecnologia | dispositivos computacionais. computadores, a fim de evitar problemas como o roubo de dados em

51



computacional

dispositivos fisicos e o rastreamento de dados online decorrentes do
uso de jogos online, entre outros.

3° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE | INTERCOMPONENTE
0)
(EF03CO01) Associar os valores | O objetivo desta habilidade ¢ fazer com que os estudantes | (EI03CO06) (EF15C0O03) | (EFO3MAOI) (EFO3MA19)
‘verdadeiro’ e ‘falso’ a sentencas | reconhegam que algumas frases do cotidiano podem ser avaliadas (EFO3MA20) (EFO3MAZ2I)
logicas que dizem respeito a situacdes | como “verdadeiras” ou “falsas”, entendendo que esse ¢ o principio (EFO3MAZ23) (EFO3MAZ24)
do dia a dia, fazendo uso de termos | basico das sentencas ldgicas. Entende-se que sentencas logicas sdo (EFO3MA25) (EFO3MA27)
Logica que indicam negacao. declaracdes que afirmam algo sobre uma situagdo, podendo ser (EF03CI04) (EF03CI106)
PENSAMENTO . : . .
COMPUTACIONAL computacional aﬁ@atlvas ou negativas, e que, por isso, podem receber um valor
logico. Ao comparar caracteristicas de objetos, como tamanho, peso
ou cor, o aluno pode identificar se a afirmacao ¢ verdadeira ou falsa.
Além disso, essa habilidade envolve compreender que o valor logico
de uma sentenga pode mudar quando utilizamos a negagdo, expressa
por termos como NAO ou NAO E VERDADE QUE, alterando o
sentido da declaracdo original.
Algoritmos com | (EF03CO02) Criar e  simular | O objetivo desta habilidade ¢ levar os estudantes a compreender que | (EFO1CO02) (EF01COO03) | (EFO3LP14) (EFO3LP15)
repeticdes algoritmos representados em | um algoritmo ¢ uma sequéncia de instru¢des organizada para resolver | (EF02C0O02) (EF35EF03) (EF35EF04)
condicionais simples | linguagem oral, escrita ou | um problema e que ele pode ser representado em diferentes (EFO3MAOI) (EFO3MAO03)
pictografica, que incluam sequéncias e | linguagens (oral, escrita ou pictografica). A habilidade envolve criar e (EFO3MAO04) (EFO3MAOS)
repeticoes simples com condicdo | simular algoritmos que utilizem repeticdes simples, cujo nimero de (EFO3MA10) (EFO3MA12)
(iteragdes indefinidas), para resolver | vezes ndo ¢ conhecido previamente e, dependendo, entdo, de uma
problemas de forma independente e | condicao (uma sentenga logica que indica quando continuar € quando
em colaboragao. parar). Essas repeticdes devem ser basicas, sem outros ciclos dentro
delas, permitindo que o aluno compreenda a légica de “enquanto a
condi¢do for verdadeira, repita a acdo”. A proposta inclui realizar
essas criacoes tanto de forma individual quanto em colaboragao.
(EFO03CO03) Aplicar a estratégia de | O objetivo desta habilidade ¢ levar os estudantes a compreender e | (EF01CO02) (EF15C0O04) | (EF15LPO1) (EF15LP02)
PENSAMENTO Decomposi¢ao decomposi¢ido para resolver | aplicar a estratégia de decomposi¢do, que consiste em dividir um (EF15LP05) (EF15LP06)
COMPUTACIONAL problemas complexos, dividindo esse | problema complexo em partes menores, resolver cada parte (EF35LP09) (EF35EF02)
problema em partes menores, | separadamente e depois juntar essas solucdes para chegar a solugao (EF35EF08) (EF35EF11)
resolvendo-as e combinando suas | final. Essa técnica torna o problema mais facil de visualizar e (EF35EF14) (EFO3MAO02)
solucgodes. organizar, favorece o trabalho em grupo e permite reutilizar solugdes (EFO3MAO03) (EFO3MAO05)
de subproblemas em outras situacgdes. (EFO3MAO06) (EFO3MAOQ7)
(EFO3MAO0S) (EFO3MA19)
(EFO3MA20) (EFO3MA24)
(EFO3MA26) (EFO3GEO0S8)
MUNDO DIGITAL | Codificacao da | (EF03CO04) Relacionar o conceito de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a compreender que | (EFO1CO04) (EF01COO05) | (EFI5LP18) (EFO3LP25)
informacao informacao com o de dado. informacdo e dado ndo sdo a mesma coisa e que, para que um | (EF03CO04) (EF15C0O05) | (EFO3MAZ28)
computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma
informacdo, ele precisa antes converté-la em dados, ou seja, em
simbolos organizados de maneira especifica. Assim, a habilidade
promove a distingdo entre o que ¢ apenas um registro bruto (dado) e o
significado que se obtém ao interpretar esse registro (informagao),
desenvolvendo no aluno a no¢do de que toda informagdo digital
depende da representacdo e do processamento de dados.
(EF03CO05) Compreender que dados | O objetivo desta habilidade € levar os estudantes a compreenderem | (EF01CO04) (EF01COO05) | (EF15LP18) (EFO3LP25)
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sao  estruturados em  formatos | que os dados precisam ser organizados em formatos especificos, | (EF03CO04) (EF15CO05) | (EFO3LP26) (EFO3LP10)
especificos dependendo da | dependendo do tipo de informagao que representam. Na Computagao, (EFO3LP27) (EF15AR16)
informacao armazenada. cada categoria de informacgao, como textos, imagens ou sons, possui (EFO3MA10) (EFO3MAZ27)
uma forma propria de ser estruturada. Por exemplo, textos podem ser (EFO3GEO07)
convertidos em nimeros que representam caracteres (como na tabela
ASCII), enquanto imagens podem ser armazenadas como conjuntos
de nimeros que indicam a cor de cada pixel. Essa estruturagao
permite que os computadores processem e interpretem corretamente
diferentes tipos de informacao.
(EFO3CO06) Reconhecer que, para | O objetivo desta habilidade ¢é fazer com que os estudantes | (EF02CO03) (EF02CO04)
um computador realizar tarefas, ele se | reconhe¢am que o computador s6 consegue receber e transmitir
MUNDO DIGITAL | Interface fisica comunica com o mundo exterior com | informagdes por meio de interfaces fisicas, chamadas de dispositivos
o wuso de interfaces fisicas | de entrada e saida. Os dispositivos de entrada (teclado, mouse,
(dispositivos de entrada e saida). microfone, sensores ou antenas) permitem que o mundo exterior envie
informagdes para o computador. J& os dispositivos de saida (como
monitor, alto-falante e impressora) permitem que o computador
mostre ou transmita informagdes para nos. Assim, o aluno entende
que essa comunicagdo depende desses equipamentos.
(EFO03CO07)  Utilizar  diferentes | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar que os estudantes utilizem | (EFO1C0O06) (EF01CO07) | (EF35LP02) (EF35LP12)
navegadores e ferramentas de busca | diferentes navegadores e ferramentas de busca para encontrar e | (EF02CO05) (EF02CO06) | (EF35LP17) (EFO3HIO02)
para pesquisar e acessar informagdes. | acessar informagdes na internet. A proposta inclui explorar recursos | (EF15CO08) (EFO3HI09)
CULTURA Uso de tecnologias basicos desses ambientes (uso de palavras-chave, associacdo de
DIGITAL computacionais termos, navegacao por abas e aplicacdo de filtros), além de orientar os
alunos a adotarem cuidados essenciais durante a pesquisa, garantindo
que encontrem informacgdes de forma segura e adequada.
(EF03CO08) Usar ferramentas | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a explorar diversas | (EFO1CO06) (EF02CO05) | (EF15LP05) (EFO3LP25)
computacionais em situacdes didaticas | ferramentas computacionais como jogos educacionais, programas de | (EF15CO08) (EF35LP20) (EF15AR05)
para se expressar em diferentes | animagdo, ferramentas de desenho, entre outras, reconhecendo-as (EFO3MA16) (EFO3MAZ28)
formatos digitais. como meios para expressar ideias. (EFO3GEQ07)
Seguranca e | (EF03CO09) Reconhecer o potencial | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a identificar os principais | (EFO01CO07) (EF02CO06)
responsabilidade no | impacto do compartilhamento de | impactos desencadeados pelo compartilhamento de informacgdes | (EF15CO09)
uso da tecnologia informacgdes pessoais ou de seus pares | pessoais com colegas ou pessoas em meio digital, como endereco,
em meio digital. nome completo, informagdes sobre as pessoas da familia, local onde
estuda e/ou onde mora, entre outras informagdes pessoais. A proposta
¢ que os alunos percebam esses riscos em situacdes comuns de
interacdo online, seja pelo celular, computador ou em jogos na
internet.
4° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE INTERCOMPONENTE
0)
(EF04CO01) Reconhecer objetos do | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que muitos | (EF01CO01) (EF02COO01) | (EF04LP24) (EF0O4MAO06)
mundo real e/ou digital que podem ser | objetos do mundo real e digital podem ser organizados como | (EF15CO01) (EF0O4MA16) (EF0O4MA24)
representados através de matrizes que | matrizes (estruturas em que cada elemento ocupa uma posicao (EF0O4MA27)
estabelecem uma organizacdo na qual | definida por coordenadas) e a realizar manipulagdes simples nessas
PENSAMENTO Matrizes e registros | cada componente estd em uma | representacdes. A habilidade introduz a ideia de que informacgdes
COMPUTACIONAL

posicdo definida por coordenadas,
fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacgoes.

podem ser organizadas em estruturas de dados que facilitam a
compreensdo € o processamento dessas informagdes. As matrizes
sdo um tipo importante dessas estruturas: organizam dados em
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linhas e colunas, possuem tamanho definido e permitem acessar
qualquer elemento por meio de coordenadas (linha, coluna). Essa
forma de organizacao ¢ uma maneira de abstrair objetos complexos
e tratd-los de modo uniforme. No 4° ano, os alunos podem
identificar objetos reais ou digitais que se caracterizam como
matrizes: um tabuleiro de xadrez ou de batalha naval, uma caixa de
ovos, a organizacao das carteiras em sala ou a disposi¢do das janelas
em um prédio, conseguindo representd-los visualmente. A partir
disso, devem ser capazes de realizar manipulagdes simples nessas
representacdes, como localizar um elemento, recuperar informagdes
ou fazer pequenas alteragdes em posi¢des especificas. Essa pratica
desenvolve o pensamento computacional ao mostrar como estruturas
espaciais podem ser traduzidas em estruturas de dados.

(EF04C0O02) Reconhecer objetos do | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que muitos | (EFO1CO01) (EF02COO01) | (EF04LP09) (EFO4MA27)
mundo real e/ou digital que podem ser | objetos do mundo real e digital podem ser representados por | (EF15CO01) (EFO4MA28)
representados através de registros que | registros — estruturas em que cada informagdo ¢ identificada por
PENSAMENTO Matrizes e registros | estabelecem uma organizagdo na qual | um nome — e a realizar manipulagdes simples nessas
COMPUTACIONAL cada componente ¢ identificado por | representacdes. A habilidade introduz o conceito de estruturas de
um nome, fazendo manipulagdes | dados como formas de organizar informagdes para facilitar seu
sobre estas representacdes entendimento e uso. Entre essas estruturas, os registros se destacam
por agrupar diferentes tipos de dados em um tnico conjunto, no qual
cada informagao recebe um identificador (ou campo), como “nome”,
“idade”, “turma” ou “endere¢o”. Essa organiza¢do constitui uma
forma de abstragdo, pois permite tratar um conjunto variado de
informac¢des como um unico objeto. No 4° ano, espera-se que 0s
alunos identifiquem objetos reais ou digitais que funcionam como
registros: uma carteira de estudante, um boletim escolar, uma ficha
de cadastro ou a descricdo de um objeto ou pessoa, € consigam
representd-los visualmente. A partir dessas representagdes, devem
realizar manipulagdes simples, como localizar um campo especifico,
recuperar um dado ou fazer alteragdes pontuais. Essa pratica
desenvolve o pensamento computacional ao mostrar como
informagdes diversas podem ser organizadas e acessadas de forma
estruturada.
Algoritmos com | (EF04C0O03) Criar e  simular | O objetivo desta habilidade ¢ fazer com que os alunos criem e | (EFO1CO02) (EF01COO03) | (EF0O4MAOI) (EF04MAO04)
repeticoes simples e | algoritmos representados em | simulem algoritmos usando linguagem oral, escrita ou pictografica, | (EF02C0O02) (EF03CO002) | (EF04MAO05) (EFO4MAO07)
aninhadas linguagem oral, escrita ou | compreendendo que uma solu¢do pode envolver sequéncias de | (EFO3CO03) (EF15C0O02) | (EF0O4MAOQ9) (EFO4MAT11)
pictografica, que incluam sequéncias e | instru¢des e repetigdes simples ou aninhadas, tanto em atividades | (EF15C0O04) (EF0O4MA16)
repeticoes  simples e aninhadas | individuais quanto colaborativas. A habilidade desenvolve a nocao
(iteracdes definidas e indefinidas), | de que um algoritmo ¢ um conjunto organizado de instru¢des que
para resolver problemas de forma | devem ser executadas em uma determinada ordem para resolver um
independente e em colaboragao. problema. Espera-se que os alunos consigam elaborar essas
instrucoes em diferentes formas de representacdo: comandos
falados, frases escritas, setas, quadros, desenhos ou blocos visuais,
além de simula-las, isto é, testar mentalmente ou fisicamente se
funcionam como esperado.
(EF04CO04) Entender que para | O objetivo desta habilidade ¢ fazer os alunos entenderem que, para | (EF01CO04) (EF01COO05) | (EFO4MAO02)
guardar, manipular e transmitir dados | que um computador consiga guardar, manipular ou transmitir | (EF03CO04) (EF03CO05)
deve-se codifica-los de alguma forma | qualquer informacdo, ¢ necessario primeiro transformar essa | (EF15COO05)

que seja compreendida pela maquina

informacdo em um co6digo que a maquina saiba interpretar — o
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MUNDO DIGITAL | Codificagao da | (formato digital). formato digital. Os computadores ndo compreendem letras, imagens
informagao ou sons da mesma forma que nos. Eles precisam que tudo seja
codificado, isto ¢, convertido em uma forma padronizada. Como os
processadores funcionam operando apenas dois sinais possiveis, as
maquinas utilizam o sistema binario (0 e 1) para representar todos os
tipos de dados. Isso significa que qualquer informagdo (um texto,
uma foto, um nimero ou um comando) s6 pode ser usada pelo
computador depois de passar por algum tipo de codificagdo digital.
Diferentes estratégias de codificagdo existem justamente para
permitir que a maquina reconheca e processe essas informacdes.
(EF04CO05) Codificar diferentes | O objetivo desta habilidade ¢ levar os alunos a compreender e | (EFO1CO04) (EF01COO05) | (EFO4MAO02)
informagdes para representacdo em | praticar diferentes formas de codificacdo usadas para representar | (EF03CO04) (EF03CO05)
computador (binéria, ASCII, atributos | informacdes no computador, como cddigos binarios, ASCII e | (EF04CO04) (EF15CO05)
de pixel, como RGB etc.) atributos de pixel (como RGB). A habilidade destaca que
informacdes distintas exigem estratégias de representacdo diferentes
no ambiente digital. Textos, imagens, numeros € sons nao sao
armazenados como vemos ou ouvimos: cada tipo de dado precisa ser
traduzido para um formato digital especifico. Conhecer ¢
experimentar essas formas de codificacdo ¢ fundamental para que os
alunos entendam como computadores manipulam diferentes tipos de
dados e como os algoritmos podem operar sobre essas
representacoes. Essa compreensdo amplia a leitura critica da
tecnologia e fortalece o pensamento computacional ao mostrar que
toda informagdo digital depende de escolhas de codificacao.
CULTURA Uso de tecnologias | (EF04CO06) Usar diferentes | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a explorar diversas | (EFO1CO06) (EF02CO05) | (EF15LPO05) (EF15LPOS)
DIGITAL computacionais ferramentas  computacionais  para | ferramentas computacionais como editor de texto, editor de imagem, | (EF02CO07) (EF02CO08) | (EF35LP15) (EF35LP16)
criagilo de conteudo  (textos, | editor de apresentagdes, programa de historia em quadrinhos, | (EF15CO08) (EF35LP20) (EFO4LP12)
apresentagdes, videos etc.). animag¢do, entre outros, para produzir conteudo em projetos e (EFO4LP16) (EFO4LP17)
atividades diversas. (EF04LP22) (EFO4LP25)
(EF15AR26) (EF04MA27)
(EF04MA28)
Seguranca e | (EF04CO07) Demonstrar postura | O objetivo desta hablidade ¢ promover a reflexdao sobre aspectos | (EF01CO07) (EF02CO06) | (EF35LP11) (EF35LP17)
responsabilidade no | ética nas atividades de coleta, | éticos relacionados & manipulagdo de dados, em situagdes como | (EFO3CO09) (EF15C0O09) (EFO4LP12) (EFO4LP21)
uso da tecnologia transferéncia, guarda e uso de dados. | acessar, baixar, compartilhar ou reutilizar imagens e outras (EF04MAZ28) (EFO4GEO1)
informacdes em ambientes digitais.
(EF04CO08) Reconhecer a | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que, ao se | (EF01CO07) (EF02CO06) | (EF35LP02) (EF35LP17)
importancia de verificar a | obter informagdes na Internet, é preciso identificar as suas fontes, | (EF03CO09) (EF04CO07) | (EF04LP14) (EFO4LP15)
confiabilidade @ das  fontes de | avaliando se elas sdo seguras e se o conteudo disponibilizado ¢ | (EF15C0O09)
informacdes obtidas na Internet. confiavel.
5° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE INTERCOMPONENTE
0)
PENSAMENTO Listas e grafos (EFO5CO01) Reconhecer objetos do | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que muitos | (EF01CO01) (EF02COO01) | (EFO5SLP22)
COMPUTACIONAL mundo real e/ou digital que podem ser | objetos do mundo real e digital podem ser organizados como listas, | (EF15CO01)

representados através de listas que
estabelecem uma organizacdo na qual
ha um nGmero varidvel de itens
dispostos em sequéncia, fazendo

estruturas em que os elementos aparecem em uma sequéncia, cada
um ocupando uma posicdo especifica, e a realizar manipulacdes
simples nessas representacoes. A habilidade introduz a ideia de que
as informagdes podem ser estruturadas de forma ordenada para
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manipulagdes sobre estas

representagoes.

simples

facilitar sua compreensao e seu processamento. As listas sao um tipo
fundamental dessas estruturas: possuem itens dispostos em ordem,
ndo tém tamanho fixo e permitem acessar, inserir ou modificar
elementos com base em sua posicdo na sequéncia. Essa forma de
organizagcdo permite abstrair objetos do cotidiano e trata- los de
maneira uniforme. Os alunos podem perceber que as listas podem
representar os seguintes elementos: uma fila de pessoas, uma lista de
compras, uma sequéncia de musicas, uma pilha de cartas, um
conjunto de comandos em um jogo ou até a fila de tarefas de um
aplicativo. Os alunos devem ser capazes de representa-los
visualmente ou por meio de esquemas simples. A partir disso,
espera-se que consigam realizar manipulagdes bdsicas nessas
representacdes, como recuperar um item especifico, inserir um novo
elemento, reorganizar a ordem ou modificar informagdes.

PENSAMENTO Listas e grafos (EFO05CO0O02) Reconhecer objetos do | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que muitos | (EFO1CO01) (EF02COO01) | (EFOSMA09) (EFOSMA14)
COMPUTACIONAL mundo real e digital que podem ser | objetos do mundo real e digital podem ser organizados como grafos | (EF15CO01)
representados através de grafos que | — estruturas formadas por vértices (elementos) e arestas (ligacdes
estabelecem uma organiza¢do com | entre eles) — e a realizar manipulagdes simples nessas
uma quantidade varidvel de vértices | representacdes. A habilidade introduz a ideia de que informacgdes
conectados por arestas, fazendo | podem ser organizadas segundo relagdes e conexdes, permitindo
manipulagdes simples sobre essas | compreender como diferentes elementos se vinculam entre si. Os
representacoes. grafos sdo uma estrutura importante porque nao possuem tamanho
fixo, representam relagdes variaveis e possibilitam acessar, percorrer
ou analisar caminhos entre seus elementos. Essa forma de
organiza¢ao permite abstrair sistemas complexos e tratd-los de modo
uniforme. Os alunos podem identificar objetos reais ou digitais que
se caracterizam como grafos: um mapa com pontos conectados por
ruas, o esquema de amizades em uma rede social, uma arvore
genealdgica, a rede de computadores de uma escola ou a tabela de
confrontos de um campeonato. Devem ser capazes de representa-los
visualmente ou por meio de diagramas simples. A partir disso,
espera-se que consigam realizar manipulagdes basicas, como
localizar um elemento, verificar ligacdes entre vértices, recuperar
informacodes ou identificar possiveis caminhos entre dois pontos.
Loégica (EFO5CO03) Realizar operagdes de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que | (EFO3COO01) (EF15CO03) (EFOSMAOT) (EFOSMAO02)
computacional negacao, conjuncao e disjungdo sobre | sentencas podem ser analisadas de forma logica, recebendo valores (EFO5SMAO04) (EFOSMAO05)
sentencas logicas e valores | de verdadeiro ou falso, e que esses valores podem ser modificados (EFOSMAT1T) (EFO5SMA22)
‘verdadeiro’ e ‘falso’. ou combinados por meio de operagdes logicas. Os valores de (EFO5SMA24)
sentengas logicas podem ser modificados ou combinados usando
operagdes logicas como negagio (NAO), conjuncio (E) e disjungdo
(OU). A operagdo da negacdo modifica o valor da sentenca logica
invertendo seu valor, isto €, uma sentenca verdadeira torna-se falsa
quando aplicada a operacao de negacgdo e vice-versa.
PENSAMENTO Algoritmos com | (EF0O5CO04) Criar e  simular | O objetivo desta habilidade ¢ fazer com que os alunos criem e | (EFO1CO02) (EF01COO03) | (EFOSLP12) (EFO5LP13)
COMPUTACIONAL | selecdo condicional | algoritmos representados em | simulem algoritmos usando linguagem oral, escrita ou pictografica, | (EF02C0O02) (EF03C0O02) | (EFO5MAO1) (EFO5SMAO02)
linguagem oral, escrita ou | compreendendo que resolver um problema envolve organizar passos | (EF04CO03) (EF15C002) (EFO5SMAO05) (EFO5SMAO7)
pictografica, que incluam sequéncias, | em sequéncia, repetir agdes quando necessdrio € tomar decisdes (EFOSMAO0S) (EFOSMAO09)

repeticdes e selecdes condicionais
para resolver problemas de forma
independente e em colaboracao.

condicionais diante de determinadas situagdes. A habilidade destaca
que um algoritmo ndo ¢ apenas uma lista de instru¢des, mas um
conjunto estruturado de a¢des que pode incluir repeticdes e escolhas

(EFOSMA 14) (EFOSMA15)
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baseadas em condigdes ldgicas. No transito, ao se deparar com um
semaforo, por exemplo, cada cor pode levar um condutor a uma
atitude diferente.

MUNDO DIGITAL | Arquitetura de | (EF05CO05) Identificar os | O objetivo desta habilidade ¢ introduzir ao aluno os principais | (EF02C0O04) (EF03CO06)
computadores componentes  principais de um | elementos que compdem a arquitetura de um computador: | (EF15CO06)
computador (dispositivos de | dispositivos de entrada/saida, processadores e dispositivos de
entrada/saida, processadores e | armazenamento tempordarios (ex: memoéria RAM) e persistentes (ex:
armazenamento). disco rigido).
Armazenamento de | (EF0O5CO06) Reconhecer que os | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que os | (EFO1CO04) (EF01CO05)
dados dados podem ser armazenados em um | dispositivos fisicos de um computador sdo gerenciados por um | (EF03CO04) (EF03CO05)
dispositivo local ou remoto. software que ¢ denominado Sistema Operacional. Busca-se | (EF04CO04) (EF15CO05)
explicitar a existéncia desse software e mostrar que ¢ ele o
responsavel por gerenciar os recursos de um computador, isto &,
define qual programa pode utilizar o processador, gerencia os
dispositivos fisicos da maquina etc.
MUNDO DIGITAL | Sistema (EF05CO07) Reconhecer a | O objetivo desta habilidade € levar o aluno a compreender que, para | (EF02CO04) (EF03CO06)
operacional necessidade de um sistema | que programas funcionem corretamente e o hardware seja | (EF15C0O07)
operacional para a execug¢do de | organizado e controlado, ¢ necessario um sistema operacional. Essa
programas e gerenciamento do | compreensdo inclui perceber que o sistema operacional ¢
hardware. responsavel por gerenciar dispositivos de entrada e saida, coordenar
a execucdo de programas e organizar os dados armazenados. Ao
introduzir essa ideia, o aluno passa também a entender o conceito de
sistemas de arquivos, ja que os dados podem ser guardados em
diferentes tipos de dispositivos, como discos rigidos, SSDs, pen
drives ou cartdes de memoria, ou ainda enviados e mantidos em
servidores na Internet (armazenamento em nuvem). Assim,
reconhece-se que o sistema operacional ¢ fundamental para acessar,
organizar e utilizar essas informagdes de forma segura e eficiente.
CULTURA Seguranca e | (EFO5CO08) Acessar as informacdes | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a buscar informagdes na | (EF03CO09) (EF04CO07) | (EF15LPO1) (EF15LP02)
DIGITAL responsabilidade no | na Internet de forma critica para | internet de forma reflexiva e critica, identificando caracteristicas de | (EF04CO08) (EF15C0O09) (EF35LP17) (EFOSLP16)
uso da tecnologia distinguir os conteudos confidveis de | contetidos confidveis ou prejudiciais, como noticias falsas. (EFO5SMA24)
ndo confidveis.
(EFO5CO09) Usar informagdes | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a utilizar e/ou | (EF04CO07) (EF15CO09) (EFO5LP13)
considerando aplicagdes e limites dos | compartilhar informagdes e conteudos disponiveis na Internet de
direitos autorais em diferentes midias | maneira critica e responsavel, reconhecendo os direitos autorais
digitais. sobre materiais como musicas, filmes, livros e imagens. Por meio
desta habilidade, o aluno pode usar, reproduzir ou compartilhar
esses conteudos de forma cuidadosa, ciente de que nem tudo pode
ser copiado ou distribuido livremente e de que ¢ importante respeitar
as regras de uso e a autoria das obras.
CULTURA Uso de tecnologias | (EFO5CO10) Expressar-se critica e | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a expressar-se critica e | (EF01CO06) (EF02CO05) | (EF15LP05) (EFOSLP19)
DIGITAL computacionais criativamente na compreensdo das | criativamente por meio de dispositivos computacionais ou ndo, | (EF03CO08) (EF04CO06)
mudangas tecnologicas no mundo do | demonstrando compreensido das mudangas que as tecnologias trazem | (F15CO08)
trabalho e sobre a evolugdo da | ao cotidiano, incluindo diferentes contextos, como o mundo do
sociedade. trabalho.
(EFO5COI11) Identificar a adequagdo | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que | (EF01CO06) (EF02CO05) | (EF15LP0S) (EF35LP20)
de diferentes tecnologias | diferentes tecnologias computacionais atendem a necessidades | (EFO3CO07) (EF03CO08) | (EFOSLP17) (EFO5LP18)
computacionais na resolu¢do de | distintas, reconhecendo por que certos dispositivos sao mais | (EF04CO06) (EF15CO08) (EFOSLP28) (EF15AR01)
problemas. adequados para determinadas tarefas, como usar um computador (EFO5SMA17) (EFO5SMA18)
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para criar uma historia em quadrinhos ou utilizar um celular para (EFO5GE11) (EFO5SHIO06)
realizar uma liga¢do telefonica.
1° AO 5° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE INTERCOMPONENTE
0)
PENSAMENTO Organizagao e | (EF15CO01) Identificar as principais | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que | (EFO1ICO01)  (EF02COO01) | (EFO1LPO3) (EFO1LP04)
COMPUTACIONAL | representagdo da | formas de organizar e representar a | objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados e agrupados | (EF04CO01)  (EF04C002) | (EFO1LP09) (EFO1LP15)
informacao informacdo de maneira estruturada | de diferentes maneiras, enfatizando as caracteristicas desejadas. A | (EF05CO01) (EF05CO02) (EFI5LPO1) (EF15LPO05)
(matrizes, registros, listas e grafos) ou | organizacdo adequada pode facilitar a busca por um objeto (EF15LP15) (EF02LP04)
ndo estruturada (ntmeros, palavras, | especifico dentro deste conjunto. (EF04LP24) (EFO5LP22)
valores verdade). (EF15AR07) (EF15AR24)
(EF15AR25) (EF12EF12)
(EFOIMAO1) (EFOIMAO2)
(EFO1IMAO3) (EFOIMAO09)
(EFO1IMA14) (EFOIMA15)
(EFO2MAO1) (EFO2MA14)
(EFO2MAL15) (EF0O4MAO06)
(EFO4MA16) (EF04MA24)
(EF04MA27) (EFOSMAO09)
(EFOSMA14) (EF01CI01)
(EFO1CI05) (EF02CI01)
(EF02CI104) (EF02CI106)
(EFO1GEO1) (EFO1GEO06)
(EF02GEO03) (EF02GE02)
(EFO1HIO4) (EFO02HI04)
(EFO02HI09) (EF02ERO03)
(EF02ERO05)
(EF15C0O02) Construir e simular | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a identificar passos que | (EF01CO02)  (EF01COO03) | (EF12LP04) (EFO1LP17)
algoritmos, de forma independente ou | fazem parte da execucdo de uma tarefa, bem como seguir uma | (EF02CO02) (EF03C002) | (EFO1LP22) (EFO1LP23)
em colaboragdo, que resolvam | sequéncia de passos para realiza-la (resolver um problema). Ao | (EF04CO03) (EF05CO04) (EFO1LP25) (EF12LPO05)
PENSAMENTO Algoritmos problemas simples e do cotidiano com | explicar para alguém como realizar uma tarefa (resolver um (EF12LP06) (EF12LP17)
COMPUTACIONAL uso de  sequéncias,  selegdes | problema), cria- se um algoritmo. Um algoritmo pode ser construido (EF15LPO1) (EF15LP02)
condicionais e  repeticoes  de | a partir de um conjunto de passos desordenados, situagdo em que o (EF15LPO5) (EF15LP06)
instrucdes. aluno deve identificar a sequéncia em que esses passos devem ser (EF35LP09) (EFO5SLP12)
executados, ou podem ser construidos partindo do zero, situagdo na (EFO5LP13) (EF12EF02)
qual esses passos também devem ser determinados, além da (EF12EF03) (EF35EF02)
sequéncia desses. Pode-se usar linguagem textual, oral ou (EF35EF08) (EF35EF11)
pictografica para descrever os passos de um algoritmo. (EF35EF14) (EFOSMAO02)
(EFOSMAOS) (EFOSMAO7)
(EFOSMAOS) (EFOSMAO09)
(EFOSMA14) (EFOSMA15)
(EFOIMA16) (EFOIMAO06)
(EFO2MAO05) (EF02MA09)
(EFO2MA10) (EFO2MA12)
(EFO2MA13) (EFO3MAO02)
(EFO3MAO03) (EFO3MAO0S5)
(EFO3MAO06) (EFO3MAO07)
(EFO3MAO0S) (EFO3MA19)

58



(EFO3MA20) (EFO3MA24)
(EFO3MA26) (EFO4MAO1)
(EF04MA04) (EF0O4MAO0S)
(EF0O4MAO07) (EF04MA09)
(EFO4MAT11) (EFO4MA16)
(EFOSMAO1) (EFOSMAO02)
(EFOSMAOS) (EFOSMAO7)
(EFOSMAOS) (EFOSMAO09)
(EFOSMA14) (EFOSMA15)
(EF01CI03) (EFO1GEO0S)
(EFO3GEO08) (EFO2HI06)
(EFO02HIO07)
PENSAMENTO Loégica (EF15CO03) Realizar operagdes de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que | (EFO3COO01) (EF05CO03) (EFO3MAOI) (EFO3MA19)
COMPUTACIONAL | computacional negacdo, conjun¢io e disjuncdo sobre | sentengas logicas sdo declaragdes que podem ser classificadas como (EFO3MA20) (EFO3MA21)
sentencas logicas = valores | verdadeiras ou falsas, e que esses valores podem ser modificados ou (EFO3MAZ23) (EFO3MAZ24)
‘verdadeiro’ e ‘falso’. combinados por meio de operagdes logicas. Sentencas simples do (EFO3MAZ25) (EFO3MA27)
cotidiano, como comparacdes de tamanho, peso, cor ou quantidade, (EFOSMAOTI) (EFOSMAO02)
também produzem valores l6gicos. A habilidade envolve reconhecer (EFOSMAO04) (EFOSMAO05)
e aplicar trés operagdes fundamentais: a negacdo, que inverte o (EFOSMAT1T) (EFO5SMA22)
valor 16gico de uma sentenca (expressa por termos como NAO ou (EFO5SMA24) (EF03CI04)
NAO E VERDADE QUE); a conjungio (E), que combina sentencas (EF03CI06)
tornando-as verdadeiras apenas quando todas sdo verdadeiras; e a
disjun¢do (OU), que resulta em verdade quando pelo menos uma
das sentengas ¢ verdadeira. Assim, o aluno aprende a analisar e
estruturar informagdes de maneira mais precisa € sistematica.
(EF15CO04) Aplicar a estratégia de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a empregar a estratégia | (EF03CO03) (EFI5LPO1) (EF15LP02)
decomposicdo para resolver problemas | de decomposicdo na resolu¢do de problemas. Por meio da (EF15LPO5) (EF15LP06)
Decomposigao complexos, dividindo esse problema | decomposi¢do, um problema ¢ dividido em subproblemas, os quais (EF35LP09) (EF35EF02)
em partes menores, resolvendo-as e | sdo resolvidos independentemente. As solugdes sdo combinadas de (EF35EF08) (EF35EF11)
combinando suas solugdes modo que ocorra a solucdo do problema original. Algumas (EF35EF14) (EFO3MAO02)
vantagens da decomposi¢do sdo: permitir uma melhor organizagao e (EFO3MAO03) (EFO3MAO05)
visualizagdo do problema e da solugdo; facilitar o trabalho em (EFO3MAO06) (EFO3MAO07)
grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes dos (EFO3MAO0S) (EFO3MA19)
subproblemas em outros problemas. (EFO3MA20) (EFO3MAZ24)
(EFO3MA26) (EFO3GEO0S8)
(CEEF15CO01) Reconhecer padrdes e | O objetivo desta habilidade ¢ introduzir o estudante ao raciocinio | (EF15CO01)  (EF01COO01) | (EFO1LP03) (EFO1LP04)
PENSAMENTO Inteligéncia artificial | regras simples utilizados por sistemas | computacional, possibilitando a compreensdo inicial de que | (EF02CO01)  (EF04COO01) | (EFO1LP09) (EFO1LP15)
COMPUTACIONAL de inteligéncia  artificial  para | sistemas de inteligéncia artificial operam a partir de regras e | (EF04CO02) (EF05COO01) | (EF15LPO1) (EF15LPO05)
classificar e tomar decisdes em | padrdes, favorecendo o desenvolvimento da logica, da organizagdo | (EF05CO02) (EF15LP15) (EF02LP04)
situagoes do cotidiano. de informagdes e da nogdo de decisao automatizada. (EF04LP24) (EFOSLP22)
(EF15AR07) (EF15AR24)
(EF15AR25) (EF12EF12)
(EFOIMAO1) (EFOIMAO2)
(EFO1IMAO3) (EFO1IMAO09)
(EFO1IMA14) (EFOIMA15)
(EFO2MAO1) (EFO2MA14)
(EFO2MAL15) (EF04MAO06)
(EFO4MA16) (EF04MA24)
(EFO4MA27) (EFOSMAO09)
(EFO5SMA14) (EF01CI01)
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(EF01CI05) (EF02CI01)
(EF02CI104) (EF02CI06)
(EFO1GEO1) (EFO1GE06)
(EF02GEO03) (EF02GE02)
(EFO1HIO4) (EFO02HI04)
(EFO02HI09) (EF02ER03)
(EF02ERO05)
MUNDO DIGITAL | Codificagao da | (EF15CO05) Codificar a informagdo | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que, para | (EF01CO04)  (EF01CO05) | (CEEFOILPO1) (EF15LP18)
informacao de diferentes formas, entendendo a | que um computador consiga armazenar, manipular ou transmitir | (EF03CO04)  (EF03CO05) | (EFO1LP02) (EFOILPO3)
importancia desta codificagdo para o | informagdes, ¢ necessario codifica-las, isto é, representa-las por | (EF04CO04) (EF04CO05) (EFO3LP10) (EFO3LP25)
armazenamento, manipulacdo e | meio de simbolos ou dados. A habilidade destaca a diferenga entre (EFO3LP26) (EFO3LP27)
transmissao em dispositivos | informagdo e dado, mostrando que todo conteudo, sejam textos, (EF15AR04) (EF15AR16)
computacionais. imagens, numeros, sons, deve ser transformado em codigos (EF12EF02) (EF12EF04)
especificos para ser processado por dispositivos computacionais. (EF12EF10) (EFOIMAOT)
(EFOIMA16) (EFO1IMA22)
(EFO1IMA21) (EFO3MA10)
(EFO3MA27) (EFO3MA2S)
(EF04MAO02) (EF01CI102)
(EFO3GE07) (EFO1GEO08)
(EFO1ERO06)
Funcionamento de | (EF15CO06) Conhecer os | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a conhecer os | (EF02CO04) (EF03CO06)
dispositivos componentes basicos de dispositivos | componentes basicos de dispositivos computacionais € compreender | (EF05CO05)
computacionais computacionais, entendendo  os | os principios fundamentais de seu funcionamento. Nesse contexto,
principios de seu funcionamento. entender que computadores e outros dispositivos representam e
processam informacgdes por meio de dados organizados de forma
estruturada ¢ importante. Cada tipo de informagdo exige uma forma
especifica de representacdo: textos podem ser codificados como
sequéncias numéricas que correspondem a caracteres (como na
tabela ASCII), enquanto imagens podem ser representadas como
conjuntos de nimeros que indicam a cor de cada pixel em um
reticulado. Ao reconhecer essas formas de organizagdo e
representacdo, o aluno passa a compreender como 0s componentes
de um dispositivo, como processador, memodria e sistemas de
armazenamento, atuam em conjunto para interpretar, manipular e
apresentar diferentes tipos de informacao.
MUNDO DIGITAL | Sistema Operacional | (EF15CO07) Conhecer o conceito de | O objetivo desta habilidade ¢ mostrar aos alunos que, em seu | (EF02CO04) (EF05CO07)
Sistema Operacional e sua importancia | cotidiano, existem dispositivos fisicos (celulares, computadores,
na integracdo entre software e | calculadoras, maquinas de costura etc.) que funcionam a partir de
hardware. mecanismos de controle baseados em sequéncias de instrugdes.
Esses dispositivos executam agdes seguindo passos logicos pré-
definidos, seja por meio de programas (como os aplicativos em um
celular), seja por operagdes realizadas por um usuario que segue
procedimentos estruturados (como alguém utilizando uma
calculadora ou uma costureira operando uma maquina).
Inteligéncia artificial | (CEEF15C0O02) Identificar aplicacdes | O objetivo desta habilidade € possibilitar que o estudante reconheca
de inteligéncia artificial presentes em | a presenga da inteligéncia artificial em diferentes tecnologias que
dispositivos e servigos digitais do | utiliza no dia a dia, compreendendo que essas ferramentas ndo agem
cotidiano. de forma aleatdria, mas sdo programadas para executar.
CULTURA Uso de artefatos | (EF15CO08) Reconhecer e utilizar | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a verificar as diferentes | (EFO1CO06)  (EF02CO05) | (EF15LP08) (EF12LP02)
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DIGITAL computacionais tecnologias  computacionais  para | caracteristicas das tecnologias de informacdo e comunicagdo, | (EFO3CO07) (EF03CO08) | (EF12LP04) (EF12LP06)
pesquisar e acessar informagdes, | identificando como funcionam, quais sdo seus principais aspectos e | (EF04C0O06)  (EF05CO10) | (EF12LP11) (EF12LP13)
expressar-se critica e criativamente e | de que maneiras sao utilizadas no cotidiano das pessoas, tanto | (EFO5COI11) (EF12LP14) (EF12LP16)
resolver problemas dentro quanto fora da escola. (EFOILP17) (EFO1LP20)

(EFO1LP22) (EFO1LP23)
(EFO1LP24) (EFO02LP16)
(EF02LP21) (EF02LP22)
(EF02LP25) (EF35LP02)
(EF35LP12) (EF35LP17)
(EFO3LP25) (EF35LP20)
(EF35LP15) (EF35LP16)
(EF04LP12) (EF04LP16)
(EF04LP17) (EF04LP22)
(EF04LP25) (EF15LPO1)
(EF15LP05) (EFO5LP19)
(EFO5LP17) (EFOSLP18)
(EFO5LP28) (EF15AR26)
(EF15AR05) (EF15AR01)
(EFO3MA16) (EFO3MA2S)
(EF0O4MA27) (EF04MA28)
(EFOSMA17) (EFOSMA18)
(EFO1GE02) (EF02GEO03)
(EFO3GE07) (EFO5GE11)
(EFO1HIOS)

(EFO3HIO02)

(EFO3HI09)

(EFO5HIO06)

(EFO2ERO03)

CULTURA Seguranca e | (EF15CO09) Entender que as | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que as | (EFO1CO07)  (EF02CO06) | (EFOILP21) (EF12LP02)

DIGITAL responsabilidade no | tecnologias devem ser utilizadas de | tecnologias devem ser utilizadas de forma segura, ética e | (EF03CO09) (EF04COO07) | (EF35LP11) (EF35LP17)

uso da tecnologia | maneira segura, ética e responsavel, | responsavel, reconhecendo tanto os riscos quanto os deveres | (EF04C0O08)  (EF05COO0S8) | (EF04LP12) (EFO4LP21)

computacional respeitando  direitos autorais, de | envolvidos em seu uso. Isso inclui desenvolver cuidados basicos de | (EFO5SCO09) (EF35LP02) (EF04LP14)

imagem e as leis vigentes. seguranca ao utilizar dispositivos como celulares, tablets e (EFO4LP15) (EF15LPO1)

computadores, por exemplo, evitar o compartilhamento indevido de (EF15LP02) (EFO5LP16)
dados pessoais, proteger informagdes contra roubo e estar atento ao (EFO5LP13) (EFO4MAZ28)
rastro digital deixado em jogos e aplicativos. Envolve também (EFO5MA24) (EFO1GEO04)
entender a importancia de respeitar direitos autorais, direitos de (EF04GEO1) (EFO2HI04)
imagem e demais normas legais, percebendo que contetidos como (EFO2HIO0S) (EFO2HI11)
musicas, videos, textos e fotos possuem autoria e regras de uso.
Assim, o aluno aprende a agir com responsabilidade e consciéncia
no ambiente digital.

Inteligéncia artificial | (CEEF15CO03) Discutir, de forma | O objetivo desta habilidade ¢ desenvolver atitudes de uso | (EF15C0O09) (EF01COO07) | (EFOILP21) (EF12LP02)
orientada, cuidados e | responsavel das tecnologias digitais, estimulando a reflexdo sobre | (EF02CO06)  (EF03CO09) | (EF35LP11) (EF35LP17)
responsabilidades no uso de sistemas | limites, cuidados, respeito as pessoas ¢ a compreensdo de que | (EF04CO07) (EF04CO08) | (EF04LP12) (EFO4LP21)
de inteligéncia artificial. sistemas de inteligéncia artificial podem apresentar erros ou | (EFO5CO08) (EF05CO09) (EF35LP02) (EFO4LP14)

comportamentos inadequados. (EFO4LP15) (EF15LPO1)
(EF15LP02) (EFO5SLP16)
(EFO5LP13) (EF04MA28)
(EFOSMA24) (EFO1GE04)
(EF04GEOQ1) (EFO02HI04)
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[ (EF02HI05) (EF02HI11)

6° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE INTERCOMPONENTE
(0)
PENSAMENTO Programagdo - Tipos | (EFO6COO01) Classificar informagdes, | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que | (EF15CO01) (EF69CO01) (EFO6MAOT) (EFO6MAO02)
COMPUTACIONAL | de dados agrupando-as em cole¢des (conjuntos) | diferentes informagdes precisam ser organizadas em colegdes de (EFO6MAO08) (EFO6MA30)
e associando cada cole¢do a um ‘tipo | acordo com suas caracteristicas, reconhecendo o tipo de dado com o
de dados. qual se identificam. O aluno deve entender que dados numéricos
inteiros, numeros reais (com decimal) e textos (strings), por
exemplo, sdo armazenados e tratados de maneiras especificas pelo
computador e isso possibilita a classificacdo e a utilizagdo
adequadas desses dados em diferentes situagdes.
Programagao - | (EF06CO02) Elaborar algoritmos que | O objetivo desta habilidade ¢ fazer com que o estudante elabore | (EF15C0O02) (EF69CO02) (EFO6MA04) (EFO6MA23)
Linguagem de | envolvam instrucdes sequenciais, de | algoritmos que utilizem instrucdes basicas (sequéncia, repeticdo e
programacao repeticdo e de selecdo usando uma | selecdo) dentro de uma linguagem de programacdo. Para isso, o
linguagem de programacao. aluno pode recorrer a diferentes linguagens, como as visuais, as
orientadas a objetos, funcionais etc., optando por aquela que melhor
traduza seu raciocinio 16gico em codigo executavel.
(EFO06CO03) Descrever com precisdo | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a expressar, de maneira | (EF15C0O02) (EF15C0O04) | (EF69LP09) (EF69LP12)
a solugdo de um problema, | clara e estruturada, a solu¢do de um problema (algoritmo) antes de | (EF69CO03) (EF69LP13) (EF69LP14)
construindo o  programa  que | traduzi-la para uma linguagem de programagdo. O aluno deve (EF67EF05) (EF67EF09)
implementa a solucao descrita. compreender que o programa € apenas a implementacdo de um (EF67EF17) (EFO6MAO03)
algoritmo previamente pensado e descrito em alto nivel, em (EFO6MAO04) (EFO6MAO06)
portugués, destacando a logica e os passos essenciais para resolver o (EFO6MA09) (EFO6MA10)
problema. (EFO6MAT11) (EFO6MA13)
(EFO6MAL15) (EFO6MA23)
(EFO6MA24) (EFO6MA26)
(EF06CI03)
PENSAMENTO Estratégias de | (EF06CO04) Construir solugdes de | O objetivo desta habilidade ¢ levar os estudantes a compreender e | (EF15C0O04) (EF69C0O04) (EF69LP09) (EF69LP12)
COMPUTACIONAL | solugdo de | problemas usando a técnica de | aplicar a estratégia de decomposi¢do, que consiste em dividir um (EF69LP13) (EF69LP14)
problemas - | decomposicdo e automatizar tais | problema complexo em partes menores, resolver cada parte (EF67EF05) (EF67EF09)
Decomposi¢ao solugdes usando uma linguagem de | separadamente e depois juntar essas solugdes para chegar a solugdo (EF67EF17) (EFO6MAO03)
programacao. final. Essa técnica torna o problema mais facil de visualizar e (EFO6MAO04) (EFO6MAO06)
organizar, favorece o trabalho em grupo e permite reutilizar solucdes (EFO6MA09) (EFO6MA10)
de subproblemas em outras situagdes. Com isso, o aluno deve (EFO6MAL1T) (EFO6MA13)
automatizar essa solucdo, utilizando a linguagem de programacao. (EFO6MAT15) (EFO6MAZ23)
(EFO6MA24) (EFO6MA26)
(EF06CI03)
Estratégias de | (EF06COO0S5) Identificar os recursos | O objetivo desta habilidade € levar o aluno a compreender que o | (EF15C0O04) (EF69CO05) (EF69LP09) (EF69LP12)
solugdo de | ou insumos necessarios (entradas) | primeiro passo para resolver qualquer problema ¢ defini-lo de forma (EF69LP13) (EF69LP14)
problemas - | para a resolucdo de problemas, bem | precisa, estabelecendo as informagdes ou o0s recursos que serao (EF67EF05) (EF67EF09)
Generalizagao como os resultados esperados (saidas), | necessarios (entradas) e os resultados que devem ser alcangados (EF67EF17) (EFO6MAO03)
determinando os respectivos tipos de | (saidas). Para tanto, devem ser determinados os tipos de dados (EFO6MAO04) (EFO6MA06)
dados, e estabelecendo a defini¢cdo de | envolvidos e deve ser entendido que a formulagdo do problema deve (EFO6MAO09) (EFO6MA10)
problema como uma relacdo entre | ser genérica, descrevendo apenas a relagdo entre entrada e saida, ndo (EFO6MAT1T) (EFO6MA13)
entrada e saida. havendo, a priori, a necessidade de uma solugdo ou algoritmo. Parte- (EFO6MA15) (EFO6MAZ23)
se do pressuposto de que essa clareza inicial orienta todas as etapas (EFO6MA24) (EFO6MA26)
posteriores do processo de resolugao. (EF06CI03)
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(EF06CO06) Comparar diferentes | O objetivo desta habilidade ¢ fazer com que o aluno perceba que um | (EF15C0O04) (EF06CO05) | (EF69LP09) (EF69LP12)
casos particulares (instancias) de um | mesmo problema pode aparecer em diferentes situagcdes e que, | (EF69CO05) (EF69CO06) (EF69LP13) (EF69LP14)
mesmo problema, identificando as | mesmo variando nos valores usados, essas situagdes mantém uma (EF67EF05) (EF67EF09)
semelhangas e diferengas entre eles, e | estrutura. Se esses casos forem comparados, o aluno pode identificar (EF67EF17) (EFO6MAO03)
criar um algoritmo para resolver | o que permanece igual e o que muda. Com isso, & possivel (EFO6MA04) (EFO6MAO06)
todos, fazendo uso de wvaridveis | compreender que um algoritmo eficaz pode resolver varios (EFO6MAO09) (EFO6MA10)
(parametros)  para  permitir o | problemas de forma genérica. Para que isso acontega, entdo, € (EFO6MAT1T) (EFO6MA13)
tratamento de todos os casos de forma | necessario usar varidveis ou parametros, que funcionam como (EFO6MA15) (EFO6MA23)
genérica. nomes dados as entradas do algoritmo e permitem tratar qualquer (EFO6MA24) (EFO6MAZ26)
instancia do problema de maneira uniforme. (EF06CI03)
MUNDO DIGITAL | Armazenamento e | (EFO6CO07) Entender o processo de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a compreender como | (EF15CO05)
Transmissao de | transmissdo de dados, como a | funciona o processo de transmissdo de dados em uma rede: a
dados informacdo ¢ quebrada em pedacos, | informacdo ¢ dividida em partes menores, enviadas em pacotes que
transmitida em pacotes através de | percorrem diferentes caminhos e equipamentos até chegar ao
multiplos equipamentos, e | destino, onde s3o reorganizadas para reconstruir a mensagem
reconstruida no destino. original. Essa divisdo permite detectar e corrigir falhas, ja que
apenas os pacotes perdidos, corrompidos ou fora de ordem precisam
ser reenviados, garantindo maior eficiéncia e confiabilidade na
comunicagao.
(EF06CO08) Compreender e utilizar | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que | (EF15CO05)
diferentes formas de armazenar, | arquivos ¢ documentos podem ser armazenados, manipulados e
manipular, compactar e recuperar | recuperados de diferentes maneiras. Para isso, € importante entender
arquivos, documentos e metadados. que o gerenciamento de dados ¢ feito, em geral, por meio de
arquivos, que sdo criados seguindo uma logica interna e
armazenados em memoria secundaria. Esses arquivos podem ser
abertos novamente para consulta ou edi¢do, e também compactados
para ocupar menos espago de armazenamento. Além disso, ¢
necessario reconhecer que documentos possuem metadados, que
auxiliam na sua organiza¢do e recuperacao quando necessario.
CULTURA Seguranca e | (EF06CO09) Apresentar conduta e | O objetivo desta habilidade ¢ proporcionar aos alunos vivéncias, | (EF15CO08) (EF15C0O09) | (EF69LPO1) (EF69LP15)
DIGITAL responsabilidade no | linguagem  apropriadas ao  se | discussdes e reflexdes sobre o comportamento dos sujeitos ao se | (EF69CO11) (EF69CO12) (EF69LP46) (EF69LP55)
uso da tecnologia comunicar em ambiente digital, | comunicarem em ambiente digital (internet, aplicativos de conversa (EF69LP56) (EF67LP23)
considerando a ética e o respeito. etc.). Pretende-se orientar os alunos a reconhecerem a importancia (EF67EF17) (EFO6LIO01)
da ética nas comunicagdes online, evitando atitudes ofensivas, (EFO6LIO0S) (EFO6LI1S)
discriminatorias ou que possam causar constrangimentos, mantendo
sempre o respeito aos interlocutores € as normas de convivéncia
digital.
CULTURA Uso de tecnologias | (EFO6CO10) Analisar o consumo de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a refletir criticamente | (EF69CO12) (EFO6MA32) (EF06CI04)
DIGITAL computacionais tecnologia na sociedade, | sobre a producdo, o uso e o descarte da tecnologia na sociedade. Isso (EFO6GE11) (EFO6GE13)
compreendendo criticamente o | inclui analisar o ciclo de vida dos dispositivos, compreender os (EFO6HI05)
caminho da produgdo dos recursos | impactos da obsolescéncia e reconhecer as consequéncias
bem como aspectos ligados a | ambientais e sociais desse consumo. Pretende-se promover um olhar
obsolescéncia e a sustentabilidade. mais consciente e sustentdvel diante do consumo de recursos
tecnoldgicos.
7° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE INTERCOMPONENTE
(0)
(EF07CO01) Criar solugdes de | O objetivo desta habilidade € levar o aluno a compreender que, para | (EF15CO01) (EF06CO01) (EF69LP33) (EF69LP35)
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problemas para os quais seja | automatizar a solugdo de um problema em um programa de (EF69LP36) (EFO7TMA34)
PENSAMENTO Programagio - | adequado o uso de registros € matrizes | computador, ¢ necessario optar por estruturas de dados adequadas (EFO7TMA35) (EFO7TMA36)
COMPUTACIONAL | programacdo usando | unidimensionais para descrever suas | para representar as informagdes envolvidas. Nesse contexto, os (EFO7TMA37) (EFO7GE04)
registros e matrizes | informagdes e automatiza-las usando | registros, por exemplo, permitem organizar dados relacionados a um (EFO7GE09)
uma linguagem de programacao. mesmo objeto por meio de seus atributos, facilitando o trabalho em
um nivel maior de abstracdo. Outra possibilidade diz respeito as
matrizes unidimensionais (vetores), que sao utilizadas quando ¢
preciso representar varios elementos semelhantes, cada um
ocupando uma posi¢do especifica, como uma lista de alunos, pecas
de um jogo ou itens de um armario. A partir dessas estruturas, o
aluno deve construir o algoritmo e implement4-lo na linguagem de
programacao escolhida.
Programagao - | (EF07C0O02) Analisar programas para | O objetivo desta habilidade ¢ estimular os alunos a analisarem de | (EF15CO07) (EF06CO02)
Analise de | detectar e remover erros, ampliando a | forma critica um programa construido, analisando-o para identificar | (EF06CO03)
programas confianga na sua corregao. e corrigir erros. Uma das formas ¢ compreender e aplicar a
depuragdo, que consiste em uma analise detalhada do codigo e na
realizacdo de testes para identificar erros. Tal processo ndo apenas
aumenta a confiabilidade do programa, mas também fortalece o
pensamento critico e a autonomia dos estudantes na resolugcdo de
problemas.
Programagao - | (EF07CO03)  Construir  solucdes | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a construir solucdes | (EF15C0O02) (EF15CO04) | (EF69LP37) (EF69LP38)
Projetos com | computacionais de problemas de | computacionais para problemas de diferentes areas do | (EF06CO02) (EF06CO03) | (EFO7TMAO0S) (EFO7TMAO07)
programacao diferentes areas do conhecimento, de | conhecimento, trabalhando tanto individualmente quanto em grupo, | (EF06CO04) (EF06CO05) | (EFO7MA29) (EFO7TMA34)
forma individual e colaborativa, | e escolhendo estruturas de dados e técnicas adequadas para cada | (EF06CO06) (EFO7TMA35) (EFO7TMA36)
selecionando as estruturas de dados e | situacdo. Para isso, ¢ importante compreender que uma estrutura de (EFO7TMA37) (EF07CIO1)
técnicas adequadas, aperfeicoando e | dados representa ndo apenas valores e suas relagdes, mas também as (EF07CI09) (EFO7GEO09)
articulando saberes escolares. operacdes que podem ser realizadas sobre eles, funcionando como (EFO7GE10)
uma implementacdo concreta de um tipo abstrato ou primitivo de
dado. Ao selecionar e aplicar essas estruturas no desenvolvimento de
programas, o aluno aperfeicoa seus conhecimentos e integra saberes
de distintas disciplinas.
PENSAMENTO Programacao - | (EF07CO04) Explorar propriedades | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender e explorar | (EF15CO01) (EF06CO01) (EFO7TMAO07) (EFO7TMAZ26)
COMPUTACIONAL | Propriedade de | bésicas de grafos. propriedades bésicas de grafos, reconhecendo como essas estruturas (EFO7GE04) (EFO7GE09)
grafos podem ser usadas para representar e analisar diferentes situacdes do (EFO7GE10)
mundo real. Grafos possuem caracteristicas importantes (coloragao,
cliques, grau dos vértices, didmetro e pontes) que ajudam na
descoberta de padroes e relacdes. As comunidades virtuais, por
exemplo, podem ser identificadas por meio de cliques em um grafo.
Ao conhecer essas propriedades, o aluno amplia sua capacidade de
modelar problemas e interpretar informagdes estruturadas em forma
de redes.
Estratégias de | (EF07CO05) Criar algoritmos fazendo | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a criar algoritmos | (EF15C0O02) (EF15C0O04) | (EFO7TMAOS) (EFO7TMAO06)
solugdo de | uso da decomposicdo e do reuso no | utilizando a decomposi¢do e o reuso como estratégias centrais no | (EF06C0O02) (EF06CO03) | (EFO7TMAO07)
problemas - Reuso processo de solucdo de forma | processo de solucdo, atuando de forma colaborativa e cooperativa. A | (EF0O6CO04) (EF06CO06)

colaborativa e  cooperativa e
automatiza-los usando uma linguagem
de programacao.

decomposicdo permite dividir um problema em subtarefas bem
definidas, facilitando a distribuicdo do trabalho entre diferentes
integrantes ou equipes e deixando claro como cada parte deve se
integrar ao todo. Para isso, ¢ fundamental identificar com precisdo as
entradas e saidas de cada subtarefa, garantindo que suas solucdes
possam ser combinadas corretamente e reutilizadas quando




necessario. Depois, essas solugdes devem ser automatizadas por
meio de uma linguagem de programacao.

MUNDO DIGITAL | Armazenamento e | (EFO7CO06) Compreender o papel de | O objetivo desta habilidade ¢ apresentar para os estudantes a ideia | (EF06CO07)
Transmissao de | protocolos para a transmissdo de | de que a transmissdo de dados precisa ser realizada considerando um
dados - Protocolos | dados. conjunto de regras para sua execucdo correta. Esse conjunto de
de comunicacdo em regras ¢ chamado de protocolo e permite que a transmissao de dados
redes seja realizada de forma consistente por diferentes equipamentos.
Armazenamento e | (EF07COQ7) Identificar problemas de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que a | (EFO6CO07) (EF69LP42) (EF67LPO1)
Transmissao de | seguranga cibernética e experimentar | utilizacdo de sistemas e redes de computadores precisa respeitar
dados - | formas de protecao. algumas propriedades fundamentos da seguranca da informacao,
Fundamentos de como confidencialidade, integridade e disponibilidade. No entanto,
seguranca essas propriedades podem ser ameacadas por eventos maliciosos ou
cibernética nao-maliciosos. A fim de diminuir a ocorréncia desses eventos,
mecanismos de protecdo podem ser empregados
CULTURA Seguranca e | (EF07CO08) Demonstrar empatia | O objetivo desta habilidade ¢ discutir e refletir sobre empatia e | (EF15CO08) (EF15CO09) | (EF69LPO1) (EF69LP13)
DIGITAL responsabilidade no | sobre opinides divergentes na web. respeito em relagcdo as opinides divergentes expressas na internet e | (EF06CO09) (EF69LP15) (EF69LP21)
uso da tecnologia - relacionadas a diferentes temas. Pretende-se que os alunos possam (EF69LP25) (EF67EF01)
Cyberbullying ser capazes de reconhecerem a importancia de respeitar as opinides (EF67EF13) (EFO7LIO1)
diferentes das suas. (EFO7LI102) (EFO7LI11)
(EF07CI110) (EFO7ERO01)
(EFO7ERO03) (EFO7ERO05)
(EFO7ERO08)
(EFO07CO09) Reconhecer e debater | O objetivo desta habilidade é promover a reflexdo e a discussdo | (EF15CO08) (EF15CO09) | (EF69LPO1) (EFO7LIO1)
sobre cyberbullying. sobre o cyberbullying, apresentando sua definicdo e suas diferentes | (EFO6CO09) (EF67EFO01) (EF67EF09)
formas de manifestacdo. Espera-se que o aluno compreenda a (EF67EF13) (EF67EF17)
gravidade dessa pratica e reconheca a importancia de preveni-la e (EFO7LIO1) (EFO7GEO03)
combaté-la, adotando atitudes responsdveis e respeitosas em (EFO7GE04) (EFO7ERO1)
ambiente virtual. (EFO7ERO0S5) (EFO7ERO0S)
CULTURA Uso de tecnologias | (EF07CO10) Identificar os impactos | O objetivo desta habilidade ¢ promover a reflexdo sobre a relagdao | (EFO6CO10) (EF07CI06) (EFO7CI11)
DIGITAL computacionais - | ambientais do descarte de pecas de | entre sustentabilidade e o impacto causado pela producdo e pelo (EFO7GEO06)
Impactos da | computadores e eletronicos, bem | descarte de lixo eletronico. E importante destacar as particularidades
tecnologia digital como sua relacdo com a | dos residuos tecnoldgicos em comparacdo a outros tipos de lixo,
sustentabilidade além de tratar sobre os cuidados necessarios no descarte, os locais
adequados e as formas especificas de reciclagem.
Uso de tecnologias | (EF07CO11) Criar, documentar e | O objetivo desta habilidade € que o aluno utilize diferentes recursos | (EF15CO08) (EF69LP06) (EF69LP10)
computacionais - | publicar, de forma individual ou | e ferramentas digitais, como editores de video, de 4udio e (EF69LP29) (EF69LP37)
Producao digital colaborativa, produtos (videos, | plataformas de criagdo de blogs, para produzir e publicar conteudos (EF69LP42) (EF69LP46)
podcasts, web sites) usando recursos | variados, seja individualmente ou em colaboragdo. Espera-se que o (EF67LP11) (EF67LP12)
de tecnologia. estudante experimente essas ferramentas de forma integrada, por (EF67LP21) (EF69AR35)
exemplo, criando um video e incorporando-o em um blog, (EFO7LI11) (EFO7LI12)
explorando possibilidades de expressao e producao digital. (EFO7LI14)
8° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE INTERCOMPONENTE
0)
(EFO8CO01) Construir solugdes de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a compreender e | (EF06CO02) (EF06CO03) | (EFOSMA10) (EFOSMAT11)
PENSAMENTO Programacio - | problemas usando a técnica de | utilizar a técnica de recursio como estratégia para a resolugdo de | (EF06C0O04) (EF07CO01)
COMPUTACIONAL | programacdo  com | recursdo e automatizar tais solugdes | problemas, reconhecendo situagdes em que um problema pode ser | (EF07C002) (EF07C0O03)
listas e recursdo usando uma linguagem de | definido em termos de versdes menores de si mesmo. Espera-se que | (EF07CO05)

65



programacao. o aluno seja capaz de planejar e construir solugdes que utilizem
chamadas recursivas, identificar o caso base e automatizar essas
solucdes por meio de uma linguagem de programacao,
desenvolvendo o raciocinio logico, a abstracdo e a andlise de
algoritmos.
Programagao - | (EF08CO02) Criar solugdes de | O objetivo desta habilidade é desenvolver a capacidade do estudante | (EF06C0O02) (EF06CO03) | (EFOSMA10) (EFOSMAT11)
Algoritmos classicos | problemas para os quais seja | de elaborar projetos e construir solu¢cdes computacionais que | (EF06CO04) (EF06CO05)
adequado o uso de listas para | utilizem listas para a organizagdo e o processamento de informagdes, | (EFO6CO06) (EF07COO01)
descrever suas informagdes e | fazendo uso da recursdo quando adequado. Espera-se que o aluno | (EF07CO02) (EF07CO03)
automatiza-las usando uma linguagem | analise criticamente programas recursivos, identificando a presenca | (EF07CO05) (EF08COO01)
de programacgdo, empregando ou ndo | de um caso base (condi¢do de término) e de chamadas recursivas
a recursdo como uma técnica de | que garantam a convergéncia da solugdo, compreendendo que a
resolver o problema. auséncia desses elementos pode levar a ndo finalizagdao do programa.
Programagao - | (EF08CO03)  Utilizar  algoritmos | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar que o estudante | (EF06C0O02) (EF06CO03) | (EFOSMA10) (EFO8MAIT)
Projetos com | cldssicos de manipulacdo sobre listas. | compreenda e utilize algoritmos cléssicos de manipulacdo de listas, | (EF07CO03) (EF07CO05) (EFO8SMA22) (EFO8MA24)
programacao como inser¢dao, remocdo, busca, contagem e ordenacdo de (EFO8MAZ25) (EFO8MAZ26)
elementos, reconhecendo seu funcionamento e finalidade. Espera-se (EFO8SMA27)
que o aluno seja capaz de simular esses algoritmos, analisando passo
a passo seu comportamento, bem como implementa-los em uma
linguagem de programagao, desenvolvendo a capacidade de leitura,
execucdo e analise critica de algoritmos consolidados da Ciéncia da
Computacdo.
PENSAMENTO Programagao - | (EFO8CO04) Construir  solugdes | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a planejar e construir | (EF06CO02) (EF06CO03) | (EF69LP37) (EF69LP38)
COMPUTACIONAL | Projetos com | computacionais de problemas de | solu¢gdes computacionais para problemas de diferentes 4areas do | (EF06C0O04) (EF06CO05) | (EF69LP41) (EFOSMA04)
programagao diferentes areas do conhecimento, de | conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando de | (EF06CO06) (EF07COO01) | (EFO8SMA13) (EFO8SMA16)
forma individual e colaborativa, | maneira consciente as estruturas de dados e técnicas algoritmicas | (EF07CO03) (EF07CO05) (EFO8MAZ23) (EFO8CI04)
selecionando as estruturas de dados e | mais adequadas a cada situacdo. Espera-se que o aluno aperfeigoe
técnicas adequadas, aperfeicoando e | suas solugdes, articulando saberes escolares, analisando alternativas
articulando saberes escolares. e justificando suas escolhas no processo de resolucdo de problemas.
MUNDO DIGITAL | Sistemas (EFO8CO05) Compreender os | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a compreender os
distribuidos e | conceitos de paralelismo, | conceitos de paralelismo, concorréncia e processamento distribuido,
internet - | concorréncia e  armazenamento/ | reconhecendo que determinadas tarefas podem ser divididas em
Fundamentos  de | processamento distribuidos. partes independentes e executadas simultaneamente por diferentes
sistemas recursos computacionais. Espera-se que o aluno identifique
distribuidos situacdes em que a execucdo paralela contribui para a melhoria do
tempo de processamento ou para o trabalho colaborativo,
compreendendo que o paralelismo ocorre quando multiplas tarefas
ou partes de uma mesma tarefa sdo executadas ao mesmo tempo.
Além disso, o estudante deve reconhecer que a replicacdo de tarefas
¢ a distribuigdo do processamento e do armazenamento entre
diferentes dispositivos podem otimizar a execucao de solugdes
computacionais.
Sistemas (EFO8CO06) Entender como ¢ a | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar que o estudante
distribuidos e | estrutura e funcionamento da internet. | compreenda a estrutura e o funcionamento da Internet como uma

internet - Internet

rede formada por multiplas redes interconectadas, que compartilham
um conjunto comum de protocolos de comunicacdo. Espera- se que
o aluno reconhega que essas redes sdo organizadas em sistemas
autdbnomos, responsaveis pela gestdo e operagdo de seus proprios
recursos, € que a comunicacdo entre eles ¢ viabilizada por regras e
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protocolos que garantem o encaminhamento das informagdes. O
estudante deve compreender, de forma conceitual, como essa
organizacdo permite a troca de dados em escala global.

CULTURA Seguranca e | (EF08CO07) Compartilhar | O objetivo desta habilidade ¢é possibilitar que o estudante | (EFO7CO11) (EF69LP04) (EF69LP13)
DIGITAL responsabilidade no | informagdes por meio de redes | compreenda a dindmica de funcionamento das redes sociais, (EF69LP21) (EF69LP30)
uso da tecnologia - | sociais, compreendendo a sua | reconhecendo seus aspectos operacionais, como regras de uso, (EF69LP32) (EF69LP46)
Redes sociais e | dindmica de funcionamento, de forma | cadastro, compartilhamento de informag¢des e formas de interagdo. (EF89LP02) (EF89LP25)
seguranc¢a da | responsavel e  avaliando  sua | Espera-se que o aluno vivencie o uso dessas plataformas de maneira (EFO8LPO1) (EFO8LP02)
informacao confiabilidade, considerando o | critica e consciente, avaliando a confiabilidade das informagdes (EF69AR35)
respeito e a ética. compartilhadas e refletindo sobre a importancia do uso responsavel,
do respeito e da ética nas interagdes no ambiente digital.
(EFO08CO08) Distinguir os tipos de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a identificar e
dados pessoais que sdo solicitados em | distinguir os diferentes tipos de dados pessoais solicitados em
espagos  digitais e os riscos | ambientes digitais, como jogos on-line, redes sociais € outros
associados. servicos da Internet, reconhecendo informacdes como nome,
endereco ¢ documentos de identificagdo. Espera-se que o aluno
reflita de forma critica sobre os riscos associados ao
compartilhamento desses dados, compreendendo as implicagdes de
seguranga, privacidade e uso indevido das informagdes pessoais nos
espacos digitais.
(EFO8CO09) Analisar criticamente as | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a discutir e analisar os | (EF06CO09) (EF07CO09) (EF69LPO1) (EF69LP15)
politicas de termos de uso das redes | termos e politicas de uso das redes sociais e demais plataformas, (EF69LP46) (EF69LP55)
sociais e demais plataformas. refletindo sobre diferentes aspectos, como coleta e uso de dados, (EF69LP56)
regras de participacgdo, direitos e deveres dos usuarios. Espera-se que
o aluno reflita sobre as implicagdes dessas politicas para a
privacidade, a seguranga e a responsabilidade no uso dos ambientes
digitais.
CULTURA Seguranca e | (EF08CO10) Discutir questdes sobre | O objetivo desta habilidade ¢ promover a reflexao critica sobre | (EF06CO09) (EF07CO09)
DIGITAL responsabilidade no | seguranca e privacidade relacionadas | aspectos de segurancga e privacidade no uso de ambientes virtuais,
uso da tecnologia - | ao uso dos ambientes virtuais. como jogos online, compras pela internet, salas de conversa e redes
Seguranca em sociais. Espera-se que o estudante identifique situagdes de risco
ambientes virtuais relacionadas ao compartilhamento de informagdes pessoais, ao
acesso a sites desconhecidos ou ndo seguros e as interacdes em
ambientes digitais, desenvolvendo atitudes de uso consciente,
responsavel e seguro da internet.
Uso de tecnologias | (EFO8CO11) Avaliar a precisdo, | O objetivo desta habilidade ¢ desenvolver no estudante a capacidade | (EF06CO09) (EF69LP02) (EF69LP03)
computacionais - | relevancia, adequacdo, abrangéncia e | de analisar criticamente fontes de informagdo digitais, como sites de (EF69LP11) (EF69LP16)
Uso critico das | vieses que ocorrem em fontes de | noticias, blogs, redes sociais e canais de video, avaliando a (EF69LP21) (EF69LP29)
midias digitais informacao eletronica. confiabilidade, a intencionalidade, os possiveis vieses € a forma (EF69LP30) (EF69LP32)
como a informacgao ¢ apresentada. Busca-se fortalecer a autonomia (EF69LPA45) (EFOSLPO1)
do aluno na selegdo e no uso responsavel de informagdes, (EF89LP03) (EFO8LP02)
contribuindo para o enfrentamento da desinformacdo no ambiente (EF89LP04) (EF89LP06)
digital. (EF89LP07) (EF89LP19)
(EF89LP20) (EF89LP22)
(EF89EF08) (EFO8LIOS)
(EFO8MA23)
9° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE INTERCOMPONENTE

67



(EFO9CO01) Criar solugdes de | O objetivo desta habilidade ¢é capacitar o aluno a criar solugdes para | (EF06C0O02) (EF06CO03) | (EFOOMA15) (EFO9GE14)
problemas para os quais seja | problemas em que o uso de estruturas como arvores e grafos seja | (EFO6C0O04) (EF06CO05)
adequado o uso de arvores e grafos | adequado para representar e organizar informagdes. Para isso, o | (EF06CO06) (EF07COO01)
PENSAMENTO Programagao - | para descrever suas informacdes e | aluno deve aprender a formalizar essas estruturas e automatiza-las | (EF07C0O02) (EF07CO03)
(CIOWATAD IO L Programagdo usando | automatiza-las usando uma linguagem | por meio de uma linguagem de programagdo. Grafos permitem | (EFO7CO05) (EFO08COO01)
grafos e arvores de programacao. modelar objetos e suas relagdes, como em redes sociais, mapas de | (EFO8CO02)
cidades ou a internet, enquanto arvores representam essas
informacdes de forma hierdrquica, como em arvores genealdgicas,
organogramas e mapas mentais. Dessa forma, o aluno desenvolve a
habilidade de aplicar conceitos matematicos e computacionais na
resolu¢do de problemas complexos.
Programagao - | (EF09CO02)  Construir  solucdes | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar que o aluno construa | (EF06CO02) (EF06CO03) | (EF69LP37) (EF69LP38)
Projetos com | computacionais de problemas de | solugdes computacionais para problemas de diferentes areas do | (EFO6CO04) (EF06CO05) | (EF69LP41) (EFO9LI04)
programacao diferentes areas do conhecimento, de | conhecimento, tanto de forma individual quanto colaborativa, | (EFO6CO06) (EF07COO01) | (EFO9OMAOS) (EFOOMAO0S)
forma individual e colaborativa, | selecionando de maneira consciente as estruturas de dados e as | (EF07CO03) (EF07CO05) | (EFOOMAI11) (EFOOMA22)
selecionando as estruturas de dados e | técnicas mais adequadas para cada situagdo. Nesse contexto, | (EFO8CO04) (EFOOMA23)
técnicas adequadas, aperfeicoando e | pretende-se que o estudante compreenda que uma estrutura de dados
articulando saberes escolares. organiza valores, seus relacionamentos e as operacdes realizadas
sobre eles, funcionando como a base para a implementacdo de
solugcdes computacionais. Assim, o aluno articula e aprofunda
saberes escolares diversos, aprimorando o raciocinio légico, a
capacidade de resolver problemas e o trabalho em equipe.
PENSAMENTO Programacgao - | (EF09CO03) Usar automatos para | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender e utilizar | (EF06C0O02) (EF06CO03)
COMPUTACIONAL | Automatos ¢ | descrever comportamentos de forma | automatos como modelos abstratos para descrever e organizar | (EFO6C0O04) (EF07CO01)
linguagens baseadas | abstrata automatizando-os através de | comportamentos de  sistemas, permitindo sua posterior | (EFO7CO03) (EF07CO05)
em eventos uma linguagem de programacdo | automatizagdo por meio de linguagens de programacao baseadas em | (EFO8CO01) (EF08CO02)
baseada em eventos. eventos. Espera-se que o estudante reconheca que, nesse tipo de | (EFO8CO03) (EF08CO04)
linguagem, o funcionamento do sistema ¢ orientado pela ocorréncia | (EFO9COO01)
de eventos, como cliques do mouse, pressionamento de teclas ou
sinais de sensores, muito comuns em interfaces digitais e aplicacdes
de roboética. Ao construir autdmatos, o aluno aprende a representar
estados e transi¢des possiveis, desenvolvendo uma visdo estruturada
e logica do funcionamento dos sistemas computacionais.
MUNDO DIGITAL | Sistemas distribuidos | (EF09CO04) Compreender o | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender o que sao | (EF07CO06) (EF89LP30) (EFO9LI13)
e internet - | funcionamento de malwares e outros | malwares e outros tipos de ataques cibernéticos, reconhecendo como
Seguranca ataques cibernéticos. esses softwares maliciosos funcionam, de que forma podem acessar
cibernética dispositivos digitais e quais impactos podem causar. Espera- se que
o estudante identifique que os malwares podem se espalhar por meio
de anexos de e-mail, dispositivos externos, como pen drives, ou pelo
acesso a sites inseguros, sendo capazes de comprometer o
funcionamento do dispositivo, roubar, alterar ou excluir dados
pessoais, além de realizar agdes ndo autorizadas. Ao conhecer
diferentes tipos de malware, como virus, Worms, trojans, Spy Ware
e ransonware, o aluno desenvolve uma postura mais critica e
preventiva em relagdo a seguranca digital.
MUNDO DIGITAL | Sistemas distribuidos | (EFO9CO05) Analisar técnicas de | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar que o aluno compreenda e | (EF07CO06) (EF09CO04)

e internet -
Segurancga

criptografia para armazenamento e
transmissao de dados.

analise o papel da criptografia na protecdo de dados armazenados e
transmitidos digitalmente. Espera- se que o estudante entenda que a
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cibernética criptografia consiste em transformar uma informagdo em um
formato ilegivel para pessoas ndo autorizadas, garantindo que
apenas o destinatario correto possa acessa-la. Ao relacionar esse
conceito a contextos histéricos e contemporaneos, como
comunicagdes estratégicas e transacoes financeiras online, o aluno
reconhece a importidncia da criptografia para a seguranga, a
privacidade e a confiabilidade das informagdes no uso cotidiano das
tecnologias digitais.
CULTURA Seguranca e | (EFO9CO06) Analisar problemas | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a utilizar ambientes e (EF69LP13) (EF69LP14)
DIGITAL responsabilidade no | sociais de sua cidade e estado a partir | recursos digitais para investigar, analisar ¢ compreender problemas (EF69LP21) (EFO9LPO1)
uso da tecnologia - | de ambientes digitais, propondo | sociais presentes em sua cidade e em seu estado. A partir desse (EF89LP02) (EF89LP18)
Tecnologia digital e | solugdes. processo, o aluno ¢ incentivado a propor solugdes possiveis e (EF89LP24) (EF69AR33)
sociedade contextualizadas dentro e fora do ambiente digital, articulando (EF69AR35) (EF89EF05)
conhecimentos escolares para intervir de forma consciente e (EF89EFO08) (EF89EF09)
responsavel em sua realidade social. (EFOOMAZ21) (EF09CI13)
(EFO9GEO1) (EFO9GE02)
(EFO9GEO03) (EFO9GE10)
(EFO9GE14) (EFO9HI03)
(EFO9HIO05) (EFO9HIO0S)
(EFO9HI19) (EFO9HI23)
(EFO09HI26) (EFO9ER02)
(EF09CO07) Avaliar aplicacdoes e | O objetivo desta habilidade ¢ promover reflexdes e discussodes sobre | (EF06CO10) (EF07CO10) (EF09CI07) (EFO9GE11)
implicagdes politicas, socioambientais | as diversas aplicagdes das tecnologias em nosso cotidiano, tendo em
e culturais das tecnologias digitais | vista, sobretudo, as solucdes aos desafios da atualidade do ser
para propor alternativas aos desafios | humano em qualquer drea, como no meio ambiente, na satde, na
do mundo contemporaneo, incluindo | economia na acessibilidade, no transporte, dentre outros.
aqueles relativos ao mundo do
trabalho.
CULTURA Seguranga e | (EFO9CO08) Discutir como a | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a refletir criticamente | (EF09CO07) (EFO9GE1T1)
DIGITAL responsabilidade no | distribuicdo desigual de recursos de | sobre a distribuicao desigual das tecnologias de computacao e seus
uso da tecnologia - | computagdo em uma economia global | impactos nas relagdes de equidade, acesso e poder em escala local e
Tecnologia digital e | levanta questdes de equidade, acesso e | global. Espera- se que o estudante analise como fatores economicos,
sociedade poder. sociais e politicos influenciam o acesso a dispositivos, conectividade
e recursos digitais, considerando aspectos como custo das
tecnologias, desigualdade social e oportunidades de participagdo.
Dessa forma, o aluno amplia a compreensdo sobre a relacao entre
tecnologia, desenvolvimento sustentavel e exercicio da cidadania.
Seguranca e | (EF09CO09) Criar ou utilizar | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar que o aluno crie e utilize | (EFO7CO11) (EF69LP06) (EF69LP10)
responsabilidade no | conteudo em meio digital, | conteudos em ambientes digitais de forma ética e responsavel, (EF69LP29) (EF69LP37)
uso da tecnologia - | compreendendo  questdes  éticas | compreendendo as implicacdes legais e morais relacionadas aos (EF69LP42) (EF69LP46)
Autoria em meio | relacionadas a direitos autorais e de | direitos autorais e ao uso de imagem. Espera- se que o estudante (EFO9LPO1) (EF89LP02)
digital uso de imagem. utilize diferentes ferramentas digitais (editores de texto, planilhas, (EF89LP03) (EF89LP25)
apresentacdes, editores de video, blogs, programas de animagdo e (EF69AR35) (EFO9LI04)
linguagens de programacao) respeitando a autoria, as licencas de uso (EFO9LI09) (EFO9LI12)
e a necessidade de autorizagdo para o compartilhamento de
conteudos e imagens.
Uso de tecnologias | (EFO9CO10) Avaliar a veracidade, | O objetivo desta habilidade ¢ desenvolver no aluno a capacidade de | (EFO8COO07) (EFO8CO11) (EF69LP03) (EF69LP21)
computacionais - | credibilidade e  relevancia  da | avaliar criticamente informacdes que circulam em diferentes (EF69LP32) (EF89LPOI1)
Qualidade da | informacdo em seus diferentes | formatos, fisicos ou digitais, analisando sua veracidade, (EFO9LPOI) (EFO9LP02)
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informacao formatos, sendo capaz de identificar o | credibilidade, relevancia e contexto de circulagdo. Espera- se que o (EF89LP07) (EF89LP20)
proposito pelo qual foi disseminada. estudante identifique fontes confidveis, reconheca possiveis vieses e (EFO9LI06) (EFO9LIO8)
compreenda os interesses ou intengdes envolvidos na disseminacao (EFO9LI13) (EFO9MA21)
das informagdes, fortalecendo uma postura critica, ética e
responsavel frente ao consumo e compartilhamento de conteudos.
6° AO 9° ANO
EIXO OBJETO DE | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE RELACAO RELACAO
CONHECIMENT INTRACOMPONENTE INTERCOMPONENTE
(0)
(EF69COO01) Classificar informagdes, | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a reconhecer que | (EFO6CO01) (EF07COO01) | (EF69LP33) (EF69LP35)
agrupando-as em cole¢des (conjuntos) | diferentes informagdes precisam ser organizadas em colegdes de | (EF07CO04) (EF69LP36) (EFO6MAOT)
PENSAMENTO Programacao - Tipos | e associando cada cole¢do a um ‘tipo | acordo com suas caracteristicas, reconhecendo o tipo de dado com o (EFO6MAO02) (EFO6MAOS)
COMPUTACIONAL | 4 dados de dado’. qual se identificam. O aluno deve entender que dados numéricos (EFO6MA30) (EFO7TMA34)
inteiros, numeros reais (com decimal) e textos (strings), por (EFO7TMA35) (EFO7TMA36)
exemplo, sdo armazenados e tratados de maneiras especificas pelo (EFO7TMA37) (EFO7GE04)
computador e isso possibilita a classificacdo e a utilizagdo (EFO7GE09)
adequadas desses dados em diferentes situagdes.
Programagao - | (EF69CO02) Elaborar algoritmos que | O objetivo desta habilidade ¢ fazer com que o estudante elabore | (EF06C0O02) (EF07C002) | (EFO6MA04) (EFO6MA23)
Linguagem de | envolvam instrucdes sequenciais, de | algoritmos que utilizem instru¢des basicas (sequéncia, repeticao e | (EF07CO03) (EF07CO05)
Programagdo repeticdo e de selecdo usando uma | selecdo) dentro de uma linguagem de programacdo. Para isso, o | (EFO8CO01) (EF08CO02)
linguagem de programagao. aluno pode recorrer a diferentes linguagens, como as visuais, as | (EFO8CO03) (EF08CO04)
orientadas a objetos, funcionais etc., optando por aquela que melhor | (EF09CO02) (EF09CO03)
traduza seu raciocinio l6gico em codigo executavel. (EF09CO04)
(EF69CO03) Descrever com precisdo | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a expressar, de maneira | (EF06CO02) (EF07C0O02) | (EF69LP09) (EF69LP12)
a solugdo de um problema, | clara e estruturada, a solugdo de um problema (algoritmo) antes de | (EF07C0O03) (EF07CO05) | (EF69LP13) (EF69LP14)
construindo o  programa  que | traduzi-la para uma linguagem de programagdo. O aluno deve | (EFO8COO01) (EF08CO02) | (EF67EF05) (EF67EF09)
implementa a solucao descrita. compreender que o programa ¢ apenas a implementacdo de um | (EFO8CO03) (EF08CO04) | (EF67EF17) (EFO6MAO03)
algoritmo previamente pensado e descrito em alto nivel, em | (EF09CO02) (EF09COO03) | (EFO6MAO04) (EFO6MAO06)
portugués, destacando a logica e os passos essenciais para resolver o | (EF09CO04) (EFO6MA09) (EFO6MA10)
problema. (EFO6MAT1T) (EFO6MA13)
(EFO6MAL15) (EFO6MA23)
(EFO6MA24) (EFO6MA26)
(EF06CI03)
PENSAMENTO Estratégias de | (EF69CO04) Construir solugdes de | O objetivo desta habilidade ¢ levar os estudantes a compreender e | (EF0O7C0O03) (EF07CO05) | (EF67EF05) (EF67EF09)
COMPUTACIONAL | solugdo de | problemas usando a técnica de | aplicar a estratégia de decomposi¢do, que consiste em dividir um | (EFO8CO01) (EF08CO02) | (EF67EF17) (EF69LP09)
problemas - | decomposicdo e automatizar tais | problema complexo em partes menores, resolver cada parte | (EFO8CO04) (EF09COO01) | (EF69LP12) (EF69LP13)
Decomposi¢ao solugdes usando uma linguagem de | separadamente e depois juntar essas solucdes para chegar a solucao | (EF09CO02) (EF09CO03) (EF69LP14) (EF69LP37)
programacao. final. Essa técnica torna o problema mais facil de visualizar e (EF69LP38) (EF69LP41)
organizar, favorece o trabalho em grupo e permite reutilizar solucdes (EFO9LI04) (EFO6MAO3)
de subproblemas em outras situagdes. Com isso, o aluno deve (EFO6MAO04) (EFO6MA06)
automatizar essa solugao, utilizando a linguagem de programacao. (EFO6MAO09) (EFO6MA10)
(EFO6MAT11) (EFO6MA13)
(EFO6MAL15) (EFO6MA23)
(EFO6MA24) (EFO6MA26)
(EFO7MAO0S) (EFO7TMAO07)
(EFO7TMA29) (EFO7TMA34)
(EFO7TMA35) (EFO7TMA36)
(EFO7TMA37) (EFO8MAO04)
(EFO8MA13) (EFO8MA16)
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(EFO8MA23) (EFOOMAO0S)
(EFOOMAO0S) (EFOOMAL11)
(EFOOMA22) (EFOOMA23)
(EF06CI03) (EF08CI04)
(EF07CI01) (EF07CI109)
(EFO7GE09) (EF07GE10)

Estratégias de | (EF69COO05) Identificar os recursos | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que o | (EFO7CO03) (EF08COO03) | (EF69LP09) (EF69LP12)

solugdo de | ou insumos necessarios (entradas) | primeiro passo para resolver qualquer problema ¢ defini-lo de forma | (EFO8CO04) (EF09COO01) | (EF69LP13) (EF69LP14)

problemas - | para a resolu¢do de problemas, bem | precisa, estabelecendo as informagdes ou os recursos que serdo | (EF09CO02) (EF67EFO05) (EF67EF09)

Generalizagao como os resultados esperados (saidas), | necessarios (entradas) e os resultados que devem ser alcangados (EF67EF17) (EFO6MAO03)
determinando os respectivos tipos de | (saidas). Para tanto, devem ser determinados os tipos de dados (EFO6MA04) (EFO6MA06)
dados, e estabelecendo a defini¢do de | envolvidos e deve ser entendido que a formulagdo do problema deve (EFO6MAO09) (EFO6MA10)
problema como uma relacdo entre | ser genérica, descrevendo apenas a relagdo entre entrada e saida, ndo (EFO6MAT11) (EFO6MA13)
entrada e saida. havendo, a priori, a necessidade de uma solug@o ou algoritmo. Parte- (EFO6MAL15) (EFO6MA23)

se do pressuposto de que essa clareza inicial orienta todas as etapas (EFO6MA24) (EFO6MA26)

posteriores do processo de resolucio. (EF06CI03)
PENSAMENTO Estratégias de | (EF69CO06) Comparar diferentes | O objetivo desta habilidade ¢ fazer com que o aluno perceba que um | (EF07C0O03) (EF07CO05) | (EF69LP09) (EF69LP12)
COMPUTACIONAL | solucdo de | casos particulares (instdncias) de um | mesmo problema pode aparecer em diferentes situagdes e que, | (EFO8CO02) (EF08CO04) | (EF69LP13) (EF69LP14)
problemas - | mesmo problema, identificando as | mesmo variando nos valores usados, essas situagdes mantém uma | (EF09COO01) (EF09CO02) (EF67EF05) (EF67EF09)

Generalizagao semelhancas e diferengas entre eles, € | mesma estrutura. Se esses casos forem comparados, o aluno pode (EF67EF17) (EFO6MAO03)
criar um algoritmo para resolver | identificar o que permanece igual e o que muda. Com isso, ¢ (EFO6MA04) (EFO6MA06)
todos, fazendo wuso de varidveis | possivel compreender que um algoritmo eficaz pode resolver varios (EFO6MA09) (EFO6MA10)
(parametros)  para  permitir o | problemas de forma genérica. Para que isso acontega, entdo, ¢ (EFO6MA11) (EFO6MA13)
tratamento de todos os casos de forma | necessario usar variaveis ou parametros, que funcionam como (EFO6MA15) (EFO6MAZ23)
genérica. nomes dados as entradas do algoritmo e permitem tratar qualquer (EFO6MA24) (EFO6MA26)

instancia do problema de maneira uniforme. (EF06CI03)

Inteligéncia artificial | (CEEF69COO01) Representar e | O objetivo desta habilidade ¢ ampliar a capacidade de abstragdo do | (EF69CO01) (EF69CO02) | (EF69LP33) (EF69LP35)
analisar, por meio de modelos | estudante, permitindo que compreenda como dados sdo utilizados | (EF69C0O03) (EF69CO05) | (EF69LP36) (EFO6MAOT)
simples, como sistemas de | em processos de tomada de decisdo automatizada, bem como | (EF69CO06) (EFO6MAO02) (EFO6MALO0S)
inteligéncia artificial utilizam dados | reconhecer possibilidades e limitagdes desses modelos (EFO6MA30) (EFO7TMA34)
para  realizar  classificacdes e | computacionais. (EFO7TMA35) (EFO7TMA36)
previsoes. (EFO7TMA37) (EFO7GE04)

(EFO7GE09) (EFO6MA04)
(EFO6MA23) (EF69LP09)
(EF69LP12) (EF69LP13)
(EF69LP14) (EF67EF05)
(EF67EF09) (EF67EF17)
(EFO6MAO03) (EFO6MAO06)
(EFO6MA09) (EFO6MA10)
(EFO6MAT11) (EFO6MA13)
(EFO6MA15) (EFO6MA24)
(EFO6MA26) (EF06CI03)
MUNDO DIGITAL | Armazenamento e | (EF69CO07) Entender o processo de | O objetivo desta habilidade € levar o estudante a compreender como

Transmissao de | transmissdo de dados, como a | funciona o processo de transmissio de dados em uma rede: a

dados - | informacdo ¢ quebrada em pedacos, | informacdo ¢ dividida em partes menores, enviadas em pacotes que

Fundamentos de | transmitida em pacotes através de | percorrem diferentes caminhos e equipamentos até chegar ao

transmissao de dados

multiplos equipamentos, e
reconstruida no destino.

destino, onde sdo reorganizadas para reconstruir a mensagem
original. Essa divisdo permite detectar e corrigir falhas, ja que
apenas os pacotes perdidos, corrompidos ou fora de ordem precisam
ser reenviados, garantindo maior eficiéncia e confiabilidade na
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comunicagao.

Armazenamento e

Transmissao de
dados - Gestio de
dados

(EF69CO08) Compreender e utilizar
diferentes formas de armazenar,
manipular, compactar e recuperar
arquivos, documentos e metadados.

O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a compreender que
arquivos e documentos podem ser armazenados, manipulados e
recuperados de diferentes maneiras. Para isso, ¢ importante entender
que o gerenciamento de dados ¢ feito, em geral, por meio de
arquivos, que sdo criados seguindo uma légica interna e
armazenados em memoria secundéaria. Esses arquivos podem ser
abertos novamente para consulta ou edi¢cdo, e também compactados
para ocupar menos espaco de armazenamento. Além disso, ¢
necessario reconhecer que documentos possuem metadados, que
auxiliam na sua organizagao e recuperacdo quando necessario.

Sistemas distribuidos
e internet -
Fundamentos de
sistemas distribuidos

(EF69C0O09) Compreender 0s
conceitos de paralelismo,
concorréncia € armazenamento/

processamento distribuidos.

O objetivo desta habilidade ¢ levar o estudante a compreender os
conceitos de paralelismo, concorréncia e processamento distribuido,
reconhecendo que determinadas tarefas podem ser divididas em
partes independentes e executadas simultaneamente por diferentes
recursos computacionais. Espera-se que o aluno identifique
situagdes em que a execucdo paralela contribui para a melhoria do
tempo de processamento ou para o trabalho colaborativo,
compreendendo que o paralelismo ocorre quando multiplas tarefas
ou partes de uma mesma tarefa sdo executadas ao mesmo tempo.
Além disso, o estudante deve reconhecer que a replicagdo de tarefas
e a distribuicdo do processamento e do armazenamento entre
diferentes dispositivos podem otimizar a execucdo de solucdes
computacionais.

MUNDO DIGITAL | Sistemas distribuidos | (EF69CO10) Entender como ¢ a | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar que o estudante
e internet - Internet | estrutura e funcionamento da internet. | compreenda a estrutura ¢ o funcionamento da Internet como uma
rede formada por multiplas redes interconectadas, que compartilham
um conjunto comum de protocolos de comunicagdo. Espera- se que
o aluno reconheg¢a que essas redes sdo organizadas em sistemas
autdbnomos, responsaveis pela gestdo e operagao de seus proprios
recursos, € que a comunicacdo entre eles ¢ viabilizada por regras e
protocolos que garantem o encaminhamento das informagdes. O
estudante deve compreender, de forma conceitual, como essa
organizacdo permite a troca de dados em escala global.
Inteligéncia artificial | (CEEF69CO02) Investigar o | O objetivo desta habilidade é desenvolver a compreensdo sobre
funcionamento de sistemas de | diferentes tipos de sistemas de inteligéncia artificial, possibilitando
inteligéncia artificial baseados em | distinguir entre modelos preditivos e generativos, bem como analisar
dados, comparando sistemas voltados | como esses sistemas sdo treinados, utilizados e integrados a
a previsdo e a geragdo de contetidos. plataformas e servicos digitais.
CULTURA Seguranca e | (EF69CO11) Apresentar conduta e | O objetivo desta habilidade ¢ proporcionar aos alunos vivéncias, | (EF06CO09) (EF07CO08) | (EF69LPO1) (EF69LP06)
DIGITAL responsabilidade no | linguagem  apropriadas ao  se | discussOes e reflexdes sobre o comportamento dos sujeitos ao se | (EF09CO09) (EF69LP10) (EF69LP13)
uso da tecnologia - | comunicar em ambiente digital, | comunicarem em ambiente digital (internet, aplicativos de conversa (EF69LP15) (EF69LP21)
Tecnologia digital e | considerando a ética e o respeito. etc.). Pretende-se orientar os alunos a reconhecerem a importancia (EF69LP25) (EF69LP29)
sociedade da ética nas comunicacdes online, evitando atitudes ofensivas, (EF69LP37) (EF69LP42)
discriminatorias ou que possam causar constrangimentos, mantendo (EF69LP46) (EF69LP55)
sempre o respeito aos interlocutores e as normas de convivéncia (EF69LP56) (EF67LP23)
digital. (EFO9LPO1) (EF89LP02)
(EF89LP03) (EF89LP25)
(EF69AR35) (EF06LIO1)
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(EFO6LIO0S) (EFO6LI15)
(EFO7LIO1) (EFO7LI02)
(EFO7LI11) (EFO9LI04)
(EF09LI09) (EFO9LI12)
(EF67EFO01) (EF67EF13)
(EF67EF17) (EF07CI110)
(EFO7ERO1) (EFO7ERO03)
(EFO7ERO05) (EFO7ER08)
Uso de tecnologias | (EF69CO12) Analisar o consumo de | O objetivo desta habilidade ¢ levar o aluno a refletir criticamente | (EFO6CO10) (EF07CO10) | (EFO6MA32) (EF06CI04)
computacionais - | tecnologia na sociedade, | sobre a produgdo, o uso ¢ o descarte da tecnologia na sociedade. Isso | (EF09CO07) (EFO7CI11) (EF07CI06)
Tecnologia digital e | compreendendo criticamente o | inclui analisar o ciclo de vida dos dispositivos, compreender os (EF09CI107) (EFO6GE11)
sustentabilidade caminho da produgdo dos recursos | impactos da obsolescéncia e reconhecer as consequéncias (EFO6GE13) (EFO7GE06)
bem como aspectos ligados a | ambientais e sociais desse consumo. Pretende-se promover um olhar (EFO9GE11) (EFO6HIOS)
obsolescéncia e a sustentabilidade. mais consciente e sustentavel diante do consumo de recursos
tecnologicos.
CULTURA Inteligéncia artificial | (CEEF69CO03) Analisar impactos | O objetivo desta habilidade € levar os estudantes a atuarem de forma | (EF69CO12) (EF06CO10) | (EFO6MA32) (EF06CI04)
DIGITAL sociais e éticos do uso da inteligéncia | critica e consciente, sendo capazes de refletir sobre as consequéncias | (EF07CO10) (EF09CO07) (EF07CI11) (EF07CI06)
artificial, considerando vieses e uso | sociais do uso da inteligéncia artificial, reconhecendo riscos como (EF09CI07) (EFO6GEI1T)
responsavel. vieses algoritmicos e a necessidade de praticas éticas e responsaveis. (EFO6GE13) (EFO7GEO06)
(EF09GE11) (EFO6HI0S5)
(CEEF69CO004) Utilizar ferramentas | O objetivo desta habilidade ¢ possibilitar que os estudantes utilizem | (EF07CO11) (EF09CO09) | (EF69LP06) (EF69LP10)
baseadas em inteligéncia artificial de | ferramentas baseadas em inteligéncia artificial de maneira ética e | (EF09CO10) (EF69LP29) (EF69LP37)
forma ética, critica e responsavel, | responsavel, compreendendo a importancia da protecdo de dados (EF69LP42) (EF69LP46)
reconhecendo seus limites. pessoais, do respeito a privacidade e do uso consciente dessas (EF67LP11) (EF67LP12)
tecnologias. Busca-se que reconhegam os limites da inteligéncia (EF67LP21) (EF69AR35)
artificial, evitando dependéncia excessiva, usos inadequados ou (EFO7LI11) (EFO7LI12)
acriticos, e desenvolvendo atitudes de responsabilidade, autonomia e (EFO7LI14) (EFO9LPO1)
pensamento critico no contexto da cultura digital. (EF89LP02) (EF89LP03)
(EF89LP25) (EFO9LI04)
(EFO9LI09) (EFO9LI12)
(EF69LPO03) (EF69LP21)
(EF69LP32) (EF89LPO1)
(EFO9LP02) (EF89LP07)
(EF89LP20) (EFO9LI06)
(EFO9LIO0S) (EFO9LI13)
(EFOOMA21)
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