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APRESENTACAO

Vivemos uma transformacdo profunda na forma como produzimos
conhecimento, nos comunicamos e exercemos a cidadania. A tecnologia digital
deixou de ser um instrumento acessoério e passou a constituir a propria
infraestrutura do século XXI — presente nas relagdes de trabalho, nos processos
democraticos, nas interagdes culturais e nos sistemas de saude, segurancga e
mobilidade. Nesse cenario, garantir que cada estudante brasileiro compreenda,
utilize e crie com as tecnologias digitais de forma critica, ética e auténoma deixou
de ser um diferencial pedagdgico e tornou-se uma condigdo para o exercicio

pleno da cidadania.

A escola publica tem um papel insubstituivel nesse processo. E ela que alcanca
as criancgas e adolescentes de todos os territorios, que conecta geragdes e que
pode — quando bem equipada, com professores formados e curriculo atualizado
— garantir que o acesso ao pensamento computacional, ao mundo digital e a
cultura digital ndo seja privilégio de poucos. E com essa convicgdo que a
Secretaria Municipal de Educacao de Araruama apresenta este Complemento a
Proposta Curricular Municipal, estruturado em consonancia com as normas

nacionais vigentes.

Como Especialista em Novas Tecnologias Digitais na Educacéao, atuando junto
a Secretaria Municipal de Educagao, coordenei e elaborei o presente
“‘Referencial Curricular Municipal - BNCC Computagdo”, com vistas a
apresentacdo ao Orgdo Normativo do Sistema, a saber, o Conselho Municipal
de Educacao de Araruama, de modo a subsidiar o referido Orgéo, com fins de

aprovacao de Politica Publica Municipal na area da Computacao Educacional.
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A Educacao em Araruama e a Chegada da
Cultura Digital

O municipio de Araruama, situado na Regido dos Lagos do Estado do Rio de
Janeiro, possui uma rede municipal de ensino caracterizada pela pluralidade e
pela busca constante de atualizagdo pedagdgica para atender as demandas de
uma sociedade em rapida transformagéo. A trajetéria da educagdo municipal
reflete o compromisso com a democratizacdo do acesso ao conhecimento,
desde as unidades localizadas nas areas centrais até as escolas do campo.
Hoje, a rede municipal de Araruama atende a cerca de 23 mil alunos, distribuidos

em 58 unidades escolares e 37 casas creche.

Um marco fundamental nessa trajetéria € o Plano Municipal de Educagao (PME
- Lei Municipal N° 1.961/2015), que tracou diretrizes para a década de 2015-
2025. O documento ja sinalizava, em suas estratégias, a necessidade de
promover e ampliar a utilizagcdo das tecnologias educacionais e a inovagao das
praticas pedagdgicas, reconhecendo que a escola precisa estar conectada ao
mundo contemporaneo. Além disso, a rede de Araruama tem consolidado a
gestdo democratica (reforgcada por leis municipais recentes, como a Lei N°
2668/2025), garantindo que as inovagdes curriculares sejam construidas de

forma participativa com a comunidade escolar.

Nos ultimos anos, Araruama tem se destacado por iniciativas de modernizagao
e inclusdo que preparam o terreno para o letramento digital. Em relagdo a
conectividade e infraestrutura tecnoldgica destacam-se: a adesao de toda rede
ao PIEC - Programa de Inovacao Educacao Conectada, que distribui diretamente
na escola verbas para aquisi¢ao de link de Internet e aquisi¢cao de equipamentos
de Tl (Tecnologia da Informagao), além de viabilizar a participagdo de nossas
unidades em outros projetos do MEC (Ministério da Educagéao) como o FUST
(Fundo de Universalizagéao dos Servigos de Telecomunicagdes), V.TAL (Projeto
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de Conexao de Escolas) e Aprender Conectado; distribuicdo de novos
equipamentos (computadores e notebooks) para as areas Pedagdgicas e de
Gestao Escolar; distribuicdo de mais de 5000 tablets para todas as unidades
escolares; instalacdo de Lousas Interativas em todas as salas de aula (mais de
700 salas e equipamentos) da rede; entre outros. Outra agdo é o Projeto
Municipal Transversal de Educacdo Midiatica - Tecnologia e Inovagdo de
iniciativa da Secretaria de Educagéao, que busca integrar robética educacional e
cultura maker ao curriculo escolar, transformando o uso da tecnologia em uma
ferramenta de aprendizado pratico. Como desdobramento pratico dessa visao, a
rede avanga com a aquisicao e breve implementacao de Salas Maker em carater
piloto, consolidando espagos de experimentagdo ativa. A estratégia utiliza a
metodologia STEAM para desenvolver o pensamento critico por meio de
atividades que utilizam dispositivos digitais e logica computacional. O
cronograma estabelece metas progressivas, incluindo a distribuigdo de materiais
didaticos e a capacitagao continua de educadores. Paralelamente, reafirmando
0 compromisso com a equidade e com as diretrizes de inclusdo da BNCC
Computagao, o municipio investiu na aquisicdo do Programa Educacional TiX
Letramento — uma solugdo de tecnologia assistiva de ponta voltada para a
inclusdo escolar de alunos com deficiéncia — na capacitagcao e formacgéao dos
profissionais da educacédo e familiares por meio da Comunicacado Alternativa
através do PEI — Programa Educacional Inclusivo, além de impressoras Braille,
assegurando que o ecossistema digital da rede seja verdadeiramente acessivel
a todos. Por fim, o plano visa garantir que a inovacgao digital seja incorporada de

forma interdisciplinar em todas as etapas da Educacéo Basica municipal.

A criacdo de escolas com curriculos diferenciados, a exemplo das Escolas
Bilingues Municipais (como a Sueli Amaral, a Prof. Jodo Raposo e a Oscarino
Pereira de Andrade), demonstram a capacidade da rede de se adaptar a

curriculos inovadores.
Nesse contexto de transicdo para a cultura digital, a consolidacdo de politicas

publicas voltadas para a capacitacdo docente torna-se um pilar indispensavel.

Como reflexo pratico dessa busca por avango e qualificagdo no municipio de
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Araruama, destaca-se a recente parceria firmada entre a Prefeitura e o Instituto
Federal do Rio de Janeiro (IFRJ). Esta iniciativa visa a oferta imediata de cursos
de extensdao e qualificagcdes profissionais, direcionados diretamente ao
aprimoramento do corpo educativo local. Além disso, as negociagdes em
andamento junto ao Ministério da Educacédo (MEC) para a implantagédo de um
campus definitivo do IFRJ na cidade sinalizam um compromisso de longo prazo
com a democratizagdo do conhecimento e com a sustentabilidade das a¢des de

formacgao continuada.

E neste cenario de evolugdo estrutural e pedagégica que o municipio de
Araruama se alinha as novas demandas da Base Nacional Comum Curricular. A
insercdo da Computacdo na Educacido Basica — conforme estabelecido pela
Resolugao CNE/CP n° 1/2022 e fomentada pela Politica Nacional de Educacao
Digital (Lei n° 14.533/2023) — nao chega a rede como uma ruptura, mas como

a evolucao natural das praticas educativas do municipio.

Portanto, este Referencial Curricular de Computag¢ao de Araruama nasce para
garantir que nossos estudantes nao sejam apenas consumidores passivos de
tecnologia, mas cidadaos criticos, criativos e aptos a resolver problemas reais
do nosso municipio e do mundo, dominando o Pensamento Computacional, o

Mundo Digital e a Cultura Digital.
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1. FUNDAMENTACAO LEGAL

1.1 Marco Normativo Nacional

A inclusdo da Computagdo nos curriculos da Educagdo Basica brasileira é
resultado de um processo normativo construido ao longo de anos, que culminou
em um conjunto robusto de marcos legais. Este Complemento a Proposta
Curricular Municipal fundamenta-se integralmente nesse arcaboucgo, cuja

hierarquia e conteudo sao apresentados a seguir.

1.1.1 Constituicao Federal de 1988 e Lei de Diretrizes e Bases
(LDB)

A Constituicdo da Republica Federativa do Brasil, em seu artigo 205, estabelece
que a educacéao ¢é direito de todos e dever do Estado e da familia, visando ao
"pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificagdo para o trabalho". O artigo 210 determina que "serao fixados
conteudos minimos para o Ensino Fundamental, de maneira a assegurar
formacgao basica comum". A Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢éo Nacional —
LDB (Lei n°® 9.394/1996) operacionaliza esses principios e, em seu artigo 9°,
inciso 1V, define que cabe a Unido "estabelecer, em colaboracdo com os
Estados, o Distrito Federal e os Municipios, competéncias e diretrizes para a
Educacéo Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, que norteardo os
curriculos e seus conteudos minimos, de modo a assegurar formagéo basica

comum".

1.1.2 Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018)

A Base Nacional Comum Curricular, homologada em 2018 (Resolugdo CNE/CP
n® 2/2017), é o documento normativo central que define as aprendizagens
essenciais a serem desenvolvidas em todas as etapas da Educagao Basica. A
BNCC incorpora a tecnologia digital de forma transversal em suas dez
competéncias gerais, com destaque para a Competéncia Geral 5, que

determina que os estudantes devem "compreender, utilizar e criar tecnologias
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E % ARARUAMA SECRETARIA DE EDUCACAO

PREFEITURA MUN'CIPAL Referencial Curricular Municipal - Computacao

digitais de informagao e comunicagédo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais". A BNCC também prevé, em seu artigo 22 da
Resolucdo CNE/CP n° 2/2017, que o CNE elabore normativa curricular

especifica para a Computacdo — o que se concretizou em 2022.

Figura 01 - Competéncia Geral n° 5 da Base Nacional Comum Curricular
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Fonte: Gerada por ChatGPT, OpenAl (2026)

1.1.3 Resolugao CNE/CEB n° 1/2022 — BNCC Computacao

A Resolucdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, constitui o principal
fundamento deste Complemento Curricular. Ela institui as normas sobre
Computagao na Educagao Basica como complemento a BNCC, estabelecendo
competéncias e habilidades especificas estruturadas em trés eixos: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. A resolugdo determina que a
implementagdo da Computacdo na Educacao Basica deve ocorrer de forma

progressiva, podendo ser realizada de modo transversal integrado a outras areas
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do conhecimento ou por meio de componente curricular especifico, conforme
decisao de cada rede de ensino. O prazo para inicio da implementacéo foi fixado
em um ano apdés a publicagéo da resolugao, ou seja, a partir de outubro de 2023,
com a atualizagdo curricular como exigéncia para acesso aos recursos do
Fundeb a partir de 2025.

1.1.4 Lei n° 14.533/2023 — Politica Nacional de Educacao

Digital

A Lei n° 14533, de 11 de janeiro de 2023, institui a Politica Nacional de
Educacdo Digital (PNED), reforcando a obrigatoriedade de integrar
aprendizagens digitais aos curriculos escolares como parte da formagao integral
dos estudantes. A PNED tem como objetivos facilitar o financiamento da
educacao digital, promover a formacado adequada de professores, adequar as
grades curriculares e garantir a entrega de equipamentos adequados as escolas,
sendo organizada em quatro eixos: Inclusdo Digital, Educagéo Digital Escolar,
Capacitacado e Especializagao Digital, Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em
Tecnologias da Informacédo e Comunicagao (TICs). Ela articula-se diretamente
com a BNCC Computacgao e representa o compromisso do Estado brasileiro com

uma educacao que prepara cidadaos para o mundo do século XXI.

1.1.5 Resolugao CNE/CEB n° 2/2025 — Diretrizes Operacionais
Nacionais

A Resolugdo CNE/CEB n° 2/2025 institui as Diretrizes Operacionais Nacionais
sobre 0 uso de dispositivos digitais em espagos escolares e a integracao
curricular da Educacao Digital e Midiatica. Este normativo complementa a BNCC
Computagdo ao definir como os dispositivos devem ser utilizados
pedagogicamente nas escolas, vedando o uso pessoal durante a rotina escolar
e orientando a integragao curricular da Educacgao Digital e Midiatica. As diretrizes
estabeleceram o prazo de dezembro de 2025 para atualizagdo dos curriculos
das redes de ensino, com implementagao obrigatoria a partir de 2026, e orientam
estados e municipios na organizacdo pedagodgica da educagado digital e

midiatica, respeitando as especificidades de cada etapa.
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1.1.6 Condicionalidade V do VAAR/Fundeb

Desde 2025, o Ministério da Educacgao vinculou o acesso ao Valor Aluno Ano
Resultado (VAAR) — uma das modalidades do Fundeb, principal mecanismo
de financiamento da Educacédo Basica — a atualizagao curricular alinhada as
competéncias da BNCC Computacao, conforme Resolugcdo CIF n® 15/2025 —
FNDE. A Condicionalidade V, verificada por meio do Sistema Integrado de
Monitoramento, Execug¢ao e Controle do MEC (Simec), exige que as redes
demonstrem: (1) referencial curricular alinhado a BNCC; (2) aprovacdo do
referencial pelo respectivo sistema de ensino; (3) referencial curricular atualizado
com as normas da BNCC Computacao; e (4) aprovacao do referencial de
Computagao pelo sistema de ensino. A ndo conformidade pode resultar na
reducdo de repasses destinados a manutencdo das escolas, aquisicao de
materiais, transporte e alimentacao escolar, impactando diretamente a qualidade

da educacéo oferecida a populagao.

1.2 Orientacées do MEC para a elaboracao do
Referencial

O Ministério da Educagao tem orientado de forma consistente as redes de ensino
sobre os requisitos e as boas praticas para a atualizacao curricular. Em webinario
realizado em abril de 2026, em parceria com a Undime, o MEC destacou que o
curriculo deve considerar quatro fatores fundamentais: pertinéncia pedagdgica,
contextualizacdo ao territério, cumprimento das normas educacionais e

progressao das habilidades ao longo das etapas da Educacgao Basica.

O MEC também orienta que a elaboracdo do referencial seja realizada em
regime de colaboragao vertical — entre Unido, estados e municipios — e que o
processo envolva diagnéstico da realidade local, escuta da comunidade escolar

e alinhamento as diretrizes nacionais.

1.3 Natureza e abrangéncia deste documento

O presente Complemento a Proposta Curricular Municipal de Araruama tem
natureza pedagogica e se propde a subsidiar uma normativa com vistas ao
estabelecimento de uma politica municipal. E pedagdgico porque orienta

professores, coordenadores e gestores sobre como integrar essas
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aprendizagens as praticas cotidianas das escolas, respeitando as

especificidades de cada etapa.

Este documento abrange as seguintes etapas da Educagdo Basica atendidas

pela Rede Municipal de Ensino:

* Educacgao Infantil — de forma transversal aos Campos de Experiéncias,
com foco em praticas ludicas, experiéncias sensoriais e atividades
desplugadas que introduzam o raciocinio légico e sequencial desde a
primeira infancia;

* Ensino Fundamental — Anos Iniciais (1° ao 5° ano) — de forma
transversal e progressiva, integrando o pensamento computacional as
diferentes areas do conhecimento, com énfase no raciocinio légico, na
resolugao de problemas e na introdugao orientada ao uso pedagogico de
dispositivos digitais;

* Ensino Fundamental — Anos Finais (6° ao 9° ano) — como componente
curricular especifico e/ou de forma transversal, aprofundando os
conhecimentos de programacao, dados, redes e infraestrutura digital, com
projetos interdisciplinares aplicados a problemas reais e desenvolvimento
da cidadania digital critica.

Este documento nao substitui a Proposta Curricular Geral do Municipio, que
permanece como documento-base norteador do processo educativo. Tampouco
substitui o Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) de cada unidade de ensino, que
devera ser atualizado para incorporar as diretrizes aqui apresentadas,
contextualizando-as a realidade especifica de sua comunidade escolar. O
Complemento Curricular articula-se ao referencial geral e devera ser
operacionalizado por cada escola por meio do PPP e dos planos de ensino dos

professores.
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1.4 Principios orientadores

A elaboragcdo deste Complemento Curricular € orientada pelos seguintes

principios, derivados dos marcos legais nacionais:

Equidade e inclusdo digital: garantir que todos os estudantes,
independentemente de sua condi¢gao socioecondmica, localizagdo geografica ou
caracteristicas individuais, tenham acesso as aprendizagens da Computacao na

Educacao Basica;

* Transversalidade e progressao: as habilidades de Computacdo devem
ser integradas as demais areas do conhecimento de forma crescente e
articulada ao longo de toda a trajetdria escolar, respeitando as
especificidades de cada faixa etaria e etapa;

+ Contextualizagao territorial: as propostas pedagogicas devem considerar
a realidade, as necessidades e as potencialidades do municipio de
Araruama, conectando o conhecimento computacional a vida concreta
dos estudantes;

+ Formacéo integral e cidadania digital: a Computagéo na escola vai além
da técnica — ela forma cidadaos criticos, capazes de usar eticamente as
tecnologias, combater desinformagcao, proteger sua privacidade e
participar ativamente da sociedade digital;

* Protagonismo docente: os professores sao sujeitos centrais da
implementacgdo. Sua formagéo continuada, sua autonomia pedagdgica e
seu envolvimento na construcdo deste documento sdo condicdes
indispensaveis para o sucesso da politica;

* Avaliagdo formativa e processual: a avaliacdo das aprendizagens em
Computagao deve ser continua, valorizando a resolugéo de problemas, a
criatividade, a colaboragdo e o pensamento critico, sem se restringir a
testes técnicos.
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2. CONCEPCAO PEDAGOGICA

Esta secdo apresenta os fundamentos pedagogicos, filosoficos e
epistemoldgicos que orientam a integracdo da Computagdo ao curriculo
municipal. Compreender esses fundamentos é condi¢gao para que professores,
coordenadores e gestores possam ir além da execugéo de habilidades isoladas

e construir uma pratica pedagodgica coerente, contextualizada e transformadora.

2.1 A Computacao como area do conhecimento e ciéncia

A Computacdo €, antes de tudo, uma ciéncia. Nao se trata apenas de uma
ferramenta utilitaria ou de um conjunto de habilidades técnicas, mas de uma area
do conhecimento com objeto, métodos e linguagem proprios. Conforme definido
no Parecer CNE/CEB n° 2/2022, a Computagdo é uma ciéncia que investiga
processos de informagao, desenvolvendo linguagens e técnicas para descrever
processos, informacdes, métodos de resolugdo e analise de problemas. O
aprimoramento dos computadores e a forma como os dados sdo armazenados
afetam cada vez mais a sociedade nos setores econdmico, cientifico,

tecnoldgico, sociocultural e educacional.

Essa compreensao epistemoldgica é fundamental para evitar dois equivocos
recorrentes na implementagdo da Computacéo na escola: o primeiro é reduzi-la
ao ensino de aplicativos ou ao uso instrumental de dispositivos digitais; o
segundo € trata-la como disciplina técnico-profissionalizante desconectada da
formacao integral. A Computacao, em sua dimensao educacional, orienta-se de
forma a desenvolver formas especificas de pensar, resolver problemas e
compreender o mundo — formas essas que, como a leitura, a escrita e a
matematica, sdo cada vez mais fundamentais para o exercicio da cidadania e

para a participagao critica na sociedade contemporanea.

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), em seu Parecer Técnico n°
09/2019, afirma que o Pensamento Computacional representa um dos pilares
fundamentais do intelecto humano, ao lado da leitura, da escrita e da aritmética,
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por ser capaz de descrever, explicar e modelar 0 universo e seus processos
complexos. Esta perspectiva fundamenta a inclusdo da aprendizagem da
Computagdo como obrigatéria na Educagdo Basica, sendo do interesse da
municipalidade a administracdo de tais conhecimentos por meio de componente

curricular obrigatério.

2.2 Os trés eixos estruturantes da BNCC Computacao

Figura 2: Eixos Estruturantes da BNCC Computagéo
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Fonte: https://www.computacional.com.br/educacao-basica

A Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 organiza as competéncias e habilidades da
Computacgao na Educacgao Basica em trés eixos estruturantes interdependentes.
Nenhum eixo deve ser trabalhado de forma isolada — eles se articulam e se
complementam ao longo de toda a trajetoria escolar, com énfases diferentes por

etapa. O quadro abaixo sintetiza os trés eixos:
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL CULTURA DIGITAL

Capacidade de compreender, | Compreensao dos | Letramento em
definir, modelar, comparar, | artefatos digitais —fisicos | tecnologias digitais para
solucionar, automatizar e | (computadores, tablets) e | comunicagdo, expressao

analisar problemas de forma | virtuais (internet, | e participacao critica na
metddica e sistematica, por | programas, nuvens de | sociedade. Inclui ética
meio da construgdo de | dados). Abrange | digital, cidadania,
algoritmos. Envolve abstragdo, | codificagéo, seguranga, relagdes
decomposicao, processamento, interdisciplinares e
reconhecimento de padrées e | distribuicdo da | analise dos impactos
generalizacao. informacéo e o0 | sociais, econbmicos e

funcionamento das redes, | culturais do mundo
com foco critico sobre | digital.
riscos e potencialidades.

A interdependéncia entre os trés eixos é um principio pedagogico central. Nao é
possivel, por exemplo, desenvolver Cultura Digital plena sem compreender como
o Mundo Digital funciona; nem promover participacdo critica e ética sem
desenvolver Pensamento Computacional. Igualmente, o dominio técnico do
Mundo Digital, desacompanhado de reflexdo ética e cidada, produz usuarios
passivos e vulneraveis, ndo protagonistas. O curriculo municipal deve, portanto,
promover a presenca dos trés eixos em todas as etapas, mesmo que com

diferentes graus de profundidade e abstracéo.

2.3 Pensamento Computacional: o eixo fundante

Entre os trés eixos, o Pensamento Computacional (PC) merece destaque
especial por sua natureza transversal e por constituir o fundamento sobre o qual
as demais aprendizagens se constroem. O PC nao € exclusividade dos
computadores — ele € uma forma de raciocinar aplicavel a qualquer problema,

em qualquer area do conhecimento.
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O PC é estruturado em quatro operagdes cognitivas fundamentais:

+ Decomposigédo: dividir um problema complexo em partes menores e mais
gerenciaveis, tornando sua resolugcdo mais acessivel. Exemplo na
Educacao Infantil: descrever as etapas de preparar um lanche; no
Fundamental Il: decompor um projeto de site em fungées menores.

* Reconhecimento de padrdes: identificar similaridades, repeticbes e
regularidades em problemas ou situagbes. Exemplo: reconhecer que a
tabuada segue padrbes de repeticdo; que algoritmos de busca seguem
l6gicas semelhantes independentemente do contexto.

» Abstracao: focar nos elementos essenciais de um problema, ignorando
detalhes irrelevantes para a solu¢gdo. Exemplo: ao criar um algoritmo para
organizar livros, abstrair as caracteristicas irrelevantes (cor da capa) e
focar nas relevantes (autor, titulo).

» Algoritmo: construir uma sequéncia de passos clara e ordenada para
resolver um problema ou executar uma tarefa. Exemplo simples: receitas
culinarias; exemplo avangado: programar uma sequéncia de movimentos
em Scratch ou Python.

2.4 Mundo Digital: compreender para nao ser dominado
O eixo Mundo Digital trata da compreensao dos artefatos e processos que
compdem a infraestrutura tecnoldgica contemporanea. Compreender a dindmica
do ambiente digital e o funcionamento de suas ferramentas € fundamental.
Nesse cenario, Ribeiro et al. (2019) definem o mundo digital como um verdadeiro
ecossistema, estruturado pela articulagao integrada entre componentes fisicos
(hardware) e virtuais (dados e softwares). Compreendé-lo é condigao para que
o estudante possa apropriar-se dos processos que nele ocorrem, compreender
e criticar tendéncias e ser ativo nesse cenario, em vez de apenas passivo

consumidor.
Trés pilares estruturam a compreenséao do Mundo Digital:

» Codificacao: a representacao digital das informagdes — textos, imagens,
sons, videos — em linguagem binaria, e as formas como diferentes tipos
de dados sdo armazenados e organizados.
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* Processamento: a capacidade dos sistemas computacionais de operar
sobre os dados codificados, executando instru¢gdes de forma veloz e
precisa, e as implicagdes sociais dessa velocidade.

» Distribuicdo: a transmissdo e compartilhamento de informagao em redes,
com especial atengcdo ao paradigma contemporaneo em que todos os
individuos sado, simultaneamente, consumidores e geradores de
informacdo — o que cria tanto oportunidades de democratizagao quanto
riscos de desinformacao.

Para a faixa etaria da Educacgado Infantii e dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, o trabalho com o Mundo Digital pretende ser introdutério, concreto
e contextualizado: identificar dispositivos digitais do cotidiano, compreender que
os computadores seguem instrugdes humanas, perceber que informagdes séo
representadas de formas diferentes. Nos Anos Finais, o aprofundamento inclui
redes de computadores, protocolos de comunicagao, seguranga digital, nogcdes

de hardware e software, e introducao a representagao binaria de dados.

2.5 Cultura Digital: cidadania no século XXI

A Cultura Digital é o eixo que confere a Computacdo seu sentido mais amplo e
humanizador. Ela ndo trata apenas do "como usar" as tecnologias digitais, mas
do "para qué", "com que consequéncias" e "com que valores". Envolve o
desenvolvimento de atitudes criticas, éticas e responsaveis diante das ofertas
midiaticas e digitais, bem como a compreensdo das implicagdes sociais,

econdmicas e politicas do mundo digital contemporaneo.

Cultura Digital pode ser definida como a compreensdo dos impactos da
revolucao digital e do mundo digital contemporaneo na sociedade, que envolve
a construcao de atitude critica, ética e responsavel em relacao as varias ofertas
midiaticas e digitais. Compreende as relagdes interdisciplinares da Computacao
com outras areas do conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do
conhecimento computacional para expressdo de solugdes e manifestacdes

culturais de forma contextualizada e critica.
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Para o contexto do municipio de Araruama, a Cultura Digital adquire relevancia
especial nos seguintes temas: combate a desinformacgao e fake news; protegao
de dados pessoais e privacidade; bullying e cyberbullying; equidade de género
e raca no acesso a tecnologia; e uso ético da Inteligéncia Artificial. E
recomendado que tais permeiam todas as etapas,

com linguagem e

profundidade adequadas a faixa etaria.

2.6 Abordagem curricular por etapa

A progresséao das aprendizagens ao longo das etapas € um principio central da
BNCC Computacdo. Cada etapa tem caracteristicas de desenvolvimento
cognitivo e social que determinam as formas mais adequadas de introduzir e
aprofundar os eixos. O quadro abaixo sintetiza a abordagem proposta para este

Complemento Curricular:

Etapa Modalidade ‘ Abordagem | Focos de aprendizagem
curricular pedagdgica
Educacéao Transversal aos Ludica, Experiéncias com
Infantil Campos de desplugada, sequéncias, padrées,
Experiéncia sensorial e algoritmos simples e
exploratoria interacdo intencional com
objetos do cotidiano
Ensino Transversal as Ativa, Raciocinio l6gico,
Fundamental areas, podendo investigativa, decomposigédo, sequéncias,
Anos Iniciais = ter horario ludica e introdugdo a algoritmos,
(1°-5°) especifico progressiva primeiros  contatos com
dispositivos digitais e
cidadania digital basica
Ensino Componente Projetos Programacéo, estruturas de
Fundamental curricular interdisciplinares,  dados, redes, infraestrutura,
Anos Finais especifico e/ou resolugao de seguranca digital,
(6°—9°) transversal problemas reais, Inteligéncia Artificial
programagao introdutéria,  projetos de
aplicada impacto social

Especial atengdo deve ser dada a Educagao Infantil, sendo a abordagem

desenvolvida de forma transversal aos diversos campos de experiéncia,
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privilegiando praticas ludicas e interagdes entre pares. Isso significa que néo se
trata de ensinar programacdo a criangas de 4 anos, mas de promover
experiéncias intencionalmente planejadas que desenvolvam raciocinio légico,

sequencial e criativo por meio de brincadeiras, jogos e atividades do cotidiano.

2.7 Computacao plugada, desplugada e maker:
pluralidade metodoldgica

A computacao contemporanea pode ser ensinada por diferentes abordagens que
ampliam as possibilidades de aprendizagem e estimulam o desenvolvimento de
competéncias técnicas e criativas. Nesse contexto, a computagdo plugada, a
computacdo desplugada e a cultura maker representam uma pluralidade
metodologica capaz de atender a diferentes realidades educacionais,
promovendo o pensamento computacional por meio do uso de tecnologias
digitais, de atividades sem computadores e da aprendizagem baseada na
criacao e experimentacgdo. A integracao dessas abordagens favorece um ensino
mais inclusivo, dinamico e significativo, incentivando a resolugéo de problemas,
a colaboracdo e a autonomia dos estudantes diante dos desafios do mundo
contemporaneo. Adotaremos trés modalidades complementares de atividade

como orientagdo pedagdgica central:

Computacdo Plugada: atividades que utilizam dispositivos digitais —
computadores, tablets, smartphones, kits de robdtica programavel. Exemplos:
Scratch, jogos educacionais online, programagao em blocos (MIT App Inventor,

Code.org), simulacdes cientificas, plataformas de criacao digital.

Computacdo Desplugada: atividades que desenvolvem conceitos
computacionais sem o uso de dispositivos eletrénicos. Exemplos: labirintos no
chao, jogos de cartas para representar algoritmos de ordenacgao, atividades de
criptografia com papel e lapis, sequéncias com blocos de montar, receitas
culinarias como algoritmos. Esta modalidade é especialmente importante para
garantir equidade em contextos com infraestrutura digital limitada e para a

Educacao Infantil.

Computacao Maker. atividades de criagdo, prototipagem e invengdo com

materiais variados. Exemplos: constru¢céo de jogos de labirinto com materiais

DOCUMENTO REFERENCIAL DA BNCC COMPUTACAO



é é ARARUAMA SECRETARIA DE EDUCACAO

B rrcrciTuRA MUNICIPAL Referencial Curricular Municipal - Computacao

reciclaveis, projetos de robdtica educacional, oficinas de eletronica basica,

impressao 3D, projetos interdisciplinares que combinam tecnologia e arte.

A combinacdo intencional dessas trés modalidades ao longo do ano letivo
garante que as aprendizagens sejam acessiveis a todos os estudantes,
independentemente da disponibilidade de infraestrutura digital, e que diferentes
estilos de aprendizagem sejam contemplados. A escola n&o precisa esperar
infraestrutura perfeita para iniciar a implementacdo da Computacdo — as
atividades desplugadas e maker podem ser desenvolvidas imediatamente, com

recursos simples e de baixo custo.

2.8 Transversalidade e interdisciplinaridade: A
Computacao como Eixo Articulador

A Computacdo, por sua propria natureza, transcende os limites de um
componente curricular isolado. Ela se articula de forma orgénica com todas as
areas do conhecimento e, quando plenamente integrada ao curriculo municipal,
atua como um catalisador para potencializar as aprendizagens dos demais
componentes. Essa articulacdo é orientada de modo a ser compreendida e

vivenciada nas escolas sob duas dimensdes complementares:

Dimensao Transversal: Refere-se a presenga continua do Pensamento
Computacional, do Mundo Digital e da Cultura Digital nas praticas pedagdgicas
cotidianas. Nessa dimensdo, professores de qualquer disciplina utilizam
estratégias computacionais como ferramentas metodolégicas de apoio. Na
pratica, isso ocorre quando um professor de Historia orienta os alunos a criarem
um fluxograma légico (algoritmo) para mapear as causas e consequéncias de
um evento histdrico, ou quando a Educacéao Fisica debate a ética nos esportes

eletrénicos (e-sports), por exemplo.

Dimensao Interdisciplinar: Trata-se da acao colaborativa intencional. Ocorre
mediante a criacado de projetos estruturados que exijam a mobilizagdo
simultanea das habilidades de Computacao em articulagao direta com os objetos
de conhecimento de outros componentes curriculares. Um exemplo pratico seria

um projeto conjunto entre Ciéncias e Computagdo, no qual os estudantes
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investigam os biomas locais (Ciéncias) e utilizam uma linguagem de
programacgao para criar um jogo ou um questionario digital interativo sobre o

tema (Computagao), sendo avaliados em ambas as frentes.

2.9 Avaliacao formativa das aprendizagens em
Computacao

A avaliagdo das aprendizagens em Computacéo reflete a natureza da area:
processual, criativa, colaborativa e orientada a resolucdo de problemas. Nao se
avaliam apenas resultados técnicos — como se o cédigo "funciona" ou ndo —
mas 0s processos de raciocinio, as estratégias adotadas, a capacidade de

reflexao sobre os proprios erros e a qualidade da colaboracéo entre estudantes.

Em consonancia com as orientagbes do MEC este Complemento Curricular

orienta que a avaliagdo em Computacgao seja:

* Formativa e continua: integrada ao processo de ensino e aprendizagem,
com devolutivas frequentes que permitam ao estudante ajustar suas
estratégias;

+ Baseada em evidéncias de processo: portfélios de projetos, registros
de resolugao de problemas, descri¢des de algoritmos elaborados, relatos
de aprendizagem,;

+ Orientada a competéncias, ndo apenas a conteudos: avaliar se o
estudante consegue aplicar o pensamento computacional a situagdes
novas, ndo apenas reproduzir técnicas em contextos conhecidos;

* Inclusiva e equitativa: considerar que estudantes com diferentes
backgrounds tecnoldgicos partirdo de pontos distintos, valorizando o
percurso e o crescimento individual,

+ Dialégica e reflexiva: incluir momentos de autoavaliagdo e avaliagao
entre pares, desenvolvendo a metacognicdo e a capacidade de dar e
receber feedback construtivo.
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3. HABILIDADES POR ETAPA

Apresentamos as habilidades da BNCC Computagao organizadas por etapa de
ensino, acompanhadas de orientagdes pedagogicas e exemplos de atividades
plugadas e desplugadas. A organizagao segue os trés eixos estruturantes —
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — e foi elaborada
com base na Resolugao CNE/CEB n° 1/2022 e nas orienta¢des do MEC.

As habilidades apresentadas seguem a codificagdo da BNCC Computagéo
(EIO3CO, EF01CO a EF09CO).
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EDUCAGAO INFANTIL

Criangas Pequenas (4 a 5 anos e 11 meses) — Abordagem transversal aos Campos
de Experiéncia

Figura 3 — Codigo das Habilidades da BNCC Computagao na Educagéo Infantil

~ Como entender o cédigo das habilidades 7

< da BNCC Computacgao na Educacao Infantil ~

' 4. NUMERACAO
g DA HABILIDADE
Os dois ultimos nimeros

formam a ordem da
habilidade especifica
dentro do documento.

1. ETAPA DE ENSINO

As letras iniciais
mostram a fase
escolar.

El: Educacao Infantil

01: Habilidade nimero 1

2. FAIXA ETARIA 3. COMPONENTE
Os dois primeiros nimeros CURRICULAR
indicam o grupo de idade

da crianga. As letras CO significam que (%

a habilidade pertence a area Observe o cédigo
01: Bebés (zero alano de Computagéo.
e 6 meses). (E|03 co 01)1
02: Criancas bem pequenas CO: Computagéo * El: Educagao Infantil
(1ano e 7 meses a * 03: Criangas pequenas (4 a 5 anos)
3 anos e 11 meses). e CO: Computacédo

03: Criangas pequenas ¢ 01: Habilidade nimero 1

(4 anos a 5 anos
e 11 meses). 0 que significa:

b e e e e e N “Reconhecer padrao de repeti¢ao
em sequéncia de sons, movimentos,

“\i/- A BNCC Computagdo organiza o aprendizado digital na Educagéo Infantil i
\ : desenhos”

em cédigos alfanuméricos simples. Cada sigla e nimero revela a etapa,
1 a faixa etaria e o tipo de habilidade desenvolvida. ! _ B

Fonte: Gerada por ChatGPT, OpenAl (2026)

3.1 Orientacoes gerais para a Educacao Infantil

Na Educacgao Infantil, a Computagdo nao constitui um componente curricular
isolado nem deve ser tratada como "aula de tecnologia". As habilidades sao
desenvolvidas de forma transversal e integrada aos Campos de Experiéncia da
BNCC, privilegiando o brincar, a exploragao corporal, as interagdoes entre pares
e a curiosidade natural das criancas.
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A maioria das atividades nesta etapa é desplugada — néo requer dispositivos

digitais. Quando tecnologias sado usadas, o sdo com mediagdo intencional do

professor, tempo limitado e finalidade pedagogica clara, em conformidade com

a Resolucdo CNE/CEB n° 2/2025 e com as orientacbes de orgaos de saude

sobre tempo de tela para esta faixa etaria.

As habilidades estdo organizadas para criangas pequenas (EI03) (4 a5 anos e

11 meses).

EDUCAGAO INFANTIL

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

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

Computacgao plugada:

1) Criar padrdes de repeticdo em sequéncia com formas e cores diferentes:

(i) por meio de editor de desenho;

(ii)por meio de ferramenta online (Pattern Shapes:
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).

2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrao estabelecido

por meio de jogo online:

i) Shape Pattern

https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns);

ii) Chicken Dance (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

Computacgao desplugada:

1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticdo de movimentos:
(i) comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir);

(ii)respirar (inspirar, expirar);

(iii) Jogo de Amarelinha;

2) Reconhecer padréo por meio de sons do préprio corpo:

(i) Perguntar as criangas se sabem o que é um padr&o;

(ii)) Escolher uma musica produzida com sons do corpo;

E, ap6s ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica
repete? O qué? Qual padrdo vocé conseguiu observar? Vocé consegue
reproduzir?

3) Criar uma sequéncia a partir de um padrao de cores e/ou formas
semelhantes, indicando a quantidade de repeti¢gdes por meio de blocos de
montar ou outros materiais

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

Computagao plugada:

1) Experienciar as etapas de execugéo de tarefas, discutindo como as
tarefas sao divididas em etapas a partir de jogos digitais como:

(i) Cookie Monsters Foodie Truck

(https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/);
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(i) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/).

Computagao desplugada:

1) Expressar as etapas de realizagéo de tarefas diarias por meio de
desenhos ou de forma oral;

2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de
uma tarefa diaria.

Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:
(i) tomar banho,

(ii) colocar pijama,

(iii) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma historia,

(v) dormir.

Computacgao plugada:

1) Experienciar a execugao de algoritmos por meio

de (i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html);
(i) brinquedos robéticos (e.g. Rope:
http://smartfunbrasil.com/).

Computacgao desplugada:
1) Experienciar a execugao de algoritmos por meio de percursos realizados
a partir de desenhos no chéo (ou maquetes) como, por exemplo:

(EI03CO03) (i) jogos de labirinto;
Experienciar a
execucao de algoritmos
brincando com objetos
(des)plugados. (iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de atividades manuais

(e.g. dobraduras, bordado, costura).

(ii) amarelinha;
(iii) sequéncias de numeros;

Exemplo: Executar o seguinte algoritmo
Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite;
Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;
Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;
Passo (4) - Dobrar novamente ao meio;

Avaliar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas vezes pode-se repetir este
passo? e (b) Existem formas diferentes de dobrar o papel ao meio?

Computacgao Plugada:

1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar que permitem

(EI03C0O04) Criar e representar uma sequéncia légica para resolver problemas. Como

representar algoritmos exemplos de recursos, temos:

para resolver . N

problemas. (i) Jogos de sequéncia légica
(https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-sequencia-logica);

(ii) LightBot (https://lightbot.com/);
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(iii) Scratch Jr. (https://iwww.scratchjr.org/).

Computagao Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas, evidenciando
0s passos para o preparo (algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das
etapas. Como sugestdo de material de apoio pedagdgico, temos a "Minha
Fabrica de Comida"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g.
papel, chao), representando os passos do trajeto. Como sugestéo de
material de apoio pedagdgico, temos o "Segue o Trilho"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/).

Computacgao Plugada:
1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um jogo
digital de labirinto.

(EI03CO05) Comparar |Computagéo Desplugada:

solugdes algoritmicas 1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um
para resolver um labirinto marcado no chéo;

mesmo problema. 2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como:

(i) escovar os dentes,

(i) tomar banho,

(iii) colocar roupa.

Computacao plugada:

1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em
uma histéria (Conto de Fadas), personagens ou tema de interesse da turma
e avaliar as perguntas respondendo verdadeiro ou falso. Como sugestéo de
ferramentas para criagao da atividade, temos:

(i) Wordwall (https://wordwall.net/pt), e

(ii) Jamboard

(https://jamboard.google.com/).

(EI03CO06) Computagao desplugada:
Compreender decisdes . . e

. 1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma histéria (Conto de
em dois estados ] .
(verdadeiro ou falso). Fadas), personagens ou tema de interesse da turma. Cada crianga recebe

duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma vermelha (falso). Para cada

pergunta, a crianga apresenta o resultado da sua avaliagdo e, em conjunto,
discutem os erros e acertos.
2) Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e suas variagées) em
que, ao invés de morto e vivo, sejam utilizadas frases passiveis de serem
julgadas como verdadeiras (vivo) ou falsas (morto).
3) “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu mundo”
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/).
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EIXO: MUNDO DIGITAL
OBJETIVO DE .
APRENDIZAGEM EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES
Computacgao (Des)plugada:
(EI03CO07) putag . .( p g. o ~ : .
1) Propor atividades de visualizagdo ou exploragao de dispositivos
Reconhecer

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

eletrénicos (e.g. lanterna, calculadora, televisao, celular, radio, tablets) de
forma a:

(i) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os

aparelhos, (ii) reconhecer quando estao ligados ou desligados,

e (iii) diferenciar dos dispositivos nao-eletrénicos.

2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e
desligado). Como brincadeiras de exemplo:
(i) Seu Mestre Mandou; (ii) Pega-gelo / Pega-congelou; (iii) Estatua.

(EI03C0O08)
Compreender o
conceito de interfaces
para comunicagdo com
objetos (des)plugados.

Computacao Plugada

1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas,
computador, projetor, controle remoto, etc) e suas partes, diferenciando as
formas de comunicar agdes.

2) Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as diferentes
interfaces de aparelhos e suas partes.

Computacgao Desplugada
1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre o
conceito de interface;

2) Criar desenhos representando diferentes formas de interface dos
aparelhos e suas partes (e.g. criar as teclas de um telefone).

(EI03CO09) Identificar
dispositivos
computacionais e as
diferentes formas de
interacao.

Computacgao Plugada:
1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas,
computador, dispositivos robéticos, tecnologias assistivas) por meio de
jogos educacionais (Gcompris) ou situagdes de aprendizagem, a fim de que
as criangas possam verificar as diferentes formas de utilizagdo de cada uma
delas, como:

(i) toque de tela em tablets,

(i) uso do mouse no computador,

(iiif) manipulagao de um robd,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computacgao Desplugada:
1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagao usando
imagens que representam as diferentes formas de interagcéo entre os
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dispositivos; 2) Representar as diferentes formas de interacéo (e.g.
narrativas, storyboard) com dispositivos por meio de atividades manuais
(e.g. desenhos, maquetes, colagem, modelagem).

EIXO: CULTURA DIGITAL

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

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

Computagao plugada:

1) Propor um caga ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que
retratam situacées reais de uso de tecnologia, seguranca e ética. E possivel
criar ambientes como esse gratuitamente pelo Google Forms, Escape
Factory ou Genial.ly;

2) Adaptar o caga ao tesouro para ser jogado de forma cooperativa ou
competitiva, individual ou em grupo, podendo ser online, hibrido ou
presencial.

3) Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir videos,
jogar online, registrar videos e fotos e compartilhar informacdes na internet.
O portfélio deve ser produzido pelas criangas e pode incluir videos,
imagens, desenhos e escrita espontanea. Como opgdes para produzir um
portfélio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.

Computacgao desplugada:

1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sao situagdes reais de uso de
tecnologia, segurancga e ética. Para avangar para a proxima pista, as
criangas devem demonstrar ou oralizar o que fariam em cada situacéo.

2) Produzir um portfélio fisico a partir da mesma realidade apresentada no
exemplo plugado.

Situagdes de exemplo (caga ao tesouro):

(1) vocé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com
medo. O que vocé deve fazer?

(i) Vocé estd participando de uma interagdo na internet. Alguém que
vocé ndo conhece pergunta onde vocé mora. Vocé conta?

Todo jogo pode ser jogado por criangas da sua idade? Como vocé descobre
se ele sera legal ou nao?

(EI03CO11) Adotar
habitos saudaveis de
uso de artefatos
computacionais,
seguindo
recomendacodes de
6rgéos de saude
competentes.

Computacgao plugada:
1) Compreender a importancia do tempo de exposicéo a tela por meio de
Oculos sem grau:

(1) Utilizar éculos usado e sem grau;

(i) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do
computador;

(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos

diferentes, aumentando o grau de dificuldade da visualizagéo;
(iv) Quando todos visualizarem com o ultimo tampé&o (o mais fechado),
explicar que o grau de dificuldade simboliza o tempo de permanéncia na
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frente da tela, de forma que quanto maior o tempo, maior a dificuldade de
visualizar nitidamente.

2) Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos digitais.
Como por exemplo:

i) Fazer um levantamento sobre os jogos que as criangas jogam;

ii) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criangas;

iii) Dialogar sobre caracteristicas que tornam os jogos estimulantes
(visual, sons graficos, etc...);

iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario envolvido
com o jogo o maior tempo possivel (recompensas, fases, bbénus, etc...);
v) Dialogar sobre a sensagéo que esses jogos geram nas criangas.

Computagao desplugada:
1) Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do
computador por um painel de fantoches.

DOCUMENTO REFERENCIAL DA BNCC COMPUTACAO
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ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS INICIAIS

1° ao 5° ano — Abordagem transversal e progressiva

3.2 Orientacoes gerais para os Anos Iniciais

Nos Anos Iniciais, a Computacéo se estrutura com maior clareza, mas mantém
o carater transversal como prioridade. Os professores de todas as areas podem
e devem integrar atividades de Computagdo aos seus planejamentos. A carga
horaria especifica, quando existente, € usada para aprofundar as habilidades e
oferecer experiéncias que ndo cabem no tempo das outras disciplinas.

A progressao é fundamental nesta etapa: habilidades do 1° ao 2° ano enfatizam
organizagado, sequenciamento e algoritmos simples; do 3° ao 5° entram
repeticdo, selecao e primeiros contatos com programacgao em blocos. O Mundo
Digital é introduzido com foco nas partes fisicas do computador, usos de
aplicativos e pesquisa orientada. A Cultura Digital desenvolve cidadania basica,
uso ético e seguranca online.

As habilidades abaixo seguem a codificagdo EFO1CO a EF05CO e EF15CO
(para habilidades que se estendem do 1° ao 5° ano sem progressao
diferenciada).

Figura 4 — Codigo das Habilidades da BNCC Computagao dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

{'ﬁﬁ Etapa de Ensino L;% Numeragéo da habilidade I
\
| As letras iniciais identificam Os dois Gltimos nimeros

a etapa de ensino. ! identificam a ordem da habilidade
’ ﬂ dentro do documento.

Value: Ensino Fundamental

01 = Habilidade némero 03

EF OZCO@B

©8[ = Ano ou Faixa Etara )" EXEMPLO
e @:if;.'.?::dz;,1“-:;;?:;";::"
gi - i: ::g de Computagao. (E); Z ggsalrr:g Fundamental
LRS- (oo | |G
or etapa: do 1°ao 5§ ano |

0 que significa:

Discutir a diferenga entre dados e
informagdes, por meio de exemplos
do cotidiano, utilizando repre-

etapa, ano ou faixa etdria, componente curricular e habilidade, facilitando a organizagéo do curriculo sentagdes pictéricas e graficas.

e o planejaimento pedagdgico.

L J “

‘ A BNCC Computagao organiza o aprendizado por meio de codigos alfanuméricos que identificam

Fonte: Gerada por Gemini, Google (2026)
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COMPUTAGAO - 1° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
OBJETO DO =
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF01CO01) Computagio Desplugada
Organizar O professor pode pedir que os alunos
objetos fisicos Objetos de um mesmo conjunto organizem um conjunto de personagens por
efou digitais podem ser organizados e género, cor dos olhos, idade, tamanho,
considerando . . . .
. agrupados de diferentes maneiras, |nacionalidade, etc.
N diferentes . -
Organizacéo de s enfatizando as caracteristicas
; caracteristicas ) N
objetos ara esta desejadas. A organizagao i .
gr anizacio adequada pode facilitar a busca Tamb_em pode sug.erlr que 93 alunos
ganizagao, por um objeto especifico dentro organizem um conjunto de figuras
explicitando

semelhancas
(padroes) e

deste conjunto.

geométricas por cor, por tipo de figura, por
tamanho das figuras, etc.

Conceituagao de
Algoritmos

diferencas.

Computacao Desplugada
(EF01C002) O professor pode fornecer sequéncias de
Identificar e O objetivo é que os alunos possam |passos para resolver problemas como
seguir identificar passos que fazem parte | construir origamis simples, seguir caminhos,

sequéncias de
passos aplicados
no dia a dia para
resolver

da execugdo de uma tarefa, bem
como seguir uma sequéncia de
passos para realizar uma tarefa
(resolver um problema).

executar uma receita, construir figuras com
tangram, entre outros, e solicitar que os
alunos as executem.

Conceituagao de

problemas.

Ao explicar para alguém como Computagio Desplugada

realizar uma tarefa (resolver um O professor pode fornecer imagens que
(EF01C003) problema), se esta criando um

Reorganizar e
criar sequéncias
de passos em
meios fisicos ou

algoritmo. Esses algoritmos podem
ser construidos a partir de um
conjunto de passos desordenados,
onde o aluno deve identificar a
sequéncia em que esses passos

descrevem os passos para construir um
objeto usando pecas do tipo 'Lego’ e solicitar
que os alunos as organizem em uma
sequéncia que permita construir o objeto.

digitais,
Algoritmos i devem ser executados, ou podem | g icitar que os alunos expliquem, oralmente
relacionando ser construidos partindo do zero, d 10s expliquem,
essas na qual esses passos também ou através de sequéncias de desenhos,
sequéncias a devem ser determinados, além da |COMO se joga esconde-esconde ou qualquer
palavra sequéncia desses. Pode-se usar outro tipo de jogo.
‘Algoritmos’. linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os
passos de um algoritmo.
EIXO: MUNDO DIGITAL
OBJETO DO -
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
E_\I’EF01Ch)OO4) O objetivo é fazer com que o aluno Computagio Desplugada
eco’n ecero compreenda o conceito de Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’.
queea informagao, que uma mesma
informagéo, que |. = .
informacéo pode ser descrita de )
ela pode ser di ¢ d Enviar um desenho para um colega.
Codificagdo da  |armazenada, liversas ormas.(usan o
informagao transmitida como |linguagem oral, imagens, sons,

mensagem por
diversos meios e
descrita em
varias
linguagens.

etc.) e que tal descrigédo pode ser
armazenada e transmitida. Por
exemplo, a informagé&o sobre a
existéncia de um cachorro pode

Gravar uma mensagem de audio e
reproduzi-la para um colega.
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ser representada como uma
imagem ou como o som de seu
latido, que pode ser transmitida
repassando a folha com a imagem
para outra pessoa ou reproduzindo
0 som para outra pessoa (como na
brincadeira telefone sem fio) e
depois pode ser armazenada em
uma pasta ou gravacao.

Compreender o conceito de
representagdo € um passo
importante para a compreenséao de
como os computadores
representam as informagdes e
simulam comportamentos, além de
ser habilidade importante para o

Computagao Desplugada
Trabalhar com a habilidade mostrando que

(EFO1CO05) desenvolvimento e uso de ao pintar as areas de uma imagem com
o Representar abstragbes. Um algoritmo cores pré-definidas (codificagdo) uma
F;od|f|cag~ao da informagéo executado por um computador imagem é recuperada
informac&o usando opera dados representados de inf ~
diferentes maneira simbdlica. Por exemplo, (informagao)
codificagdes. uma imagem pode ser
representada por uma grade Mostrar a relagdo de uma musica com suas
formada por pequenos quadrados notas musicais
(pixels), cada qual com um numero
que representa sua cor (por
exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons
podem ser representados por notas
musicais, etc.
EIXO:  CULTURA DIGITAL
OBJETO DO =
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF01C006) Computacao Desplugada

Uso de artefatos

Reconhecer e

explorar artefatos
computacionais

Esta habilidade tem como proposta
a identificagéo e exploragdo de
tecnologias fisicas ou digitais,

Participar de exposigao de recursos
tecnoldgicos.

N voltados a como por exemplo computador, Computacio Plugada
computacionais atender tablets, brinquedos eletrénicos, Util P ) ¢ d 9 . ¢ ¢
necessidades ferramentas do cotidiano (martelo, flizar jogos educacionals em erramentas
. | como computador, tablet, mesas interativas,
pessoais ou alavancas, rampa)
leti celular, em que os alunos possam
coletivas. experimentar seus recursos.
(EF01C007) Computacao Desplugada

Seguranga e
responsabilidade no
uso de
tecnologia
computacional

Conhecer as
possibilidades de
uso seguro das
tecnologias
computacionais
para protecao
dos dados
pessoais e para
garantir a propria
seguranga.

Esta habilidade propde que o aluno
possa refletir sobre a importancia
de resguardar dados pessoais
como nome, endereco, idade, onde
estuda, quando da utilizagédo de
tecnologias como celular, tablets,
em que nao se pode compartilhar
essas informagdes com qualquer
pessoa.

O professor podera fazer um jogo de
imagens de dispositivos como celular, tablet,
computador dentre outros em que os alunos
precisam apresentar o que as pessoas
fazem com essas tecnologias. Assim, o
professor podera destacar os cuidados
quando usamos esses dispositivos.
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EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
OBJETO DO "
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF02C001) O professor pode distribuir um conjunto de

Modelagem de

Criar e comparar
modelos
(representagdes)

Um modelo é construido ao se
identificar caracteristicas

imagens de veiculos como motos, bicicletas,
automoveis, trens, avides, caminhdes,
helicopteros, jet skis, barcos a vela, lanchas,
etc, e solicitar que os alunos agrupem as

de objetos, essenciais de objetos. Modelos s&o | -

objetos identificando importantes para classificar objetos |imagens dos veiculos que voam ou que
padrdes e e a escolha das caracteristicas possuem rodas, ou ainda 08 que possuem
atributos define os agrupamentos. motor,~ entre outrgs caracterlstlcas.’Chamar a
essenciais atencéo de que diferentes caracteristicas

’ podem gerar diferentes agrupamentos.

(EF02C002) Usar linguagem oral, textual ou
Criar e simular pictografica para descrever
algoritmos algoritmos, percebendo a
representados importancia de descrevé-los com

Algoritmos com
repeticdes simples

em linguagem
oral, escrita ou
pictografica,
construidos
como sequéncias
com repeticdes
simples
(iteracdes
definidas) com
base em
instrugdes pré-
estabelecidas ou
criadas,
analisando como
a precisao da
instrugcao impacta
na execugao do

precisdo para que possam ser
executados por outras pessoas (ou
maquinas). Os algoritmos aqui
devem ser descritos através de
sequéncias de instrugdes (pré-
estabelecidas ou criadas pelos
alunos) que podem ser repetidas
um determinado numero de vezes.
Os ciclos de repeticdo devem ser
simples, isto &€, ndo devem conter
outros ciclos.

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrugdes pré-definidas, como
agdes para avangar, virar a direita, virar a
esquerda, bem como definir seus proprios
conjuntos de instrugdes. Para descrever a
tarefa de andar 10 passos, virar a esquerda
e andar mais 5 passos, pode-se definir o
seguinte algoritmo: 'Ande um passo 10
vezes; vire a esquerda; e ande um passo 5
vezes'

algoritmo.
EIXO:  MUNDO DIGITAL
OBJETO DO P
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS

(EF02C003) Para compreender o Nesta etapa, o aluno poderia comegar a
Identificar que funcionamento dos computadores, |identificar que alguns conjuntos de
magquinas é importante entender que uma instrucdes bem definidos (operagdes
diferentes maquina disponibiliza um conjunto | aritméticas simples de uma calculadora,
executam de instrugdes (as operagdes) que, |operagdes de dobradura, etc.) podem ser

Instrugéo de conjuntos se realizadas em uma dada usados em sequéncias bem definidas para

maquina proprios de sequéncia (algoritmo), produzem produzir coisas (o calculo de uma expressao

instrucdes e que |algum resultado. simples, um origami, etc.).
podem ser
usadas para
definir
algoritmos.
(EF02C0O04) O objetivo da habilidade é mostrar |Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do
Diferenciar aos alunos que em seu cotidiano aluno para diferenciar o dispositivo fisico
componentes existem dispositivos fisicos (hardware) daquilo que o controla (software).
fisicos (celulares, computadores,

Hardware e (hardware) e calculadoras, maquinas de costura

software programas que etc.) que sdo controlados por algo

fornecem as
instrucdes
(software) para o
hardware.

que segue uma sequéncia de
passos logicos (um App do celular,
uma pessoa com a calculadora,
uma costureira) etc.
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EIXO: CULTURA DIGITAL
OBJETO DO ~
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O professor pode apresentar imagens de
diferentes tecnologias (celular, tablets,
computador, dentre outros) destacando
(EF02CO05) A proposta nessa habilidade é que |cgracteristicas de cada uma delas como

Uso de artefatos
computacionais

Reconhecer as
caracteristicas e
usos das
tecnologias
computacionais
no cotidiano
dentro e fora da
escola.

o aluno verifique as diferentes
caracteristicas das tecnologias de
informagéo e comunicagao,
identificando como funcionam,
principais aspectos, bem como
reconhecendo os diferentes usos
no dia a dia das pessoas dentro e
fora da escola.

tamanho, tipos, bem como diferentes usos
do no seu cotidiano, celular para ligagdes,
acessar informagdes, computador para
trabalhar com documentos, produzir
contetdo, dentre outros.

Criar um portfélio de tecnologias com
imagens de tecnologias;

Segurancga e
responsabilidade
no uso de

tecnologia
computacional

(EF02CO06)
Reconhecer os
cuidados com a
seguranga no
uso de
dispositivos
computacionais.

Nesta habilidade temos a
perspectiva de trazer um
panorama sobre os cuidados com
a seguranga ao usar

dispositivos como celular, tablets,
computadores dentre outros (roubo
de dados em dispositivos fisicos,
rastro de dados online quando da
utilizagéo de jogos por exemplo
etc.).

O professor podera criar um portfélio com
alguns cuidados ao jogar nos dispositivos
como celular e tablets.

Conhecer o conceito da palavra “senha” e a
importancia de nao a compartilhar com
outras pessoas a ndo ser pais ou
responsaveis.

COMPUTAGAO - 3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

EIXO:

OBJETO DO
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Logica
computacional

(EFO3CO001)
Associar os
valores
'verdadeiro' e
‘falso’ a
sentencas
I6gicas que
dizem respeito a
situagdes do dia
a dia, fazendo
uso de termos
que indicam
negacao.

As sentengas logicas séo
sentengas declarativas que
representam a constatacao de um
fato pelo emissor, podendo ser
afirmativas ou negativas. Quando
se faz uma declaragao, ela pode
ser "verdadeira" ou "falsa". Esses
termos definem os possiveis
valores (verdade) para as
sentengas légicas. Comparagdes
de tamanho, peso ou cor de
objetos tem como resultado um
valor légico ("verdadeiro" ou
"falso"). O valor de uma sentenca
l6gica pode ser modificado usando
a operagao de negacao, indicada
por termos como

NAO e NAO E VERDADE

O professor pode apresentar diferentes
sentengas légicas e solicitar que os alunos
determinem seus valores verdade, como por
exemplo:

Cinco é maior que seis. (Falso) Cinco NAO é
maior que seis. (Verdadeiro)

A raiz € uma das partes de uma planta.
(Verdadeiro)

A raiz NAO é uma das partes de uma planta.
(Falso)
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Algoritmos com

(EF03C002)
Criar e simular
algoritmos
representados
em linguagem
oral, escrita ou
pictografica, que
incluam
sequéncias e

Os algoritmos aqui devem ser
descritos através de sequéncias de
instrugbes que podem ser
repetidas um nimero de vezes que

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrugbes como agdes para
avangar, virar a direita, virar a esquerda.
Para descrever a tarefa de andar em um
tabuleiro até encontrar um obstaculo, pode-
se definir o seguinte algoritmo: "Enquanto a

repeticbes repeticoes nao é conhecido de antemao. préxima posigcéo estiver vazia, ande um
condicionais simples com Nestes casos, esta repetigao é passo". Nesse exemplo, o nimero de vezes
simples condig&o controlada por alguma condigao em que a agao "andar um passo" sera
(iteragdes (sentenga légica). Os ciclos de repetida é determinado pelo valor I6gico da
indefinidas), para repeticao devem ser simples, isto sentenga "a proxima posigao esta vazia".
resolver ’ é, ndo devem conter outros ciclos. |Caso o valor seja "verdadeiro”, o ciclo de
repeticdo continua, caso contrario ele sera
problemas de interrompido.
forma
independente
eem
colaboracao.
Decomposi¢ao é uma das
principais técnicas de resolugao d? Criar uma receita (algoritmo) que descreva a
p.ro.bllemas, na qual um problema & |, rota (problema) de preparar o café da
(EF03C003) dividido em subproblemas, os manha, pode-se dividir essa tarefa em duas
Aplicar a quais sao resolvidos etapas (subproblemas): preparar o café e
estratégia de independentemente, e cujas fazer um sanduiche. Cada etapa pode ser
decomposigéo solugdes sdo combinadas para descrita por receitas independente_s, criadas
para resolver . < pela mesma pessoa ou pessoas diferentes.
construir a solugéo do problema . N )
problemas ioinal A solugéo do problema inicial é obtida
Decomposigao complexos, original. combinando as duas receitas (algoritmos).
dividindo esse Algumas vantagens da Uma possivel combinag&o é realizar todos
problema em decomposigéo sao: 0s passos da receita do sanduiche e depois
partes menores, |- permitir uma melhor organizacdo |todos os passos da receita do café. Outra
resolvendo-as € | visualizacdo do problema e da combinag&o poderia intercalar os passos das
combinando suas solugio; duas receitas, podendo, por exemplo, iniciar
solugdes. facilit ’ trabalh ) aquecendo a agua para o café, apds
- facil ar o trabalho em grupc.>,. preparar o sanduiche e por fim terminar o
- permitir que possamos reutilizar café.
as solugdes dos subproblemas em
outros problemas.
EIXO:  MUNDO DIGITAL
OBJETO DO P
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuem significado
Para que um computador possa relevante, mas que, em conjunto, definem
(EF03C0O04) armazenar, transmitir ou manipular |alguma informagéo. Por exemplo, cada um
Codificacio d Relacionar o uma informacéo é preciso dos dados de um endereco (tipo e nome do
9 f' |ca<_;ac~> a conceito de processa-la e representa-la como logradouro, CEP, municipio, etc.), em
Informacao informacéo um conjunto de dados (simbolos). conjunto, definem a informag&o de um
com o de dado. A habilidade trabalha a diferenca endereco especifico, os dados de dia, més e
entre esses dois conceitos. ano definem uma data especifica, as cores
de cada pixel, juntas, definem uma imagem,
etc.
(EFO3CO05) A Cqmputagao emprega diferentes Mostrar que para representar informacéo as
técnicas para organizar dados de . . . . .
Compreender vezes é necessario combinar diferentes tipos
= forma estruturada para representar . =
T que dados sao . ~ . de dados. A informagéo sobre uma data
Codificagéo da informacgéo. Cada tipo de
. = estruturados em |, = . - pode ser recuperada pelo processamento de
informagéo informagéo possui uma estratégia s .
formatos ~ uma composigao de dados de um dia, de um
e de representagdo. Textos podem . .
especificos més e de um ano em uma determinada

dependendo da

ser representados como uma
sequéncia de numeros decimais,

ordem. Imagens podem ser representados
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informagao
armazenada.

onde cada numero representa um
caractere (como é feito com o uso
da tabela ASCI/), uma imagem
pode ser representada como uma
sequéncia de nUmeros decimais
que definem a cor de cada
elemento de um reticulado
uniforme que divide a imagem
(pixel), etc.

por composi¢des de cores em determinados
pontos (pixels), etc.

Interface fisica

(EFO3CO06)
Reconhecer que,
para um
computador
realizar tarefas,
ele se comunica
com o mundo
exterior com o
uso de

interfaces fisicas
(dispositivos de
entrada e saida).

E importante entender que o
computador se comunica com o
mundo exterior com dispositivos
fisicos proprios. Alguns dos
dispositivos permitem fornecer
informagdes para os
computadores, os dispositivos de
entrada (teclado, mouse,
microfone, sensores, antena, etc.),
enquanto outros permitem que o
computador transmita informagoes
para o mundo exterior, os
dispositivos de saida (monitor, alto-
falante, impressora, etc.).

Exemplificar os diferentes tipos de
dispositivos de entrada (teclado, mouse,
microfone, sensores, antena, etc.) e de
dispositivos de saida (monitor, alto-falante,
impressora, etc.)

EIXO: CULTURA DIGITAL
OBJETO DO %
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF03CO007) Nesta habilidade temos a

Utilizar diferentes
navegadores e
ferramentas de

perspectiva que o aluno possa
explorar diferentes navegadores e
buscadores, conhecendo aspectos

O professor pode solicitar uma pesquisa
simples em algum site de escolha do
docente, sobre temas como um personagem
de desenho animado por exemplo, em que

erais das ferramentas de busca = e .
Uso d? busca.para ?;omo associacao de palavras. as os alunos poderéo verificar os diferentes
tecnologias pesquisar e abas e cadagum del?as filtron resultados da busca, verificando filtros de
computacionais g(;essar & dentre outros. Além diss’o por ,meio pesquisa, testando novas palavras
Informacoes. . ’ associadas a escolhida primeiramente e
das pesquisas apresentar os . . . ) ~
) assim os diferentes tipos de informacéo
cuidados na busca das
. - . sobre um mesmo assunto.
informacgdes desejadas.
(EF03CO008)
Usar ferramentas | O objetivo desta habilidade é que o
Uso de computacionais aluno possa explorar diversas O professor podera utilizar uma ferramenta
) oal em situagdes ferramentas computacionais como |de desenho para os alunos criarem uma
ecnologias

computacionais

didaticas para se
expressar em
diferentes
formatos digitais.

jogos educacionais, programas de
animacao, ferramentas de desenho
dentre outros, expressar ideias.

figura que represente suas férias ou algum
evento importante.

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO3CO009)
Reconhecer o
potencial impacto
do
compartilhament
o de informagdes
pessoais ou de
seus pares em
meio digital.

A proposta nesta habilidade é que
o aluno possa identificar alguns
dos principais impactos de
compartilhar informagdes pessoais
com colegas ou pessoas em meio
digital, como por exemplo
enderego, nomes das pessoas da
familia, onde estuda, onde mora.
Essas informagdes podem ser
utilizadas por pessoas de forma
mal intencionadas, quando os
alunos trocam informagdes online
por celular, computador ou até
mesmo quando estdo jogando na
internet.

O professor podera apresentar um caso em
que foram utilizados dados roubados de
pessoas, solicitando aos alunos que
destaquem o que pode ter acontecido para
que os dados pudessem ter sido roubados.
Podera ainda, a partir do que foi levantado
pelos alunos, criar um painel com imagens
dos dispositivos computacionais como
tablets, celular, computador, apontando em
cada um os impactos de acordo com o que
mais se utiliza nesses dispositivos.
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COMPUTAGAO - 4° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
OBJETO DO "
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF04CO01) Informagdes podem ser O professor pode solicitar que os alunos
Reconhecer organizadas em estruturas, construam o tabuleiro (usando uma matriz) e
objetos do denominadas estruturas de joguem a batalha naval, onde os tiros séo
mundo real e/ou | dados. Essas estruturas permitem |dados informando as coordenadas no
digital que uma melhor compreensao e tabuleiro. Outra atividade que pode ser feita
podem ser também facilitam a manipulagéo & apresentar diferentes fachadas de prédios
representados das informagdes. Uma estrutura de | e solicitar que os alunos representem a
através de

Matrizes e registros

matrizes que
estabelecem
uma

organizacao na
qual cada
componente esta
emuma

posicao definida
por coordenadas,
fazendo
manipulagdes
simples sobre
estas
representagdes.

dados esconde a particularidade de
diferentes informagdes, permitindo
que sejam vistas como objetos
Unicos, ou seja, € uma forma de
abstragéo.

Matrizes sdo um tipo de estrutura
de dados organizadas em linhas e
colunas assim como as tabelas. As
matrizes possuem um tamanho
pré-definido e todos os dados que
fazem parte da estrutura séo do
mesmo tipo. Um dado especifico é
acessado em uma matriz através
de coordenadas (x,y) que indicam
alinha e a coluna em que se
localiza. Matrizes compostas de
uma Unica linha sao denominadas
vetores. A ideia aqui € que os
alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como
matrizes e usem algum tipo de
representagao (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples
sobre essas representacdes como
recuperar e alterar informagdes nas
matrizes. Exemplos de objetos que
podem ser caracterizados como
matrizes: tabuleiro de batalha
naval, tabuleiro de xadrez, caixa de
ovos, organizagao de classes em
uma sala, janelas na fachada de
um prédio, etc.

distribuicao das janelas por matrizes,
registrando nas correspondentes
coordenadas as caracteristicas de cada
janela (por exemplo, aberta ou fechada, com
cortina ou ndo, com persiana ou n&o). Com
essas representagdes, os alunos podem
fazer um jogo estilo "cara a cara" onde cada
jogador escolhe secretamente uma janela
(por exemplo 22 janela do 3° andar) e o
adversario deve descobrir a janela escolhida.
Para isso, os jogadores devem fazer
perguntas, sobre as caracteristicas das
janelas, que permitam ir descartando janelas
até descobrir a janela escolhida pelo
adversario. O registro das janelas
descartadas deve ser feito na matriz que
representa a fachada do prédio.

Matrizes e registros

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

Informagdes podem ser
organizadas em estruturas,
denominadas estruturas de
dados. Essas estruturas permitem
uma melhor compreensao e
também facilitam a manipulagao
das informacgdes. Uma estrutura de
dados esconde a particularidade de
diferentes informagdes, permitindo
que sejam vistas como objetos

O professor pode distribuir imagens de
documentos de identidade de pessoas
ficticias e solicitar que os alunos identifiquem
quais informagdes estéo disponiveis nos
documentos, como por exemplo nome,
registro geral, filiag&o, naturalidade, data de
nascimento, etc. Pedir que os alunos
separem os documentos cujas pessoas
tenham nascido em um determinado ano ou
tenham nascido em uma determinada
cidade. O docente pode ainda solicitar que
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organizacao na
qual cada
componente é
identificado por
um nome,
fazendo
manipulagdes
sobre estas

unicos, ou seja, € uma forma de
abstragao.

Registros, que sao agrupamentos
de informagdes, sdo um tipo de
estrutura de dados que possui um
tamanho pré-definido e os dados
agrupados podem ser de diferentes

identifiquem qual é a cidade em que a
maioria das pessoas nasceu.

Outra atividade que pode ser feita é solicitar
que os alunos, em grupos, criem um
formulario para coletar informagoes
andnimas sobre os colegas, como
caracteristicas fisicas, gostos sobre comida,
time de futebol, jogo/brincadeira, filmes, etc.

representacoes. Epos. Umg mfor’magao espemflce’x Apos, distribuir aos colegas de grupos
e um registro é acessada através )
de um identificador (ou nome) diferentes para que completem e devolvam
associado a ela. A ideia aqui é que |0 grupo. De posse dos formularios
os alunos consigam identificar preenchidos, os grupos devem identificar
objetos estruturados no mundo real qual o colega que preencheu cada
que possam ser caracterizados formulario.
como registros e usem algum tipo
de representagao (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além disso,
devem realizar manipulagbes
simples sobre essas
representagdes como recuperar e
alterar informagdes nos registros.
Exemplos de objetos que podem
ser caracterizados como registros:
carteira de estudante, boletim, ficha
de cadastro de aluno, descri¢ao de
qualquer objeto/pessoa
(escolhendo um conjunto de
atributos), etc.
(EF04CO03) Imaginando que alguém quer lavar as
Criar e simular janelas de um prédio com 10 andares e 20
algoritmos janelas por andar. A pessoas pode lavar as
representados 20 janelas de um andar, e depois ir para o

em linguagem
oral, escrita ou
pictografica, que

Os algoritmos aqui devem ser

proximo andar (até chegar ao ultimo andar).
Este é um algoritmo que envolve uma
repeticao aninhada: A pessoa vai repetir 10

_ se (;Tgﬁi:: e .desltcrltc_)s atraves 36 sequéncias de |\ ezes a tarefa de lavar 20 janelas, que por
Algc_)rl_tmos_com repetict INSIUEOSS que podem ser sua vez, repete 20 vezes a tarefa de lavar
repeticbes simples peticoes repetidas. As repeti¢des, aqui, .
e aninhadas simples e podem ser aninhadas, isto &, um uma janela.
aninhadas ciclo de repeticdo pode conter
(iteragbes outro.
definidas e
indefinidas), para
resolver
problemas de
forma
independente e
em colaboragao.
EIXO: MUNDO DIGITAL
OBJETO DO %
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF04CO04) Um processador é formado por Pode-se utilizar a tabela ASCII de

Codificagéo da
informagéao

Entender que
para guardar,
manipular e
transmitir dados
deve-se codifica-
los de alguma
forma que seja
compreendida
pela maquina

(formato digital)

circuitos eletrénicos que operam
apenas em dois niveis de tensao.
Por isso, o sistema binario (0 e 1) é
o sistema de numeragao usado
para codificagcdo em formato digital.
Isso implica que para que um
computador possa guardar,
manipular e transmitir dados,
precisamos codifica-los utilizando
diferentes estratégias.

codificag@o de caracteres. Por exemplo,
quando se utiliza a tabela ASCII de
codificagao, a letra "A" é representada pelo
numero decimal 65, que é codificado em
binario como 1000001.
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Pode-se utilizar como exemplos a tabela
(EF04CO05) ASCII, que especifica comp codificar
Codificar Existem diferentes estratégias de caracteres em formato digital, ou os formatos
diferentes representagdo em formato digital de imagem 'Portable BitMap' e 'Portable
informacoes para | Para diferentes tipos de GrayMap', que codificam uma imagem de
Codificagéo da representagao informac&o. Conhecé-las & um forma simples usando uma matriz de 0 e 1
informag&o passo importante para o (branco e preto) ou com uma matriz com
em computador desenvolvimento de algoritmos que P )
(bindria, ASCII, | trabalham com diferentes tipos de | Valores entre 0 e 255 (tons de cinza),
atributos de pixel, |informag&o. respectivamente.
como RGB, etc.).
EIXO: CULTURA DIGITAL
c OC:“BHJ: (-‘,I-I%IIEJB?T o HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF04CO006) O objetivo desta habilidade é que o | O professor podera propor um projeto de
Usar diferentes  |aluno possa explorar diversas criagdo de uma histéria digital ou um video
ferramentas fer_ramentas compytaaoqas COMO  |4e curta duracao, em que os alunos
Uso de tacionai editor de texto, editor de imagem, experimentam os recursos de um editor de
tecnologias computacionals editor de apresentagdes, programa P

computacionais

para criagao de
contetdo (textos,

de histéria em quadrinhos,
animagao dentre outros, para

texto ou de video.

Seguranga e
responsabilidade no
uso da
tecnologia

apresentagoes, produzir conteido em projetos,
videos, etc.). atividades diversas.

Construgéo de um painel, a partir das
(EF04CO07) imagens de tecnologias como o celular e
Demonstrar

postura ética nas
atividades de
coleta,
transferéncia,

guarda e uso de
dados.

Propde-se que o aluno reflita sobre
aspectos éticos relacionados a
manipulagao de dados, como por
exemplo quando assiste e faz
download, compartilha uma
imagem, dentre outros.

computador, em que os alunos poderao
destacar agdes importantes de quando se
manipula um dado como imagem, musica,
video, informacgéo, como verificar as
permissdes, autoria, dentre outros.

Seguranga e
responsabilidade no
uso da
tecnologia

(EF04CO08)
Reconhecer a
importancia de
verificar a
confiabilidade
das fontes de
informacgdes
obtidas na
Internet.

Nesta habilidade espera-se que os

alunos possam reconhecer que, ao
se obter informacgdes na Internet, é
preciso identificar as suas fontes e

se elas sdo seguras e a informacgao
é confiavel.

O professor podera organizar casos em que
se precisa de determinadas informagdes e
ao se deparar com elas, se verifica que
muitas dessas informagdes estao
equivocadas, comparando paginas que
tratam do mesmo tema, mas com
informacgdes diferentes como por exemplo
em uma biografia.
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EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Listas e grafos

(EFO5C001)
Reconhecer
objetos do
mundo real e/ou
digital que
podem ser
representados
através de listas
que estabelecem
uma organizagao
na qual ha um
numero variavel
de itens
dispostos em
sequéncia,
fazendo
manipulagées
simples sobre
estas

Listas séo estruturas de dados que
agrupam itens organizados
(logicamente) um depois do outro.
As listas ndo tem um tamanho pré-
definido, o que permite a resolugéo
de problemas que tratam
argumentos de diferentes
tamanhos (um algoritmo que
descreve como gerenciar uma fila
de pessoas em um caixa é o
mesmo independente do tamanho
da fila). A ideia aqui é que os
alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como
listas e usem algum tipo de
representagao (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples
sobre essas representagdes como
recuperar, alterar e inserir
informacgdes nas listas. Exemplos

O professor pode fornecer um monte de
cartas agrupadas por naipes e em cada
naipe as cartas estdo ordenadas por seus
valores. Fornecer novas cartas, solicitar que
0s alunos as incluam no baralho mantendo a
ordem e registrem as cartas vizinhas. O
professor também pode solicitar que todas
as cartas de um determinado valor sejam
substituidas por cartas curingas ou retiradas
do monte. Outra tarefa que pode ser dada &
fazer a busca por uma carta especifica que
pode ou ndo estar no monte de cartas.

Listas e grafos

representages. de objetos que podem ser

representados usando listas: filas

de pessoas, pilhas de cartas, lista

de itens, pilha de pratos, lista de

alunos de uma turma, lista de

notas musicais, etc.

Grafos sdo um tipo de estrutura O professor pode distribuir, para diferentes

usada para representar relagdes grupos os alunos, mapas do bairro onde

entre objetos. Eles s&o descritos alguns prédiqs esté_o marcados. Peqir_que
(EF05C002) por vértices (objetos) e arestas eles tracem linhas ligando esses prédios
Reconhecer ~ . sempre que houver um caminho entre eles
objetos do (relagdes). Os grafos também ndo | sem passar na frente de outro (dentre os
mundo real efou | €M um tamanho pre-definido, o marcados). Marcar na linha tragada o
digital que que permite a resolugéo de numero de quadras de cada caminho
podem ser problemas que tratam argumentos |considerado. Pedir que os grupos comparem
representados de diferentes tamanhos (Um seus grafos para verificar se todos tem as

através de grafos
que estabelecem
uma organizagao
com uma
quantidade
variavel de
vértices
conectados por
arestas, fazendo
manipulagdes
simples sobre
estas
representagdes.

algoritmo que encontra um
caminho em um mapa pode ter
como entrada tanto um mapa de
uma regido como um mapa de um
pais.). A ideia aqui é que os alunos
consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como
grafos e usem algum tipo de
representagao (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples
sobre essas representagdes, como
recuperar informagdes ou

mesmas arestas ou ndo e qual o nimero de
quadras dos caminhos encontrados. Depois
pode-se construir conjuntamente a
representagao do grafo, considerando os
menores caminhos encontrados dentre os
resultados de cada grupo. Com a
representagao Unica pedir que tracem rotas
passando por determinados prédios,
calculando o numero de quadras que se
deve andar para chegar no destino. Voltar ao
mapa e tragar as rotas identificadas no grafo,
nas ruas do bairro.

O professor pode distribuir os perfis ficticios
de diferentes pessoas em alguma rede
social, indicando amigos comuns entre os
donos dos perfis. Pedir que representem a
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encontrar caminhos nos grafos.
Exemplos de objetos que podem
ser representados usando grafos:
mapas, redes sociais, internet,
redes de computadores, arvores
genealdgicas, chaveamento de
times em um campeonato, etc.

relacdo de amizade através de um grafo, no
qual as pessoas sao representadas por
vértices e a amizade pelas arestas. Depois
fazer perguntas sobre amigos comuns ,
"distancia" de amizades, etc

Logica
computacional

(EFO5C003)
Realizar
operagodes de
negacao,
conjungao e
disjungao sobre
sentencas
l6gicas e valores
‘'verdadeiro' e
‘falso'.

Os valores de sentencgas ldgicas
podem ser modificados ou
combinados usando operagdes
légicas como negagédo (NAO),
conjuncao (E) e disjungéo (OU). A
operagao da negacéo modifica o
valor da sentenca légica invertendo
seu valor, isto é, uma sentencga
verdadeira torna-se falsa quando
aplicada a operagéo de negacao e
vice-versa.

O professor pode apresentar diferentes
sentengas logicas e solicitar que os alunos
determinem seus valores verdade, como por
exemplo:

Cinco é maior que seis. (Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
Cinco é maior que seis E maior que dois.
(Falso)

Cinco é maior que seis OU maior que dez.
(Falso)

Cinco é maior que seis OU maior que dois.
(Verdadeiro)

Algoritmos com

selegao condicional

(EF05C004)
Criar e simular
algoritmos
representados
em linguagem
oral, escrita ou
pictografica, que
incluam
sequéncias,
repeticoes e
selegdes
condicionais para
resolver
problemas de
forma
independente e
em colaboragéo.

Além de construir algoritmos com
sequéncias de instrugdes,
repetidas ou ndo, muitas vezes é
necessario fazer escolhas sobre
qual agéo a ser executada a seguir.
Escolhas séo feitas a partir de
situagdes (condi¢des definidas por
sentengas légicas), como, por
exemplo, ao chegar em um
semaforo, dependendo de sua cor,
a acao a ser realizada é diferente.

O professor pode solicitar que os alunos
simulem um algoritmo que descreve o que
fazer para atravessar uma rua com semaforo
usando a instrugéo de selegéo condicional:
um trecho deste algoritmo poderia ser: "se o
semaforo estiver vermelho OU amarelo,
aguardar na calcada, caso contrario,
atravessar a rua". Além disso, pode solicitar
que os alunos determinem os passos de um
algoritmo que faga uso da selegao
condicional, como por exemplo, definir as
agbes que devem ser realizadas ao chegar
em algum local caso este esteja aberto ou
fechado.

EIXO: MUNDO DIGITAL
OBJETO DO -
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EFO5CO005) O objetivo é comegar a ensinar ao
Identificar os aluno os elementos principais que
componentes compdem a arquitetura de um ) L
incioais d tador di i d Explicar os componentes basicos dos
Arquitetura de principais de um | computador: dispositivos de computadores e suas fungdes: processador,
computador entrada/saida, processadores e memoaria, e exemplos de diferentes

computadores

(dispositivos de
entrada / saida,
processadores e

dispositivos de armazenamento
temporarios (ex: meméria RAM) e
persistentes (ex: disco rigido).

dispositivos de entrada e saida.

Armazenamento de

dados

armazenamento).
Os dispositivos fisicos de um Os dispositivos fisicos que compdem um
computador séo gerenciados por = . . 8
) computador ndo funcionam sozinhos. E
(EFO5CO006) um software que denominamos

Reconhecer que
os dados podem
ser armazenados
em um

dispositivo local
ou remoto.

Sistema Operacional. O objetivo da
habilidade é explicitar a existéncia
desse software e mostrar que é ele
0 responsavel por gerenciar os
recursos de um computador (define
qual programa pode utilizar o
processador, gerencia 0s
dispositivos fisicos da maquina,
etc.)

preciso mostrar que a operagao desses
dispositivos é controlada por um software
que denominamos Sistema Operacional. E
possivel falar sobre algumas das fungdes de
um sistema operacional (gerenciamento da
memoria, de sistemas de arquivos, de
dispositivos de entrada e saida como
teclado, mouse, monitores, impressoras,
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etc.). Também é possivel mostrar que
existem varios Sistemas Operacionais
diferentes (Windows, Linux, macOS, etc.)
Os dados de um usuério podem
ser armazenados em um
dispositivo de armazenamento
(EF05CO007) acoplado ao computador Pode-se exemplificar os diferentes
Reconhecer a utilizado (disco rigido, disco SSD dispositivos de armazenamento de dados
necessidade de etc.), em dispositivos,removiveis ' existentes, mostrar que os arquivos séo
um sistema o ; - organizados de forma diferentes neles e,
Sistema operacional para (pen drtlves, df_((:jos rigidos, etc.)dou pa?’a cada dispositivo, mostrar claramente se
operacional o EXOOUGH serem transmitidos e armazenados ‘ o
cao de em outros computadores ligados a o dispositivo €& local (acoplado
programas e Internet (armazenamento na permanentemente ao computador do
gerenciamento nuvem). Reconhecer a usuario) ou remoto (removivel ou dispositivo
do hardware. necessidade de armazenar dados | d€ armazenamento na Internet).
em dispositivos de armazenamento
permitira a compreenséao do
conceito de sistemas de arquivos.
EIXO: CULTURA DIGITAL
OBJETO DO ~
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EFO5C0O08)
Acessar as Nesta habilidade é importante que

Seguranga e
responsabilidade no

informagdes na
Internet de forma

os alunos possam refletir e acessar
informagdes em buscas na Internet

O professor pode propor um estudo
comparativo entre sites de jornais oficiais e

critica para criticamente, identificando blogs para falar sobre as fontes de
uso da distinguir os caracteristicas de contetidos ; fg pars . iabili
tecnologia contetidos prejudiciais, informagdes informacgao, considerando sua confiabilidade.
confiaveis de ndo |confiaveis, noticias falsas.
confiaveis.
(EFO5C009) O objetivo desta habilidade é que o

Seguranga e
responsabilidade no
uso da
tecnologia

Usar informagdes
considerando
aplicages e
limites dos
direitos autorais
em diferentes
midias digitais.

aluno possa utilizar informagdes e
dados na Internet reconhecendo os
direitos autorais, como por exemplo
de uma musica, um filme, um livro,
e os cuidados em seu
compartilhamento e uso pessoal.

O aluno podera criar um portfélio com
imagens de personagens de desenhos
animados em que ele podera citar as fontes
e propor um formato em que considera todos
os direitos autorais

Uso de tecnologias
computacionais

(EF05CO10)

Expressar-se
critica e
criativamente na
compreensao
das mudangas
tecnolégicas no
mundo do
trabalho e sobre
a evolugéo da
sociedade.

Espera-se que o aluno possa
expressar-se critica e criativamente
por meio de dispositivos
computacionais ou nao,
demonstrando compreenséao das
mudangas que as tecnologias
trazem ao cotidiano, incluindo
mundo do trabalho.

Nessa habilidade, o aluno podera criar uma
animacgéao em computador ou papel sobre
alguma impressao que ele tenha sobre um
impacto da tecnologia na sociedade, como
por exemplo uso do celular para mandar
mensagem de audio ao invés de uma
chamada, comum no cotidiano das pessoas.

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO5C0O011)
Identificar a
adequagéo de
diferentes
tecnologias
computacionais
na resolugéo de
problemas.

Nesta habilidade propde-se que os
alunos possam compreender
diferentes necessidades de uso
das tecnologias computacionais,
como por exemplo porque usamos
um computador para criar uma
histéria em quadrinhos e usamos
um celular para fazer uma ligagéo
telefénica.

O professor pode propor um jogo em que
apresenta alguns problemas que precisam
de solugéo usando diferentes tecnologias e
os alunos individualmente ou em grupos
buscam a solugéo escolhendo a melhor
tecnologia considerando diferentes critérios.
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COMPUTACAO / POR ETAPA - 12 ao 52 ANO

A adocéo das habilidades da BNCC Computagdo organizadas por etapa de
ensino (1° ao 5° ano) — em detrimento de uma seriagdo rigida por ano de
escolaridade — justifica-se pela necessidade de garantir flexibilidade
pedagogica e respeitar os multiplos ritmos de apropriagdo tecnoldgica das
escolas e dos estudantes. Essa abordagem por ciclo favorece o
desenvolvimento progressivo e em espiral dos eixos de Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Desse modo, a decisao sobre
o momento exato (em qual ano) e a forma de introduzir, retomar ou
aprofundar cada habilidade ao longo desses cinco anos torna-se uma
escolha estratégica da propria escola e de seus docentes, em articulagao
com o suporte pedagogico e coordenadores dos anos iniciais do ensino
fundamental. O municipio assegura, assim, a autonomia essencial para que as
equipes ajustem as praticas curriculares as possibilidades reais de infraestrutura
e ao letramento digital prévio de cada turma. Na pratica, isso significa que uma
habilidade voltada a Iégica de algoritmos, por exemplo, pode ser iniciada pela
escola no 1° ou 2° ano de forma totalmente "desplugada" (sem uso de
computadores, por meio de brincadeiras de percurso e comandos no patio) e ser
revisitada e aprofundada no 4° ou 5° ano utilizando linguagens de programacao
visual em blocos, caso a unidade disponha de laboratorio ou dispositivos moveis.
Essa maleabilidade garante um percurso de aprendizagem equitativo,
contextualizado e factivel para todas as realidades da rede.

Da Implementacao Gradual e Nivelamento de Transi¢cao

Durante o periodo de transicdo e implementacdo deste referencial, a
organizacdo por etapa revela-se uma salvaguarda estratégica para a rede.
Turmas que se encontram no final do ciclo (como um 5° ano, por exemplo), mas
que nao vivenciaram os fundamentos da Computagao nos anos anteriores, néo
serao prejudicadas pela exigéncia abrupta de competéncias avangadas. Como
o rol de habilidades pertence a etapa como um todo, o docente tem a
prerrogativa de realizar um diagndstico inicial e selecionar as habilidades
essenciais de introducdo ao Pensamento Computacional, adaptando as
metodologias a faixa etaria e a maturidade cognitiva desses estudantes mais
velhos. Evita-se, assim, a frustracao pedagadgica e o déficit de aprendizagem que
uma seriagao rigida causaria, garantindo que o aluno construa sua base de
letramento digital antes de avancgar para os Anos Finais do Ensino Fundamental.
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EIXO:  PENSAMENTO COMPUTACIONAL
OBJETO DO -
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF15C001)
Identificar as
principais formas O professor pode pedir que os alunos
?:p(r)ég::ltzz:rae Objetos de um mesmo conjunto otganizem um conjuntg de personagens por
informagso de podem ser orga_mzados e . género, cor dos olhos, idade, tamanho,
Organizagdio e maneira agrupados de dlferente§ maneiras, | nacionalidade, etc. Também pode sugerir
representacdo da | estruturada anat'lzzndo :S caracteristicas que os alunos organizem um conjunto de
informagao (matrizes, esejadas. organ_lz_agao figuras geométricas por cor, por tipo de
registros, listas e adequada'pode faC|I|'t'f1r a busca figura, por tamanho das figuras, etc.
grafos) ou ndo por um ob;eto especifico dentro
deste conjunto.
estruturada
(ndmeros,
palavras, valores
verdade).
(EF15C002) O objetivo é que os alunos possam |O professor pode fornecer sequéncias de
Construir e identificar passos que fazem parte  |passos para resolver problemas como
simular da execugdo de uma tarefa, bem | construir origamis simples, seguir caminhos,
algoritmos, de COmO seguir uma sequencia de executar uma receita, construir figuras com
forma passcl)s para realézlar uma tarefa tangram, entre outros, e solicitar que os
|ndependente~0u (resolver um problema). alunos as executem.
em colaboragao,
que resolvam
Algoritmos problemas
simples e do
cotidiano com
uso de
sequéncias,
selegdes
condicionais e
repeticdes de
instrucdes.
(EF15C002) Ao explicar para alguém como
Construir e realizar uma tarefa (resolver um
simular problemay), se esta criando um O professor pode fornecer imagens que
algoritmos, de algoritmo. Esses algoritmos podem | 400 0yem os passos para construir um
forma ser construidos a partir de um ) o, ;
independente ou |conjunto de passos desordenados, obj.et.o usando pegas do tipo Lego e
em colaboragdo, |onde o aluno deve identificar a solicitar que os alunos as organizem em
que resolvam sequéncia em que esses passos uma sequéncia que permita construir o
Algoritmos problemas devem ser executados, ou podem | objeto. Ou ainda, o professor pode solicitar
simples e do ser construidos partindo do zero, | que os alunos expliquem, oralmente ou
cotidiano com na qual esses passos tambem através de sequéncias de desenhos, como
uso de devem ser determinados, além da . de- d lauer outro
sequéncias, sequéncia desses. Pode-se usar S_e Joga.escon €-esconde ou qualq
selecdes linguagem textual, oral ou tipo de jogo.
condicionais e pictografica para descrever os
repeticoes de passos de um algoritmo.
instrugoes.
As sentengas logicas s&o O professor pode apresentar diferentes
(EF1_SCOO3) sentengas declarativas que sentencas logicas e solicitar que os alunos
Reallza—r d representam a constatagdo de um | determinem seus valores verdade, como por
Légica operagoes de fato pelo emissor, podendo ser exemplo:
computacional neg.agaoﬁ, afirmativas ou negativas. Cinco é maior que seis. (Falso)
conjungdo © Quando se faz uma declaracéo, ela | cinco NAO & maior que seis. (Verdadeiro)
disjungéo sobre  [pode ser “verdadeira” ou “falsa”. o
) .. |Araiz € uma das partes de uma planta.
sentengas Esses termos definem os possiveis .
(Verdadeiro)
valores (verdade) para as
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l6gicas e valores
‘verdadeiro’ e
‘falso’.

sentengas légicas. Comparagdes
de tamanho, peso ou cor de
objetos tem como resultado um
valor légico (“verdadeiro” ou
“falso”). O valor de uma sentenca
légica pode ser modificado usando
a operagao de negacao, indicada
por termos como NAO e NAO E
VERDADE QUE.

A raiz NAO é uma das partes de uma planta.
(Falso)

Criar uma receita (algoritmo) que descreva
a tarefa (problema) de preparar o café da
manha, pode-se dividir essa tarefa em duas
etapas (subproblemas): preparar o café e

(EF15C004) i
Aplicar a b L fazer um sanduiche. Cada etapa pode ser
estratégia de ?Co_mp_os'?a? € uma das . descrita por receitas independentes, criadas
decomposigao prlngsllpals tecmcaslde resolglgao d? pela mesma pessoa ou pessoas diferentes.
para resolver p_ro_ .emas, na qua’ um problema & A solugao do problema inicial é obtida
blemas dividido em subproblemas, os . ) )
pro Lais s3o resolvidos combinando as duas receitas (algoritmos).
Decomposicéo complexos, q ) U ivel binacio é realizar tod
dividindo esse mdependentemente, e cujas ma possivel combinagao e realizar toaos
problema em solugbes sdo combinadas para 0s passos da receita do sanduiche e depois
partes menores, | construir a solugao do problema todos os passos da receita do café. Outra
resolvendo-as e gngmal. Algumas v.antagens da combinacao poderia intercalar os passos
combinando suas |¢€COMPOSICA0 Sa0: das duas receitas, podendo, por exemplo,
solugdes. iniciar aquecendo a agua para o café, apds
preparar o sanduiche e por fim terminar o
café.
EIXO: MUNDO DIGITAL
c Oor\l?-IJ:gI%IIEJNOTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuem significado
Para que um computador possa relevant.e, mas qt—Je, em conjunto, definem
armagzenar, transmitir ou manipular |alguma informag&o. Por exemplo, cada um
uma informacéo é preciso dos dados de um enderego (tipo e nome do
processa-la e representa-la como logradouro, CEP, municipio, etc.), em
um conjunto de dados (simbolos). | conjunto, definem a informagéo de um
(EF15C005) A habilidade trabalha a diferenca | gngereco especifico, os dados de dia, més e
Codificar a entre esses dois conceitos. ano definem uma data especifica, as cores
informagao de de cada pixel, juntas, definem uma imagem,
diferentes
etc.
formas,
entendendo a A Computagao emprega diferentes |Mostrar que para representar informacéo as
Codificagdo da  |importancia técnicas para organizar dados de  |vezes é necessario combinar diferentes tipos
informagéo desta codificagéo  |forma estruturada para representar |y gados. A Informagéo sobre uma data
para o informagé&o. Cada tipo de
. ~ . - pode ser recuperada pelo processamento de
armazenamento, |informag&o possui uma estratégia

manipulacédo e
transmisséo em
dispositivos
computacionais.

de representacdo. Textos podem
ser representados como uma
sequéncia de numeros decimais,
onde cada numero representa um
caractere (como é feito com o uso
da tabela ASCIl), uma imagem
pode ser representada como uma
sequéncia de nUmeros decimais
que define uma cor de cada
elemento de um reticulado
uniforme que divide a imagem
(pixel) etc.

uma composigéo de dados de um dia, de um
més e de um ano em uma determinada
ordem. Imagens podem ser representadas
por composigdes de cores em determinados
pontos (pixels)etc.
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Funcionamento de
dispositivos
computacionais

(EF15C006)
Conhecer os
componentes
basicos de
dispositivos
computacionais,
entendendo os
principios de seu

Para compreender o
funcionamento dos computadores,
é importante entender que uma
maquina disponibiliza um conjunto
de instrucdes (as operagdes) que,
se realizadas em uma dada
sequéncia (algoritmo), produzem
algum resultado.

Nesta etapa, o aluno poderia comegar a
identificar que alguns conjuntos de
instrugcdes bem definidos (operagdes
aritméticas simples de uma calculadora,
operagdes de dobradura, etc.) podem ser
usados em sequéncias bem definidas para
produzir coisas (o calculo de uma expressao
simples, um origami, etc.).

funcionamento.
(EF15C007) O objetivo da habilidade & r_ngstrar
aos alunos que em seu cotidiano
Conhecer o ) ) " o - . - -
conceito de existem dispositivos fisicos Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno
' Sistema (celulares, comp’uta_dores, para diferenciar o dispositivo fisico
Sistema Operacional e calculadoras, maquinas de costura, | (argare) daquilo que o controla (software).
Operacional sua importancia etc.) que sdo controlados por algo
) ~ que segue uma sequéncia de
na integracéo o
passos logicos (um app do celular,
entre software e
uma pessoa com a calculadora,
hardware. .
uma costureira), etc.
EIXO: CULTURA DIGITAL
OBJETO DO -
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Por exemplo, o professor pode apresentar
(EF15C008) imagens de diferentes tecnologias (celular,

Uso de artefatos
computacionais

Reconhecer e
utilizar
tecnologias
computacionais
para pesquisar e
acessar

A proposta nessa habilidade é que
o aluno verifique as diferentes
caracteristicas das tecnologias de
informagéo e comunicagao,
identificando como funcionam,

tablets, computador, dentre outros)
destacando caracteristicas de cada uma
delas como tamanho, tipos, bem como
diferentes usos do no seu cotidiano, celular
para ligagdes, acessar informagdes,

informagoes, principais aspectos, bem como computador para trabalhar com
expressar-se reconhecendo os diferentes usos documentos, produzir contetido, dentre
critica e no dia a dia das pessoas dentro @ | qtros. Criar um portfélio de tecnologias
criativamente e fora da escola. com imagens de tecnologias;
resolver
problemas.
Nesta habilidade temos a O professor podera propor atividades de
perspectiva de trazer um panorama |comparagdo entre a seguranga que temos
(EF15C009) sobre os cuidados cc?m a N em nossas casas como fechaduras, nos
Entender que as seguranga ao usar dispositivos carros com os alarmes, nos cuidados com
tecnologias como celular, tablets, nossos itens pessoais, comparando com a
Seguranca e dg\_/em ser computadores dentre outros (roubo |necessidade de cuidados quando estamos
utilizadas de

responsabilidade no
uso de

tecnologia
computacional

maneira segura,
éticae
responsavel,
respeitando
direitos autorais,
de imagem e as
leis vigentes.

de dados em dispositivos fisicos,
rastro de dados online quando da
utilizagéo de jogos por exemplo
etc.).

Temos também a perspectiva da
responsabilidade ao usar as
tecnologias, principalmente quanto
aos direitos e deveres como
cuidado com propriedade
intelectual dentre outros.

na internet, ao conversar com pessoas
desconhecidas, fornecendo informagdes
pessoais. Além disso, é possivel trabalhar
com atividades de criagéo de pinturas ou
desenhos que demonstrem quem é cada um
deles, apresentando os principios de direitos
autorais e da propriedade intelectual.
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ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS FINAIS

6° ao 9° ano — Componente especifico e/ou transversal aprofundado

3.3 Orientacdes gerais para os Anos Finais: Estratégia
Curricular Hibrida e Progressiva

Nos Anos Finais (6° ao 9° ano), a Computagdo pode assumir o formato de
componente curricular especifico com carga horaria propria — sendo esta a
recomendacao do MEC e das diretrizes nacionais para esta etapa. A Rede
Municipal de Araruama pode estabelecer, na Matriz Curricular, a carga horaria
destinada a este componente, conforme aprovacdo do Conselho Municipal de
Educacado. Atenta a essas diretrizes, mas compreendendo a pluralidade de
atendimento da sua rede, a Rede Municipal de Araruama adota um modelo
hibrido de implementagao, garantindo que a oferta se adapte a realidade
estrutural e a carga horaria de cada unidade escolar.

Essa arquitetura flexivel garante o direito de aprendizagem de todos os
estudantes e manifesta-se em duas frentes complementares:

e O Componente Curricular Especifico (Tempo Integral e Curriculos
Diferenciados): Nas unidades que operam em tempo integral ou que
ofertam curriculos diferenciados, a ampliagdo da jornada permite a
insercdo da Computacdo como uma disciplina propria na Matriz
Curricular. Nesses espacgos, com carga horaria dedicada, o componente
atua como um laboratério de inovacgao, permitindo um mergulho focado
no desenvolvimento tecnoldgico.

e A Transversalidade Profunda (Escolas de Jornada Regular): Nas
escolas de jornada regular, compreendendo o tempo necessario para a
consolidagao de infraestrutura e de um quadro docente especializado, o
municipio adota a transversalidade como estratégia prioritaria de
transicdo. As habilidades de Computagdo sao distribuidas de forma
intencional e planejada entre os professores das demais areas do
conhecimento, garantindo o letramento digital sem comprometer a matriz

atual.
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3.3.1 O Aprofundamento e a Dimensao Critica

Independentemente do modelo adotado na unidade (disciplina prépria ou eixo
transversal), o aprofundamento nesta etapa envolve programagdo (com
linguagens de blocos e introducédo ao texto), analise e visualizagdo de dados,
redes e infraestrutura digital, e projetos aplicados a problemas reais. A Cultura
Digital ganha dimens&o critica e politica: os estudantes analisam algoritmos de
recomendacgao, Fake News (noticias falsas), privacidade, impactos ambientais
da tecnologia e questdes de incluséo e exclusdo digital, por exemplo.

3.3.2 A Materializacao Transversal na Pratica

Para que a transversalidade ocorra com exceléncia durante o periodo de
transicdo, cabe a coordenacdo pedagdgica mapear as afinidades de cada
disciplina e distribuir, de forma intencional, a responsabilidade pelas habilidades
da BNCC Computacao:

e Em Linguagens e Ciéncias Humanas: Os professores podem assumir,
predominantemente, as habilidades do eixo de Cultura Digital e Mundo
Digital, conduzindo as analises sobre desinformacédo, ética nas redes,
identidades digitais seguras e os impactos politicos da tecnologia.

e Em Matematica e Ciéncias da Natureza: Os docentes podem focar nas
habilidades do eixo de Pensamento Computacional, utilizando
fluxogramas, logica de decomposicdo de problemas (algoritmos
desplugados) para estruturar raciocinios, e planilhas ou softwares para a
analise de dados em investigacdes cientificas.

3.3.3 Projetos Integradores e Protagonismo Juvenil

A consolidagao desses saberes materializa-se em agdes que mobilizam os trés
eixos da BNCC Computagdo simultaneamente. Projetos como o
desenvolvimento de um aplicativo simples para resolver um problema da
comunidade escolar, a criacdo de um podcast ou video de conscientizacao
digital, a analise de dados publicos de Araruama ou a criagdo de uma campanha
contra a desinformacado sdo exemplos praticos de como a Computagao se

conecta aos desafios contemporaneos, promovendo o protagonismo juvenil.
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As habilidades abaixo seguem a codificagdo EFO6CO a EF09CO e EF69CO
(para habilidades que se estendem do 6° ao 9° ano sem progressao
diferenciada).

Figura 5 — Codigo das Habilidades da BNCC Computagao dos Anos Finais do Ensino Fundamental

(fﬂ@] ( Etapa de Ensino | [} NumeragZo da habilidade ‘
“—| As letras iniciais identificam ' 0Os dois Ultimos nimeros

| i dentro do documento.
| Value: Ensino Fundamental |
\ = ~

| aetapa de ensino. e I “ " | identificam a ordem da habilidade

02 = Habilidade nimero 02 |

Y Y
— 'aY e
] N9
Y | O e
AL AT — - = \
Y ™ | -
\gg’ 5 Ano ou Faixa Etéria | {)- EXEMPLO
1 06-6°ano ’@1 As letras CO identificam que ] Observe o cédigo: EFO8CO06
07 - 7° ano | ==/ ahabilidade pertence a &rea EF = Ensino Fundamental
08 - 8% ano de Computaco. 08=8°ano
| 09-9°ano { €O = Computagio CO = Computagdo
S = > 06 = Habilidade nimero 06

| 69— Por etapa: do 6° a0 9° ano

0 que significa:
Entender como € a estrutura e

\ A BNCC Computagéo organiza o aprendizado por meio de cédigos alfanuméricos que identificam funcionamento da intemet.

etapa, ano ou faixa etaria, componente curricular e habilidade, facilitando a organizagéo do curriculo
e o planejaimento pedagdgico.

Fonte: Gerada por Gemini, Google (2026)

COMPUTAGAO - 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
OBJETO DO ~
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Construir e analisar (EFO6CO01) As informagdes sado )
solugdes Classificar armazenadas de diferentes Encontrar um As em um baralho,
computacionais de informagdes, maneiras, dependendo do tipo de |precisa-se de um baralho (lista de
problemas de agrupando-as  |dado que ela representa. cartas) e, o resultado é uma carta;
Tipos de | giferentes areas do em colegdes Basicamente existem trés tipos para calcular a média das provas dos
dados . (conjuntos) e primitivos de dados: inteiros, real |alunos de uma turma, precisa-se da
conhecimento, de . . .
associando e string. lista de provas dos alunos, e o
forma cada colecdo a resultado é um ndmero.
individual ou um ‘tipo de
colaborativa, dados’
Programagéo selecionando as (EF06C002) Existem diferentes linguagens de |Calcular a média de notas de uma
estruturas de dados Elaborar = d t dada discioli
programacao que podem ser urma em uma dada disciplina e
adeguadas _ algoritmos que |usadas para descrever informar se o resultado esta acima da
Linguage (.reg|stros, matrizes, | envolvam algoritmos em diferentes niveis média da escola.
 de listas e grafos), instrugdes de abstragdo, como linguagens
aperfeicoando e sequenciais, de |visuais, orientadas a objetos,
programa |articulando saberes  |repeticio e de  |funcionais, entre outras. Uma ou
¢ao escolares. selegdo usando |mais linguagens podem ser
uma linguagem |escolhidas para serem adotadas.
de
programacao.
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(EF06C003) |E importante que se consiga Desenvolver um programa que: (1)
Descrever com [expressar a solugdo do problema |“Se o ponteiro do mouse tocar no
preciséo a (algoritmo) em portugues, animal entao o animal gndaré 10
solugdo de um passos ,10 vezes seguidas.” (2)
compreendendo que o programa |, . .
problema, | Dada uma pilha de cartas, se a pilha
construindo o |© @P€nas uma estiver vazia, dizer que ndo ha &s; se
programa que |descrigéo deste algoritmo em a primeira carta for um &s, dizer que
implementa a |uma linguagem de programag@o. |ha as na pilha, sendo, remover a
solugdo O aluno precisa entender que 0 |primeira carta e verificar se ha as no
descrita. mais importante é a construgéo resto da pilha.”
do algoritmo. Notem que a ideia
aqui ndo é apenas descrever as
linhas de codigo em portugués,
mas sim descrever em um alto
nivel de abstragdo como o
problema é resolvido.
(EFO6CO04) |Decomposigdo € uma Decompor o problema de desenhar
Construir das principais técnicas de imagens em subproblemas de
solugdes de resolucéo de problemas, onde desenhar fo[mas basmgs, compondo
problemas . as subsolugdes por meio de
usando a um problema ¢ d'v'd'd9 em operagdes sobre imagens (sobrepor,
técnica de subproblemas, os quais s&o posicionar ao lado, etc.). Decompor o
decomposicgdo |resolvidos independentemente, € |problema de desenhar uma casa em
e automatizar |cujas solugdes sdo combinadas subproblemas de desenhar poligonos
tais solugdes  |para construir a solugéo do regulares (retangulos, quadrados,
Decomp usando uma | o opiema original triangulos), compondo essas formas
osigao linguagem de ) com as operagdes sobre imagens
programacao. Algumas V.a rltag?n_s da " (rotagéo, sobreposigao, etc.).
decomposigdo sdo: permitir uma
melhor organizagéo e
visualizagdo do problema e da
solugao; facilitar o trabalho em
grupo; permitir que possamos
reutilizar as solugdes dos
subproblemas em outros
problemas.
(EF06CO05) Definir problemas é uma Encontrar um As em um baralho,
_ Identificar os habilidade muito importante, pois |Precisa-se de um baralho (lista de
Empregar qlferentes recursos ou é 0 primeiro passo da soluggo. A cartas) e, 0 resultad_o é uma carta;
estratégias da insumos N , para calcular a média das provas dos
Computacio - definicdo de um problema se da | d isa-se d
Estratégias p 9 C necessarios identificando quais 30 0s tipos e_aunos e uma turma, precisa-se da
de solugdo (decompo&gao, (entradas) para p trad < lista de provas dqs alunos, e o
de problemas generalizagéo e ~ |aresolugéo de .e entra ?5 necesiarlas resultado € um nimero.
reuso) para construir |problemas, (insumos/informacdes) e qual o
a solugéo de bem como os  |tipo da saida. Como a solugdo
problemas. resultados (algoritmo) deve ser genérica, se
esperados define um problema em termos
(saidas), dos tipos das entradas e saida. O
determinar_1do objetivo aqui NAO é propor
0s respectivos | solucdes de problemas, e sim
) tipos de dados, |definir o que é necessario para
Generaliz e resolvé-los e qual sera o
agao estabelecendo  |resyltado esperado.

a definicdo de
problema como
uma relagéao
entre entrada e
saida.

(EFO6CO06)
Comparar
diferentes
casos
particulares
(instancias)
de um mesmo
problema,

Idealmente, um algoritmo é uma
solucéo genérica: ele resolve
vérias instancias de um
problema. Por exemplo, um
algoritmo que calcula a média
aritmética de 2 numeros resolve
este problema para qualquer par
de numeros (que séo as

Comparar diferentes instancias do
problema de calcular a area de um
retangulo, identificando que o que
varia entre elas séo as medidas da
base e da altura e, por fim, criar um
algoritmo para calcular a area de
qualquer retangulo.
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identificando as |instancias do problema). Para
semelhancas € |descrever um algoritmo de forma
diferencas genérica, é necessario dar
entre eles, e N .

. nomes as entradas do algoritmo.
criar um -
algoritmo para Esses nomes sdo chamados de
resolver todos, |variaveis ou parametros do
fazendo uso de |algoritmo.
variaveis
(paréametros)
para permitir o
tratamento de
todos os casos
de forma
genérica.

EIXO: MUNDO DIGITAL

COONBHJ: (-:I-I?IIIIE)NOTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O processo de transmissao de Utilizar os alunos como

(Eilzgr?geor(c):) dados envolve em dividir a equipamentos de transmissao,

d informag&o em pedagos para que |Passar uma frase em pedacos de
proces;o ~e ela seja mais facilmente enviada papel e orientar alguns deles
transmiss&o de . ,J da rede d o inicialmente a entregarem sempre
.dados, ccjm(? a |atraves da rede —ecomum(.:?gao. seu pedaco de papel e em um

Fundame informacéo é Esses pedagos s&o transmitidos  [segundo momento a néo entregar o
ntos d_e quebrada em através de caminhos compostos  |pedago. Depois pode ser avaliado
tra~nsm|ss pedago_s_, por diferentes equipamentos. como a mensagem chega no destino
dode tr:gcs)glstlda em Finalmente, a informagao & nestas diferentes condigdes.
dados | Entender como os pt o d remontada no destino. Ao ser
dados séo a r'a\./es e dividida, problemas que ocorram
armazenados multiplos . na transmiss&o alguns pedagos
’ €equipamentos, da informagéo podem ser
Armazename proces§?dos e e reconstruida solucionados pelo reenvio de
nto e tr.ansrn.lt.ldos usando  |no destino. pedacos faltantes, corrompidos,
Transmiss3o dispositivos ou fora de ordem.
de dados computacionais, O gerenciamento de dados ¢ Utilizar um arquivo fisico para simular
: requentemente realizado através |um sistema de arquivos e realizar
C|berr.1et|ca (EF06C008) frequent t lizado atraveé ist de arqui li
Considerando Compreender e do conceito de arquivo. Neste acdes de manipulagdes das diversas
aspectos da utilizgr contexto, os arquivos sdo criados |pastas, realizando analogias com os
seguranca diferentes considerando alguma logica arquivos.
formas de interna e armazenados em
Gestso armazenar memoria secundaria.
de dados manioular ’ Posteriormente, esses arquivos
puar, podem ser recarregados a fim de
compactar e - .
recuperar que seus dados sejam utilizados
ar uﬁ/os ou mesmo editados. Finalmente,
do(lumer;tos e |08 arquivos podem ser
compactados para diminuir o
metadados. -
espago ocupado na memoria
secundaria.
EIXO: CULTURA DIGITAL
COC:\I?-IJ: (-{IfV)IIEJr?TO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender que as (EFO6CO09) Nesta habilidade é importante
tecnologias devem Apresentar que os alunos possam vivenciar,

Segurancae |T i |ser conduta e discutir e refletir sobre o Identificando e refletindo sobre

responsabilid a%?ni(:a?% Utilizadas de maneira linguagem comportamento ao se comunicar |conduta on-line, por exemplo,
ade 1o Uso soc?edad sequra, ética e apropriadas ao |em ambiente digital, propondo regras de conduta que
’ ; o : laborem para debate de questdes
. . se comunicar principalmente na internet mas co A

da tecnologia € responsavel,

respeitando direitos em n3o limitada a ela (por exemplo éticas em evidéncia.

autorais, de ambiente

digital,
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imagem e as leis considerando a |também em aplicativos de
vigentes. éticae o conversa).
respeito.
(EF0O6CO10) Importante nesta habilidade
Analisar o considerar a reflexao sobre as
) consumo de perspectivas do ser humano e o
Selecionar e tecnologia na .
. . consumo de tecnologia, como
utilizar sociedade, . . .
X quando compramos novos Refletindo e discutindo sobre
tecnologias compreendend - )
Uso de Tecnologi |computacionais para |0 criticamente | celulares em substituigao a sustentabilidade e tecnologia, por
i digit |g y P o caminho da aparelhos mais antigos, ou uma exemplo, identificando formas de
tecnologias  |a Itgl é: E se ei(Pressat';le broducdo dos | telovisao. dent X ’ ) economizar energia e outros
compgtacnon sustentab |resolver problemas, elevisdo, dentre outros, ou seja, | ecrs0s, como desligando os
ais lidade |analisando recursos bem | 45505 habitos. Quantos

criticamente os
diferentes impactos
na sociedade.

como aspectos
ligados a
obsolescéncia
ea
sustentabilidad
e.

recursos sao necessarios para se
produzir uma tecnologia?

dispositivos ou deixando-os em modo
de economia de energia.

COMPUTAGAO - 7° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO:

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Programagéo

Program
acao
usando
registros
e
matrizes

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

(EFO7CO01)
Criar solugdes
de problemas
para os quais
seja adequado
o uso de
registros e
matrizes
unidimensionai
s para
descrever suas
informagdes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacao.

Para automatizar a solugéo de
um problema através da
construgdo de um programa de
computador, normalmente é
necessario definir as estruturas
de dados que serdo usadas para
representar a informagéo
relacionada ao problema, e
depois descrever o algoritmo
usando as construgdes
disponiveis na linguagem de
programacao escolhida. Uma das
estruturas mais usadas é o
registro, que permite descrever
objetos identificando atributos
destes objetos, permitindo assim
que se trabalhe em um nivel de
abstragao maior: ao invés de
receber varios dados de um
aluno separados, um programa
pode receber o ‘registro’ de um
aluno (que seria um dado que
engloba as varias informagdes
sobre um aluno)

Desenvolver um programa que leia
os dados de um documento de
identidade, calcule a idade e mostre
todas as informagdes na tela. Ou um
programa que armazene um cadastro
de grupos de pessoas com 0s
seguintes dados: nome, telefone e
data de nascimento (dia, més, ano) e
realize consultas (como pessoas que
fazem aniversario em um
determinado més).

Matrizes unidimensionais (ou
vetores) podem ser usados
quando temos situagdes nas
quais queremos representar que
um determinado objeto é
composto por varios elementos
similares, por exemplo, uma
turma pode ter varios alunos; um

Desenvolver um programa que |é os
cartbes de resposta do vestibular e
um gabarito, verificando para cada
candidato o seu niumero de acertos.
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tabuleiro de xadrez pode ter
varias pegas, um armario possui
vérias gavetas, etc. A ideia é que
cada elemento em uma
matriz/vetor ocupa uma posigao.
Matrizes podem ter uma ou mais
dimensdes.
(EF07C0O02) Deve-se estimular a analise Usar aplicativos disponiveis que
Analisar critica do programa construido. permitem ao programador monitorar
programas Uma das formas é através da a execugdo de um programa, para-lo
Andlise para detectar e |depuragao, que consiste em uma |e reinicia-lo, ativar pontos de parada,
de remover erros, |analise detalhada do cédigo e entre outros.
programa ampliando a realizagéo de testes para
s confiangca na identificar erros. Depuragéo &
sua corregao. uma das formas de desenvolver
a habilidade do pensamento
critico.
(EF07CO03) Uma estrutura de dados em Analisar a proposigao e os requisitos
Construir ciéncia da computacao, € uma de um programa e identificar qual a
solugdes colegdo tanto de valores (e seus |estrutura de dados adequada a ser
computacionais |relacionamentos) quanto de empregada: um programa que
de problemas operagdes (sobre os valores e manipula imagens pode manipular os
de diferentes estruturas decorrentes). E uma pixels dessa imagem a partir de um
areas do implementacgéo concreta de um vetor ou matriz, um jogo no Scratch
conhecimento, |[tipo abstrato de dado ou um tipo |pode armazenar a pontuagéo dos
Projetos de forma de dado basico ou primitivo. usuarios numa lista e salvar esses
com individual e dados na nuvem, dentre outros.
programa colaborativa,
¢do selecionando
as estruturas
de dados e
técnicas
adequadas,
aperfeicoando
e articulando
saberes
escolares.
(EFO7CO04) Grafos possuem muitas Analisar a estrutura de conexao entre
Explorar propriedades que podem ser 0s usuarios de uma rede social ou
propriedades Uteis para a descoberta de solucionar um problema de entregas
basicas de conhecimento. Por exemplo, de mercadorias num mapa de
Proprieda grafos. comunidades virtuais s&o cidade.
des de caracterizadas por uma
grafos propriedade que se chama clique
de um grafo. Algumas
propriedades de grafos séo:
coloragéo, cliques, graus de
vértices, diametro, pontes.
A decomposigéo facilita o Criar um algoritmo para organizar um
trabalho cooperativo, pois auxilia |baralho por naipe e numeragéo,
(EF07COO05) na identificagdo clara de cada seguindo as etapas:
Criar subtarefa (subproblema), que (1) Coletivamente, dividir o problema
algoritmos pode ser realizada por diferentes |em separar os naipes, ordenar as
Empregar diferentes fazendo us.o_da equipes, bem como da forma cartas de cada um dos naipes e
estratégias da decomposic@o  |como os resultados das tarefas juntar os naipes ordenados.
= edoreusono  |devem ser combinados. A i
. Computagso ¢ mser i (2) Identificar que o subproblema de
Estrateglf:ls (decomposicao, Pchefsczjde !dentlflcagao precisa das ordenar € comum aos 4 naipes.
d:eprs:kl;lfrigs Reuso generalizagéo e fs;)r;(;ao © interfaces das tarefas (entradas e (3) Estabelecer a seguinte forma de

reuso) para construir
a solucao de
problemas.

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

saidas) é essencial para
viabilizar a combinacao das
solugdes dessas tarefas, bem
como o reuso das mesmas.

interacao entre os subproblemas
(interfaces):

(a) o subproblema de separar os
naipes tem como entrada o baralho
inteiro (vetor de 52 posi¢des) e como
resultado quatro montes (vetores de
13 posic¢des) do baralho, um para
cada naipe;
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(b) os subproblemas de ordenar os
naipes recebem como entrada um
monte de cartas do mesmo naipe e
retorna como saida esse monte
ordenado;

(c) o subproblema de juntar nos
naipes ordenados tem como entrada
4 montes de cartas e como saida o
baralho organizado.

(4) Dividir a equipe em trés grupos
menores, atribuindo a cada uma um
dos subproblemas distintos
(separagao dos naipes, ordenagao
de um monte do mesmo naipe e
jungdo dos montes).

(5) Coletivamente, compor as
solugdes dos subproblemas de modo
a obter o baralho organizado.

EIXO:  MUNDO DIGITAL
OBJETO DO -
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF07CO06) A transmissé&o de dados precisa | E possivel definir regras de
Compreender o |ser realizada considerando um encaminhamento de mensagens
Protocolo papel de conjunto de regras para sua entre os alunos em uma brincadeira
protocolos para |execugéo correta. Esse conjunto L .
s de NS X do tipo “telefone sem fio”. Em um
) atransmissdo |de regras é chamado de d o al |
comunica de dados. protocolo e permite que a segun °© m.omen'g, a gun~s alunos.
géo em transmissdo de dados seja podem ser instruidos a ndo cumprir
redes S”Qe”def como os realizada de forma consistente | tais regras a fim de ressaltar a
ados sao por diferentes equipamentos. importancia de protocolos.
armazenados,
A processados e
rmatzename transmitidos usando | (EF07CO07) A utilizagéo de sistemas e redes |Histdrias como “Todo melhor amigo
nto .e ~ dispositivos Identificar de computadores precisa tem um melhor amigo também”
Transmiss&o computacionais, problemas de  |respeitar algumas propriedades e |podem ser utilizadas para
de dados considerando seguranca fundamentos da seguranga da demonstrar como segredos
Fundame aspectos da cibernética e informagdo, como compartilhados podem ser
ntos de seguranca experimentar confidencialidade, integridade e espalhados. Esquemas de
Segurang | cibernética. formas de disponibilidade. No entanto, criptografia através de um dicionario
a protecao. essas propriedades podem ser de codigos também podem ser
Cibernéti ameagadas por eventos utilizados.
ca maliciosos ou ndo-maliciosos. A
fim de diminuir a ocorréncia
desses eventos, mecanismos de
protegdo podem ser
empregados.
EIXO: CULTURA DIGITAL
OBJETO DO P
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender que as (EFO7CO08) Nesta habilidade considera-se a |Demonstrando respeito a diferentes
tecnologias devem Demonstrar discuss&o e reflex&o de colocar- | opinies, por exemplo, em um debate
ser empatia sobre  |se em posi¢do do outro e sobre escolhas musicais, politica,
opinides respeito em relagédo as opinides

Seguranga e
responsabilid
ade no uso
da tecnologia

Cyberbull
ying

utilizadas de maneira
segura, ética e

divergentes na
web.

divergentes na internet, como
opinides de estilos de musica, de
filmes, de roupas, dentre outros.
Espera-se que o aluno possa ser
capaz de reconhecer a
importancia de respeitar as
opinides diferentes da sua.

dentre outros.

(EF07CO09)
Reconhecer e

O contexto desta habilidade é a
de proporcionar ao aluno a

Abordando e refletindo sobre as
caracteristicas do Cyberbullying, por
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debater sobre

reflexao e discussao sobre

exemplo, em um debate a partir de

cyberbullying. cyberbullying, trazendo sua um estudo de caso real, e propondo
definicgo. Além disso, espera-se acgodes para solucionar o problema.
que o aluno reflita sobre a
importancia de se combater o
Cyberbullying (essa pratica de
intimidagao, humilhagéo,
exposigao, dentre outros em
meio digital)
(EF07CO10) Refletindo sobre o descarte de
Identificar os Esta habilidade sugere a reflexdo |computadores e suas pecas, por
impactos e discusséo sobre a relagédo da exemplo, realizando estudo sobre o
ambientais do sustentabilidade e o impacto na impacto das toxinas quimicas quando
Impactos descarte de produgdo e descarte de os hardwares dos computadores s&o
da pegas de lixo eletrdnico. Considera-se gxpos_tos e descartados de forma
tecnologi compuAtaf:Iores importante enfatizar o descarte indevida.
a digital g eletrbnicos, de material tecnolégico e as
Selecionar e reeI;ngggmcgriuaa (_jiferengas para _outros t_ipos de
utilizar tecnologias sustentabilidad leq. Como localidade, tipos de
L reciclagem.
Uso de computacionais para |e.
. se expressar e
tecnologias resolver problemas (EF07CO11) Nesta habilidade espera-se que o |Detalhando o processo de
cgmputacion analisando ' Criar, aluno utilize recursos e documentacdo de um
ais criticamente os documentar e |ferramentas digitais como projeto/atividade, por exemplo,
diferentes impactos ~ |Publicar, de  -jeditores de video, editorde 1 poni7a040 yma linha do tempo do
na sociedade. forma individual |audio, de blogs, para produzir um .
ou video, um audio, uma pagina na projeto.
Produgéo colaborativa, internet, criando e publicando
Digital produtos conteudo, individualmente e
(videos, colaborativamente. Nesse
podcasts, sentido, experimentar diferentes
websites) recursos
usando
recursos de
tecnologia.

COMPUTAGAO - 8° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Programacéo

EIXO:
OBJETO DO
CONHECIMENTO HABILIDADE
Construire |(EFO8CO01)
analisar Construir
solugdes solugbes de
Programacao computaci problj ;e
com listas e onais de ;JéS:nr;cz je
~ problemas =
recursao recursdo e
de ;

) automatizar
<?|ferentes tais solugdes
areas do usando uma
conhecime  |linguagem de

O conceito de recursdo permite
exercitar o pensamento indutivo na
resolugéo de problemas, ou seja,
recursao nao deve ser entendida
como uma questao sintatica e sim
como uma forma poderosa de
resolver problemas. O raciocinio
indutivo é muito util na resolugéo
de problemas, pois permite que se
trabalhe em um nivel de abstracao
mais elevado do que usando

(1) Solugéo recursiva para definir o
tamanho de uma lista: “se a lista for
vazia, o tamanho é zero, senio o
tamanho é um mais o tamanho do resto
da lista.” (2) Solugéo recursiva para
encontrar o numero de ascendentes de
olhos azuis em uma arvore genealdgica:
Se a arvore estiver vazia, o resultado é
zero, sendo se a pessoa da raiz da
arvore tiver olhos azuis, soma 1 ao
numero de ascendentes de olhos azuis
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nto, de programacao |raciocinio dedutivo, o que em por parte de pai e de mae desta pessoa,
forma muitas situagdes facilita encontrar | se ela no tiver olhos azuis, o resultado é
individual solugdes (grande parte dos o numero de ascendentes de olhos azuis
ou algoritmos classicos da (por parte de pai e mae) desta pessoa.
colaborativ Computagao sdo bem mais faceis
a, de compreender nas suas versdes
selecionan recursivas).
do as (EFO8CO02) |Fazer projetos e construir solugbes |Fazer um programa que junte as duas
estruturas  |Criar usando listas e recursao. E pilhas de cartas ordenadas de forma que
de dados solugbes de  |importante salientar a importancia  |o baralho todo continue ordenado.
adequadas |problemas da analise critica de programas
(registros, ~|Para os quais |recursivos identificando a
matrizes, seja existéncia de um caso base (fim) e
listas e adequado o |de chamadas recursivas que fazem
grafos), uso de listas |0 programa convergir (se
aperfeigoan |Para aproximar do fim) — caso contrario
doe descrever 0s programas podem nao terminar.
articulando  |SUas
saberes informagdes
escolares. |€ automatiza-
las usando
uma
linguagem de
programagao
empregando
ounadoa
recursao
como uma
técnica para
resolver o
problema.
(EFO8CO03) . Simular ou programar algoritmos de
Utilizar Compreender algoritmos de- ordenagdo (Bubblesort, Mergesort,
Algoritmos algoritmos manipulagao de I|st.as. Para isso, Quicksort, etc.), insergéo, remogéo,
classicos classicos de |08 @lunos podem simularos |y o0 (jinear, binaria, etc.), entre outros
manipulagdo algoritmos ou mesmo implementa-
sobre listas. los.
(EFO8CO04) |Uma estrutura de dados em ciéncia |Analisar a proposicéo e os requisitos de
Construir da computagdo, € uma colegéo um programa e identificar qual a
solugdes tanto de valores (e seus estrutura de dados adequada a ser
computacion relacionamentos) quanto de empregada: um programa que manipula
ais de operacgdes (sobre os valores e imagens pode manipular os pixels dessa
problemas de |estruturas decorrentes). E uma imagem a partir de um vetor ou uma
diferentes implementagéo concreta de um tipo |matriz, um jogo no Scratch pode
areas do abstrato de dado ou um tipo de armazenar a pontuagéo dos usuarios
conheciment |dado béasico ou primitivo. numa lista e salvar esses dados na
o, de forma nuvem, dentre outros.
individual e
Projetos colab_orativa,
com selecionando
programagao as estruturas
de dados e
técnicas
adequadas,
aperfeigoand
oe
articulando
saberes
escolares.
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EIXO: MUNDO DIGITAL
OBJETO DO P
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O aluno deve compreender que o A partir da especificagdo de um sistema
paralelismo permite a utilizacdo de |web ndo implementado ou real, os
diferentes recursos para executar estudantes podem analisar quais as
partes de uma tarefa que podem funcionalidades que dependem de
(EF08CO05) |Ser realizadas simultaneamente. concorréncia ou armazenamento
Compreender Paralelismo ocorre quando mais de |distribuidos. A propria internet é
. uma tarefa é executada ao mesmo |considerada um sistema distribuido, além
0s conceitos tempo. Normalmente, se usa o de Aplicagbes e servigos baseados na
de paralelismo para melhorar o tempo |Computagdo em Nuvem.
Fundamentos paralelismo, |de execucdo de uma solugdo, mas
de sistemas concorréncia [também para que o processo
distribuidos e possa ser executado por varias
armazename |pessoas trabalhando
Entender nto/pro concomitantemente. Para construir
os cessamento |Uma solu_gao g_sando pgralellsmo,
Sisternas fundament Distribuidos. deve-se |d~en.t|f|car quais partes da
distribuidos & o§ de solugéo sao independentes,
. sistemas podendo ser executadas
internet distribuidos simultaneamente. Pode-se também
eda replicar a mesma tarefa para
internet. otimizar a execugao.
(EFO8CO06) |A internet € uma rede composta Usar a légica de um modelo em
Entender por muitas redes, as quais camadas e mostrar como uma lingua
como é a compartilham o protocolo Internet. | comum pode ser utilizada para traduzir
estrutura e Essas redes sdo agrupadas em comunicagdes entre 2 linguas que ndo
funcignament sistemas auténomos, conjuntos de | possuem tradutores (ex.: tradutores
Internet odainternet. | pqqeg que possuem uma politica portugués-inglés e inglés-espanhol ->
de operagao comum. A definigao portugués-espanhol).
desses sistemas auténomos é
realizada por entidades que
operam na organizacao dos
recursos da Internet.
EIXO: CULTURA DIGITAL
OBJETO DO =
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EFO8COO07) |A perspectiva desta habilidade & Utilizando as redes sociais para
Compartilhar |que o aluno tenha a vivéncia das compartilhar informagdes, por exemplo,
informagdes ~ |redes sociais, identifique seu compartilhando com outros colegas um
Entender por meio de funcionamento como regras, evento ou acontecimento.
que as redes cadastro, d.entre’outrc.Js aspectos
tecnologias sociais operacionais. Além disso, espera-
devem ser ’ se que o aluno possa refletir sobre
utilizadas compreenden |o yso responsavel das redes
” doasua sociais, discutindo ética e respeito
de maneira |dinamicade |a0 interagir com o outro em meio
Seguranga e Redes segura, funcionament | gigital.
responsabilidad sociais e ética e o, de forma
enousoda [segurancada |responsave |responsavel
tecnologia informagéo  |I, e avaliando
respeitando [SYU@
direitos confiabilidade
.aUtOFaIS, de considerando
Imagem € 4 respeito e a
as leis é&tica.
vigentes.
(EFO8CO08) |Nesta habilidade é importante que |ldentificando as informagbes pessoais
Distinguir os |0 aluno identifique os tipos de que podem ser tornadas publicas, por
tipos de dados pessoais (nome, enderego, |exemplo, criando uma lista de sites
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dados documento de identidade) que sdo |elencando os tipos de dados pessoais
pessoais que |exigidos em diferentes espagos solicitados (ex: sites de compras, jogos
séo como jogos online, redes sociais, online, redes sociais) e avaliando os
solicitados bem como refletir sobre os riscos riscos envolvidos.

em espagos |de compartilhar esses dados em
digitais e os  |espagos digitais como a internet.

riscos

associados.

(EFO8CO09) |Espera-se que o aluno possa Identificando elementos “polémicos”
Analisar discutir e analisar os termos e dessas politicas, por exemplo,
criticamente | politicas de uso das redes sociais e |identificando aspectos que podem ser
as politicas demais plataformas, refletindo melhorados para garantir a protegéo dos
de termos de | sobre suas implicagbes, como por  |individuos.

uso das exemplo em nossos dados

redes sociais |pessoais que ficam armazenados.

e demais

plataformas.

Destaca-se nessa habilidade a
(EF08CO10) [reflexdo sobre aspectos de

Discutir seguranga e privacidade que sdo )
questdes imgortanies qpuando utilizgmos Analisando d.a.dos de segura.nga, p?r
Seguranga sobre ambientes virtuais, como jogos exemplo, verificando as conflguragoes-
em seguranga e |online, compras online, interagdo padrao de privacidade para garantir
ambientes privacidade  |em salas de conversa online, maxima protecéo e tomando consciéncia
virtuais relacionadas  |interagdo em redes sociais. Assim, | das técnicas e filtros utilizados na escola
ao U§0 dos destaca-se o compartilhamento de | om casa
ambientes informagdes, acesso a sites da
virtuais. internet que n&o séo seguros e
desconhecidos, dentre outros.
Selecionar [(EFO8CO11) |A perspectiva desta habilidade é (1) Realizando pesquisa na internet
e Avaliar a que o aluno tenha vivéncia e faga utilizando palavras-chave, por exemplo,
utilizar preciséo, analise critica de fontes de pesquisando sobre os rios do municipio
tecnologias |relevancia, informagdes, como em jornais, da escola. (2) Identificando a relagao
computacio adequacao, blogs, canais de comunicagéo entre as palavras pesquisadas e as
nais para abrangéncia |como youtube, verificando suas respostas listadas pelo buscador, por
se e viés que caracteristicas e como a exemplo, acessando as paginas
Uso de U,ffo expressar e |0correm em informacéo é veiculada. indicadas e observando a presenca das
tecnologias ; critico resolver fontes de palavras nos resultados do buscador. (3)
computacionais a§ m@ms problemas, informagéo Identificando a existéncia de uma
digitais analisando | €letrénica. ordenagéo (rankeamento) nos resultados
criticament da pesquisa, por exemplo, comparando
e os os primeiros dez resultados com os dez
diferentes consecutivos e discutindo o critério de
impactos relevancia dos resultados.
na
sociedade.

COMPUTAGAO - 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
OBJETO DO =
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Construire |(EFO9CO01) |Grafos e arvores podem ser Construir um algoritmo para encontrar
analisar Criar usados para reprgsentar uma um caminho em um mapa (grafo),
Programagéao soluces solugcdes de  |gama enorme de informagdes. partindo de uma cidade e chegando em
= usando . |problemas Para que possamos construir ~ . .
Programacgéo computacio . outra. Ou ent&o, construir um algoritmo
grafos e ) para os quais |programas de computador, essas
Arvores nais de seja estruturas precisam ser para erjcontrar 0s ﬁlr'lo.s de uma pessoa
problemas  [adequadoo |formalizadas e descritas em numa arvore genealogica.
de uso de linguagens de programacao.
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diferentes  |arvores e Grafos sao estruturas que
areas do grafos para permitem representar objetos e
conhecime |descrever relacionamentos entre esses
nto, de suas objetos (como redes sociais,
f informagdes |mapas de cidades, a internet, etc)
orma ) X .
o e automatiza- |Uma arvore € um grafo com
individual las usando elementos organizados
ou uma hierarquicamente. Exemplos de
colaborativ |linguagem de |arvores s&o arvores genealdgicas,
a, programacgéo |organogramas, mapas mentais,
selecionan chaveamento de times, etc.
do as (EF09CO02) |Uma estrutura de dados em ciéncia |Analisar a proposi¢ao e os requisitos de
estruturas | construir da computac&o, é uma colegdo um programa e identificar qual a
de dados solugdes tanto de valores (e seus estrutura de dados adequada a ser
adequadas |computacion |relacionamentos) quanto de empregada: um programa que manipula
(registros, ais de operagdes (sobre os valores e imagens pode manipular os pixels dessa
matrizes, problemas de |estruturas decorrentes). E uma imagem a partir de um vetor ou uma
listas e diferentes implementagéo concreta de um tipo |matriz, um jogo no Scratch pode
grafos), areas do abstrato de dado ou um tipo de armazenar a pontuagao dos usuarios
aperfeicoan |conheciment |dado basico ou primitivo. numa lista e salvar esses dados na
doe o, de forma nuvem, dentre outros.
Projetos com |articulando |individual e
programagdo |saberes colaborativa,
escolares. |selecionando
as estruturas
de dados e
técnicas
adequadas,
aperfeigoand
oe
articulando
saberes
escolares.
(EF09CO03) |Linguagens baseadas em eventos |Modelar o comportamento de um robd
Usar permitem descrever sistemas que utilizando autématos, descrevendo
autdbmatos séo orientados pela ocorréncia de  |eventos acionados a partir da leitura de
para eventos (como cliques de mouse, Seus sensores.
descrever pressionamento de alguma tecla,
comportamen |sinal de algum sensor). Este tipo
tos de forma  |de linguagem tem muitas
Autématos e abstrata aplicagbes como por exemplo o
) automatizand |projeto de interfaces ou aplicagdes
linguagens . .
baseadas em 0-0s através |de robdtica. Par‘.':l se desenvolver
de uma um programa orientado a eventos,
eventos . . oo ) e
linguagem de |é muito util construir como primeiro
programagao |passo uma especificagdo abstrata
baseada em |do sistema usando autdmatos (ou
eventos. sistemas de transigdo), que sdo
modelos que representam os
estados do sistema e as transi¢oes
possiveis dependendo dos eventos
que ocorrerem.
EIXO: MUNDO DIGITAL
OBJETO DO =
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender (EF09CO04) |Software malicioso, ou malware, Analisar cada um dos tipos de malware a
os Compreender |S&0 programas nocivos que obtém | partir de exemplos conhecidos, como o
fundament |o acesso ilegal a dispositivos digitais. |Brain em 1986, Worm Morris em 1988,
Sistemas os de funcionament |Eles podem acessar um miniDuck em 2013, Kevin Mitnik em
distribuidos e | Seduranca |sistemas | de virus, computador ou dispositivo por meio | 1990, dentre outros casos emblematicos.
internet cibernética | gistribuidos | malware e de anexos de e-mail, pendrives ou
eda outros sites desprotegidos. O malware
internet. ataques pode invadir um computador e
cibernéticos. |causar estragos. Esses programas
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podem desacelerar um dispositivo,
enviar e-mails de spam ou até
mesmo roubar ou excluir dados
pessoais. O malware é classificado
com base em como entrar no
computador e no que faz quando
esta 1a. Alguns exemplos de
malware sé&o: virus, worms,
rootkits, spyware, trojans,
backdoors, ransomware, entre
outros.

A criptografia é o processo de
pegar uma mensagem e torna-la
ilegivel para todos, exceto para a
pessoa a quem se destina.
Historicamente, a razao mais

1) Apresentando o conceito de
criptografia, por exemplo, usando
algoritmos simples de criptografia para
que os estudantes codifiquem textos e

(EF09CO05) popular para criptografar frases e troquem mensagens
Analisar informacdes era permitir a criptografadas com os colegas.
técnicas de | somunicagéo entre lideres 2) Discutindo a importancia do trafego de
c:fét‘ograﬂa militares, espiGes ou chefes de informagdes criptografadas nas redes,
P estado. Mais recentemente, com o0 | o exemplo, em relagéo a dados como
armazename | advento da internet e das compras inf - .
nto e onfine, a criptografia esta se senhas e informagdes bancarias das
transmiss&o  |tornando cada vez mais pessoas.
de dados. importante. Por exemplo, é usado 3) Discutindo o papel histérico da
para manter o dinheiro dos clientes | criptografia, por exemplo, na
seguro durante as transagoes. comunicagéo de informagdes sigilosas
durante a Segunda Guerra Mundial.
EIXO: CULTURA DIGITAL
COol‘lBHJ:(-{I?IIEI?TO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS

Entender (EF09CO06) Apresentando propostas/solugdes para

que as Analisar Espera-se que o aluno utilize problemas de sua cidade ou bairro, por

tecnologias prok.)k.emdas recursos digitais para analisar exemplo, usando um férum ou um

devem ser |Soclals de problemas sociais de seu cotidiano, | o050 digital aberto para expressar

Utilizadas  |U@ cidade € |como por exemplo em pesquisa, .

. estado a comparagao de informagao suas ideias.

de maneira . parag ¢ao,

segura partir de documentagéo da pesquisa, seja

&tica e’ ambientes em sua cidade ou estado,

responsave digitais, propondo solugdes a esses

| propondo problemas.

respeitando solugdes.
(EF09COO07) |Importante nessa habilidade que o  |Analisando o surgimento de novas
Avaliar aluno possa refletir, discutir as profissdes a partir dos avangos

Seguranga e . aplicagdes e  |diversas aplicagbes das tecnoldgicos e os impactos
bilidag | 1€Cnologia T tecnologias em nosso cotidiano, . . .
responsabiliaa digital e implicagbes . . socioeconémicos derivados, por
e no uso da 9 o considerando propor solugbes aos )
tecnologia sociedade politicas, desafios da atualidade do ser exemplo, realizando um estudo sobre as

socioambient
ais e culturais
das
tecnologias
digitais para
propor
alternativas
aos desafios
do mundo

contemporan
eo, incluindo
aqueles
relativos ao

humano em qualquer area, como
por exemplo no meio ambiente, na
saude, na economia,
acessibilidade, transporte, dentre
outros.

profissdes que existiram no passado e
as que existem hoje, e criando
conjecturas sobre profissdes que
deverao se extinguir devido a
automatizagao, além de novas
profissdes que poderao surgir no futuro.
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mundo do
trabalho.
(EF09CO08) |Nesta habilidade espera-se que o Pode-se organizar um painel online que
Discutir como |aluno possa refletir sobre o acesso |compare diferentes tecnologias, seus
a distribuicdo as tecnologias pelas pessoas e custos e seus impactos no cotidiano do
. seus impactos na igualdade, ser humano.
desigual de . .
desenvolvimento sustentavel, e
recursos de poder, como por exemplo sobre os
computag&o | custos de determinada tecnologia e
em uma quem pode compra-la, trazendo
economia assim questdes como pobreza,
global acesso ao poder, dentre outros.
levanta
questdes de
equidade,
acesso e
poder.
(EF09COQ09) |Espera-se que o aluno possa
Crigr ou utilizar rec.ursos como editczres de 1) Apresentando a definicdo de direito
utilizar texto, planilha, apresentagoes, .
conteudo em |editores de video, blogs, autor_al & explorando questoes
meio digital, |programas de animagéo, relacionadas a esse tema, por exemplo,
) compreenden |linguagens de programac&o, para discutindo sobre download de musicas e
AuForlda_ e'tml do questdes |criar conteudos diversos filmes na web.
melo digtta éticas considerando o cuidado com 2) Discutir sobre direito autoral de
relacionadas | direitos autorais. musicas e filmes e sobre a pratica de
a direitos . .
autorais e de pirataria.
uso de
imagem.
Selecionar (EF09CO10) |Nesta habilidade o aluno tera a Propondo a reflexao de valores e
e Avaliar a perspectiva de refletir e discutir atitudes responsaveis relacionadas ao
utilizar veracidade, |Sobre o papel da informag&o que uso de dados em ambiente digital, por
tecnologigs credibilidaqe gir;glc?fum d?;g;?;j;g:ifze & exemplo, tratzalha.ndo cgm a
computaao e relevancia veridico, se tem credibilidade, sua Desinformagéo, diferenciando
nais para da importancia e relevancia, bem informacdes falsas e verdadeiras.
Uso de se informagé&o como relacionando a intengdo
tecnologias | Qualidade da fggﬁ/sesrar € lem seus dessa informag&o e sua circulagéo.
computacionais | informagéo problemas, diferentes
analisando |formatos,
criticament |sendo capaz
e os de
_dlferentes identificar o
impactos propésito
na. pelo qual foi
sociedade. disseminada.
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COMPUTACAO / POR ETAPA - 62 ao 92 ANO

Em alinhamento a diretriz adotada para os Anos Iniciais, a organizagao das
habilidades de Computacgao por etapa nos Anos Finais do Ensino Fundamental
(6° ao 9° ano) atende a necessidade de consolidar o letramento tecnolégico por
meio de abordagens investigativas mais complexas. Nesta fase de maior
desenvolvimento da abstrac&o cognitiva, a articulagado do curriculo em um bloco
continuo previne a fragmentagédo do conhecimento e favorece a implementagao
de metodologias ativas. Assim, cabe a unidade escolar e ao seu corpo
docente, sob a mediagao do suporte pedagoégico e dos coordenadores dos
anos finais do ensino fundamental, definir estrategicamente o cronograma
de introducao e aprofundamento dessas habilidades ao longo dos quatro
anos, respeitando o contexto locorregional, a infraestrutura disponivel e o
perfil dos estudantes. A diluicdo da seriacao rigida garante o tempo didatico e
a maleabilidade necessarios para o desenvolvimento de projetos de maior
félego. Na pratica, uma habilidade ligada a Cultura Digital e ao desenvolvimento
de midias, por exemplo, pode ser iniciada no 6° ano por meio da analise critica
e criacao de conteudos textuais e estaticos em redes sociais simuladas, e evoluir
no 8° ou 9° ano para a produgao de podcasts, edicdo de videos ou programacao
de paginas web interativas, a medida que a maturidade da turma e os recursos
da escola avancem. Promove-se, assim, um espago formativo onde o
protagonismo juvenil e o exercicio da cidadania digital ética e critica ocorram de
maneira organica, transversal e conectada aos desafios reais do seu tempo.

Da Implementacao Gradual e Nivelamento de Transi¢ao nos
Anos Finais

No cenario de transicao e implementacdo deste referencial, a flexibilidade por
etapa configura-se como um mecanismo indispensavel de equidade pedagdgica
para os Anos Finais. Uma turma de 9° ano que venha a ingressar na rede ou que
nao tenha vivenciado os fundamentos de Computagao nos anos anteriores nao
pode sofrer a imposicdo de competéncias avangadas (como programacgao
complexa ou analise de grandes volumes de dados) sem antes consolidar a
base. A organizagao por etapa confere ao professor o respaldo necessario para
diagnosticar as defasagens da turma e resgatar as habilidades introdutérias
essenciais da computacdo. O diferencial, neste caso, reside na transposicao
didatica: os conceitos basicos e estruturantes serdo trabalhados por meio de
tematicas e desafios condizentes com o interesse, a maturidade social e a
capacidade de reflexao critica préprias dos adolescentes dessa faixa etaria,
garantindo o nivelamento necessario sem desestimular o estudante.
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COMPUTAGAO / POR ETAPA - 6° ao 9° ANO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
CO?‘IBHJ:JI%EDB?TO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF69CO01) |Para encontrar uma carta do tipo Para encontrar uma carta do tipo As em
Classificar As em um baralho, precisa-se de um baralho, precisa-se de um baralho
informagdes, |um baralho (lista de cartas) e, o (lista de cartas) e, o resultado € uma
Construire |@grupando- resultado é uma carta; para carta; para calcular a média das provas
) analisar as em calcular a média das provas dos dos alunos de uma turma, precisa-se da
Tipos de . colegdes alunos de uma turma, precisa- se lista de provas dos alunos, e o resultado
dados solugoes . |(conjuntos) e |da lista de provas dos alunos, e o € um numero.
co.mputacm associando resultado € um namero.
nais de cada colegéo
problemas  |a um ‘tipo de
de dados’
diferentes . . . 5
i (EF69C002) |Existem diferentes linguagens de Calcular a média de notas de uma turma
areas d_o Elaborar programagéao que podem ser em uma dada disciplina e informar se o
conhecime |5 90ritmos usadas para descrever algoritmos  |resultado esta acima da média do
nto, de que em diferentes niveis de abstragdo, |colégio.
forma envolvam como linguagens visuais,
individual instrugbes orientadas a objetos, funcionais,
ou sequenciais, |entre outras. Uma ou mais
Programagao colaborativ |d€ repeticdo  |linguagens podem ser escolhidas
a, e de selegdo |para serem adotadas.
selecionan gsando uma
linguagem de
do as programacao
Linguagem estruturas
gdeg de dados — - -
. |adequadas (EF69CO03) |E importante que §e consiga Deseqvolver um programa qug: (1) Se—o
programacao (registros Descrever expressar a solugdo do problema  |ponteiro do mouse tocar no animal entao
ma%rizes ’ com precisdo |(algoritmo) em portugués, o] animal andara 10 passos,. 10 vezes
listas e ’ a solugdo de |compreendendo qt_Je 0 programa & segwd_as." (2? "Dada _uma_ pilha de cartas,
grafos) um prot_)lema, apenas uma descrl_géo deste se a pilha _estl\_/er vazia, dizer que n_éo ha
aperfeié;oan construindo o |algoritmo em uma linguagem de as; se a primeira carta for um as, dizer
doe programa programagao. O aluno precisa que ha as na pilha, senao, remover a
articulando | 9Y€ entender que o mai§ importante € a |primeira c_arta e verificar se ha as no
saberes |mp|e[nenta a constrygéo do a}lg?rltr:no. Notem resto da pilha."
escolares. solugéo que a ideia aqui ndo é apenas
descrita. descrever as linhas de codigo em
portugués, mas sim descrever em
um alto nivel de abstragao como o
problema é resolvido.
Decomposigéo é uma das Decompor o problema de desenhar
Empregar [(EF69CO04) |principais técnicas de resolugdo de |imagens em subproblemas de desenhar
diferentes | Construir problemas, onde um problema é formas basicas, compondo as
estratégias [solugdes de |dividido em subproblemas, os subsolugdes por meio de operagdes
da problemas quais sao resolvidos sobre imagens (sobrepor, posicionar ao
Computagéd |usando a independentemente, e cujas lado, etc.). Decompor o problema de
Estratégias de . o _ técnica de_ ; solugc‘)eg sdo combinadas para desenhar Um’a casa em subproblemas de
solugdo de Decomposica (deco~mp05| decomposica co.n.strmr a solugéo do problema des?nhar poligonos regulfires
problemas o ¢ao, oe ‘ original. Algumas vantagens da (retangulos, quadrados, triangulos),
generalizag |automatizar  |decomposi¢do s&o: permitir uma compondo essas formas com as
&o e reuso) |[tais solugbes |melhor organizacéo e visualizagdo |operagbes sobre imagens (rotagéo,
para usando uma [do problema e da solugéo; facilitar | sobreposigéo etc.).
construira |linguagem de |o trabalho em grupo; permitir que
solugéo de |programagé&o |possamos reutilizar as solugdes
problemas. dos subproblemas em outros
problemas.
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(EF69C005) | Definir problemas & uma habilidade |Para encontrar um As em um baralho,
Identificar os | muito importante, pois € o primeiro | precisa-se de um baralho (lista de cartas)
recursos ou passo da solugéo. A definicao de e, o resultado é uma carta; para calcular
insumos um problema se da identificando a média das provas dos alunos de uma
necessarios |quais sdo os tipos de entradas turma, precisa-se da lista de provas dos
(entradas) necessarias (insumos/informagdes) |alunos, e o resultado € um numero.
para a e qual o tipo de saida. Como a
resolugéo de |solugao (algoritmo) deve ser
problemas, genérica, se define um problema
bem como os |em termos dos tipos de entradas e
resultados saidas. O objetivo aqui NAO é
esperados propor solugdes de problemas, e
(saidas), sim definir o que é necessario para
determinando |resolvé-los e qual sera o resultado
0s esperado.
respectivos
tipos de
dados, e
estabelecend
o a definicéo
de problema
como uma
relagao entre
entrada e
saida.
Generalizaca (EF69CO06) |ldealmente, um algoritmo é uma Comparar diferentes instancias do
o Comparar solugéo genérica: ele resolve problema de calcular a area de um
diferentes varias instancias de um problema. |reténgulo, identificando que o que varia
casos Por exemplo, um algoritmo que entre elas sdo as medidas da base e da
particulares calcula a média aritmética de 2 altura e, por fim, criar um algoritmo para
(instancias) numeros resolve este problema calcular a area de qualquer retangulo.
de um para qualquer par de numeros (que
mesmo s&o as instancias do problema).
problema, Para descrever um algoritmo de
identificando |forma genérica, é necessario dar
as nomes as entradas do algoritmo.
semelhancas |Esses nomes sdo chamados de
e diferengas |variaveis ou parametros do
entre eles, e |algoritmo.
criar um
algoritmo
para resolver
todos,
fazendo uso
de variaveis
(paréametros)
para permitir
o tratamento
de todos os
casos de
forma
genérica.
EIXO:  MUNDO DIGITAL
OBJETO DO -
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender (EF69CO07) |O processo de transmisséo de Utilizar os alunos como eles fossem
como 0s Entender o dados envolve em dividir a equipamentos de transmisséo, passar
dados sdo |processo de  |informagéo em pedagos para que uma frase em pedagos de papel e
Armazenament |Fundamentos armazenad |transmisséo |ela seja mais facilmente enviada orientar alguns deles inicialmente a
oe de 0s de dados, através da rede de comunicagao. entregarem sempre seu pedago de papel
Transmissao transmissao ’ como a Esses pedacgos sdo transmitidos e em um segundo momento a néo
processado |. = X . .
de dados de dados informacéo é |através de caminhos compostos entregar o pedaco. Depois pode ser
se quebrada em |por diferentes equipamentos. avaliado como a mensagem chega no
pedagos, Finalmente, a informagéo é destino nestas diferentes condicoes.
transmitida remontada no destino. Ao ser
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transmitido |em pacotes dividida, problemas que ocorram
s usando através de na transmiss&o em alguns pedagos
dispositivos | multiplos da informag&o, podem ser
computacio equipamento |solucionados pelo reenvio de
nais, s, e pedacos faltantes, corrompidos, ou
consideran reconstruida |fora de ordem.
do no destino.
aspectos (EF69CO08) O gerenciamento de dados é Utilizar um arquivo fisico para simular um
da Compreender frequentemente realizado através sistema de arquivos e realizar agbes de
seguranca e utilizar do conceito de arquivo. Neste manipulagdes das diversas pastas,
cibernéetica. diferentes contexto, os arquivos sao criados realizando analogias com os arquivos.
formas de considerando alguma Iégi'cg interna
Gestdo de armazenar, e armaz’e_nados em memodria
dados manipular, secu.ndarla. Posteriormente, esses
compactar e grquwos podem ser recarreg_ados a
recuperar fim de seus dgdos ser(_-zm utilizados
arquivos, ou mesmo editados. Finalmente, os
documentos arquivos podem ser compactados
e metadados. |Para <'j|.m|nU|r 0 espago ocupado na
memodria secundaria.
O aluno deve compreender que o A partir da especificagdo de um sistema
paralelismo permite a utilizagdo de |web nao implementado ou real, os
diferentes recursos para executar estudantes podem analisar quais as
partes de uma tarefa que podem funcionalidades que dependem de
ser realizadas simultaneamente. concorréncia ou armazenamento
(EF69CO09) |Paralelismo ocorre quando mais de |distribuidos. A prépria Internet é
Compreender |uma tarefa é executada ao mesmo |considerada um sistema distribuido, além
os conceitos  [tempo. Normalmente, se usa de Aplicagdes e servigos baseados na
de paralelismo para melhorar o tempo |Computagdo em Nuvem.
Fundamentos paralelismo, |de execugdo de uma solugéo, mas
de sistemas concorréncia também para que o processo
distribuidos e possa ser executado por varias
Entender armazename |pessoas trabalhando
0s nto/processa  |concomitantemente. Para construir
. fundament |mento uma solugéo usando paralelismo,
Sistemas os de distribuidos | deve-se identificar quais partes da
dlanbUIdos e sistemas solugéo sao independentes,
internet distribuidos podendo ser executadas
eda simultaneamente. Pode-se também
internet. replicar a mesma tarefa para
otimizar a execugao.
(EF69CO10) |A internet € uma rede composta Usar a légica de um modelo em camadas
Entender por muitas redes, as quais e mostrar como uma lingua comum pode
como é a compartilham o protocolo Internet.  |ser utilizada para traduzir comunicagdes
estrutura e Essas redes sdo agrupadas em entre 2 linguas que ndo possuem
funcionament |sistemas autbnomos, conjuntos de |tradutores (ex: tradutores portugués-
Internet o dainternet. |redes que possuem uma politica de |inglés e inglés- espanhol -> portugués-
operagao comum. A definicéo espanhol).
desses sistemas autbnomos é
realizada por entidades que
operam na organizagao dos
recursos da Internet.
EIXO: CULTURA DIGITAL
OBJETO DO -
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender (EF69CO11) [Nesta habilidade é importante Como exemplo, o professor podera
que as Apresentar destacar as formas de organizar um "Escape Room", em que
Seguranca e tecnologias conduta e comunicagéo na internet, em sdo apresentadas situagdes de condutas
. Tecnologia linguagem féruns, em sites, em redes sociais, |inapropriadas em ambiente digital, e os
responsabilidad . devem ser - . . o . ) .
digital e - apropriadas  |considerando a empatia, os direitos |alunos precisam criar saidas baseadas
e no uso da ” utilizadas ; i :
. sociedade ao se e deveres, as leis como 0 marco na ética e mudangas nas atitudes para
tecnologia de maneira | comunicar civil. Importante que o aluno possa | conseguir escapar da sala.
segura, em ambiente |refletir sobre as consequéncias de
éticae digital, sua conduta online.
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responsave |considerando
I, aéticaeo
respeitando |respeito.
direitos
autorais, de
imagem e
as
leis
vigentes.
Selecionar |(EF69CO12) |Importante aqui o aluno identificar |O professor podera elaborar um jogo que
e utilizar Analisar o e refletir sobre o caminho e demonstre os caminhos da tecnologia,
tecnologias |cONsUmMo de |impactos em que a produgéo da sua produgédo e seu descarte,
computacio tecnologia na |tecnologia tem em nossa considerando tomadas de decisao pelo
nais para sociedade, sociedade. Assim, espera-se que o |aluno do que fazer durante o jogo.
se compreenden |aluno reconhega a cadeia de
expressar e |do produgédo da tecnologia, seus usos
Uso de Tecnologia |resolver criticamente  |no cotidiano do ser humano e os
. digital e problemas, |0 caminho da |impactos no meio ambiente.
tecnologlas _|sustentabilida |analisando |Produgéo dos
computacionais de criticament  |recursos bem
e 0s como
diferentes  |aspectos
impactos  |ligados a
na obsolescénci
sociedade. (@€a
sustentabilida
de.

3.4 Orientacoes para o planejamento docente
As habilidades apresentadas nesta se¢ao nao prescrevem um método unico. O

professor tem autonomia para selecionar, combinar e sequenciar as atividades

de acordo com o contexto de sua turma, a disponibilidade de recursos e os

objetivos do projeto pedagdgico de sua escola. As sugestbes de atividades s&o

pontos de partida, nao roteiros fechados.

Recomenda-se que, ao planejar, o professor:

Parta das habilidades previstas para o ano/etapa/fase e identifique
conexdes com os conteudos das outras areas que ja vai trabalhar naquele
periodo;

Priorize pelo menos uma atividade desplugada e uma plugada por eixo
em cada trimestre — garantindo que todos os estudantes tenham acesso,
independentemente da infraestrutura disponivel;

Registre as praticas realizadas, pois esses registros sédo instrumentos de
avaliacao formativa e evidéncias para o portfélio de aprendizagens do
estudante;

Dialogue com os professores de outras areas sobre possibilidades de
integracdo — a interdisciplinaridade € mais eficaz quando planejada
coletivamente;
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* Consulte a Secao 4 deste documento (Orientagbes Metodolégicas) para
estratégias detalhadas de ensino e avaliagéo.

Quadro de progressao por eixo e etapa

“ Educacgao Infantil EF Anos Iniciais EF Anos Finais

Pensamento Padrées, sequéncias, Algoritmos com repeticdo Programagao textual/blocos;

Computacional algoritmos com e selegcdo; programagdo decomposicao; dados
objetos e corpo em blocos

Mundo Digital Dispositivos, Partes do computador; Redes, internet, codificagao,
interfaces, formas de aplicativos; pesquisa armazenamento, nuvem
interagao orientada

Cultura Digital Segurangca  basica; Cidadania digital; Etica avangada; analise critica
habitos saudaveis; impactos das tecnologias; de algoritmos; desinformacao;
uso ético desinformacgao basica projetos cidadaos
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4. ORIENTACOES METODOLOGICAS

A metodologia € a ponte entre o curriculo escrito e a aprendizagem real. Um
referencial de habilidades bem construido permanece inerte se nao for
acompanhado de orientagdes praticas sobre como ensina-las. Esta segao
responde exatamente a essa questdo: como ensinar Computacado na Educacao
Basica de forma significativa, inclusiva e contextualizada?

As orientacbes aqui apresentadas n&o prescrevem um método Unico.
Professores diferentes, turmas diferentes e realidades diferentes demandam
abordagens diferentes. O que esta secéo oferece é um repertorio de estratégias
metodoldgicas testadas — extraidas das orientagdes do MEC e das melhores
praticas da area — para que cada professor possa selecionar, combinar e
adaptar conforme seu contexto.

4.1 O ciclo de aprendizagem em Computacao
Independentemente da metodologia escolhida, as aprendizagens em
Computagédo tendem a se organizar em um ciclo que se repete em diferentes
niveis de complexidade ao longo das etapas. Compreender esse ciclo ajuda o
professor a planejar sequéncias coerentes e progressivas.

(D Contextualizar

vida deles.

(2 Explorar

resolver o labirinto antes de ver a solugéo.

Apresentar um problema, situagcao ou desafio com significado real para os estudantes. A
pergunta "Por que estamos aprendendo isso?" deve ter uma resposta clara e conectada a

Os estudantes manipulam, experimentam, erram e ajustam — antes de receber explicagbes
formais. Na Computacgao, isso significa tentar programar antes de aprender a sintaxe, tentar
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(3 Sistematizar

O professor nomeia os conceitos, organiza o que foi descoberto e estabelece conexdes com
o conhecimento formal. E o momento da mediagao intencional.

® Aplicar
Os estudantes usam o que aprenderam em um novo contexto — idealmente, em um projeto
interdisciplinar ou em um problema diferente do que foi explorado.

(5 Avaliar e refletir

O estudante — e o professor — revisita o que foi aprendido: O que funcionou? O que
precisaria ser ajustado? O que quero aprender mais? Esta etapa é parte da aprendizagem,
nao apenas seu fim.

4.2 Estratégias metodoldégicas recomendadas

A seguir, apresentam-se as principais estratégias para o ensino da BNCC
Computacgdo, com descricdo, estrutura de aplicacédo e indicacao de etapas e
eixos prioritarios.

01 Atividades Desplugadas

Aprendizagem do pensamento computacional sem uso de dispositivos digitais. Essencial
para garantir equidade e acesso, especialmente em contextos com infraestrutura
limitada.

O que é: Jogos, brincadeiras, dindmicas corporais e desafios fisicos que desenvolvem
algoritmos, reconhecimento de padrées, decomposigéo e abstragdo sem tecnologia.

Como usar: Amarelinha como algoritmo de percurso; origami como sequéncia de
instrucdes; jogo de cartas "verdadeiro/falso" para estruturas condicionais; dinamica do robd
humano onde colegas ddo comandos sequenciais.

Vantagem pedagdgica: Foca no raciocinio, ndo na operagéo do dispositivo. Permite que
toda a turma participe simultaneamente, inclusive estudantes com deficiéncia, criando
contexto para discussao coletiva.

Indicagcao: Todas as etapas (Educacdo Infantil, Anos Iniciais e Finais do Ensino
Fundamental) — especialmente Educacao Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental).
Eixo prioritario: Pensamento Computacional.
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02 Programacgao em Blocos

Introducéo a légica de programagao por meio de interfaces visuais, sem necessidade de
sintaxe textual.

O que é: Ferramentas como Scratch Jr. (EI/F1) e Scratch (FI/FIl) permitem que os estudantes
montem programas arrastando blocos coloridos, com foco na légica e na criatividade.
Como usar: Criar historias interativas; desenvolver jogos simples; programar animagdes
sobre temas de outras disciplinas; construir quizzes para revisar conteudos curriculares.
Sequéncia sugerida: (1) Exploragao livre 10 min — (2) Desafio especifico - (3)

Compartilhamento e depuracéo coletiva —» (4) Criagao autbnoma.

Indicacao: Educacéo Infantil (Scratch Jr., 5-6 anos) / Anos Iniciais do Ensino Fundamental
(Scratch, 3°-5° ano) / Anos Finais do Ensino Fundamental (Scratch avangado, 6°—7°; Python,
8°-9°). Eixo prioritario: Pensamento Computacional.

03 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

Os estudantes desenvolvem um projeto real que mobiliza habilidades de Computagéo
integradas a outras areas do conhecimento.

O que é: Uma questao ou problema auténtico orienta um ciclo de pesquisa, produgao e
apresentagéao publica. O produto final tem significado para além da sala de aula.

Exemplos: (Anos Iniciais do Ensino Fundamental) Criar livro digital sobre o bairro com fotos
e textos — habilidades de pesquisa, edicdo e cidadania digital. (Anos Finais do Ensino
Fundamental) Coletar e analisar dados sobre problemas locais (dengue, desmatamento) —
programacao, dados e cultura digital critica.

Papel do professor: Mediador e orientador. Define o problema inicial, organiza etapas, faz
perguntas provocadoras e avalia o processo tanto quanto o produto final.

Indicacao: Anos Iniciais do Ensino Fundamental (3°-5°) e Anos Finais do Ensino
Fundamental (6°-9°). Todos os eixos. Especialmente eficaz para integragao interdisciplinar.

04 Gamificacao e Jogos Educacionais

Uso de mecénicas e elementos de jogos para engajar os estudantes no desenvolvimento
de habilidades de Computacgéo.

O que é: Diferencia-se do "jogar por jogar": na gamificagdo pedagdgica, os elementos do
jogo (desafios, pontuagao, fases, cooperagao) estdo a servigo de objetivos de aprendizagem
explicitos.
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Exemplos: Escape Room digital ou fisico com dilemas éticos (Cultura Digital); missdes
progressivas no Code.org; torneios de programagao em Scratch com critérios de avaliagéo
coletivos.

Cuidado: Gamificacdo ndo é substituir a aula por games. O professor precisa fazer a
mediacdo dos conceitos presentes no jogo e garantir que a reflexdo acontegca apds a
atividade.

Indicacao: Todas as etapas, com adaptacoes. Eixos: PC e CD prioritariamente.

05 Aprendizagem Maker e Computacao Fisica

Integracao entre programacéo, eletrénica, robotica e construgéo fisica. Os estudantes
"fazem" objetos que pensam.

O que é: Projetos que combinam programagao com criagao fisica: robds simples, circuitos
com LEDs, dispositivos com sensores. A cultura maker valoriza o erro como parte do
processo criativo.

Como usar sem recursos avangados: Robds de papel programados por humanos (Anos
Finais do Ensino Fundamental); construgdo de "computadores de papeldao" explicando
entrada-processamento-saida (Educacgéo Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental);
interfaces de jogos fisicos programadas no Scratch (FlI).

Quando ha recursos: Bee-Bot (Educacao Infantil), Lego WeDo (Fl), Arduino/micro:bit
(Anos Finais do Ensino Fundamental). Parcerias com institutos regionais e o Programa
Robdtica na Escola (MEC) podem apoiar.

Indicacao: Educagéo Infantil (basico) / Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental. Eixos
prioritarios: Mundo Digital + Pensamento Computacional.

06 Analise Critica e Letramento Digital

Atividades que desenvolvem o olhar critico dos estudantes sobre o mundo digital: fake
news, algoritmos, privacidade, impactos sociais.

O que é: Aulas estruturadas em torno de dilemas reais: Como funcionam os algoritmos de
recomendacgao? Por que uma noticia falsa se espalha mais rapido que uma verdadeira?
Quem decide o que vejo nas redes?

Exemplos praticos: Anos Finais do Ensino Fundamental - Analisar manchetes com
checklist de verificacdo de fontes; debater o uso de IA (Inteligéncia Artificial) em decisdes
sociais (justica, saude, emprego); mapear rastros digitais deixados em 24 horas.

Conexao curricular: Lingua Portuguesa (argumentagdo e analise de géneros digitais),
Ciéncias (evidéncia cientifica x pseudociéncia), Histéria (propaganda e poder midiatico).
Indicacao: Anos Finais do Ensino Fundamental principalmente, com introdugéo a partir do
4°/5° ano. Eixo prioritario: Cultura Digital.
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4.3 Planejamento integrado: conectando Computacao as
demais areas

A integragdo curricular ndo acontece por acaso — exige planejamento
intencional. A seguir, apresentamos um modelo de boas praticas com foco na
usabilidade pelo professor.

Modelo de Planejamento Integrado — Passo a Passo
Passo 1 — Parta do curriculo que vocé ja vai trabalhar:

Identifique os conteudos das outras disciplinas do trimestre. Nao "encaixe" a Computagéo
de fora para dentro — encontre onde ela ja existe naturalmente.

Passo 2 — Identifique habilidades de Computagao compativeis:

Consulte a Secao 3 deste documento (Habilidades por Etapa). Pergunte: que habilidade de
PC, MD ou CD se ativa naturalmente neste conteudo?

Passo 3 — Escolha a estratégia metodologica:

Desplugada, programagao em blocos, projeto, gamificagdo? Considere a infraestrutura
disponivel e o perfil da turma.

Passo 4 — Defina o produto ou evidéncia de aprendizagem:

O que o estudante vai produzir ou demonstrar? Um algoritmo no caderno? Um jogo no
Scratch? Uma apresentagao? Um debate com critérios claros?

Passo 5 — Planeje a avaliagao formativa:

Como vocé vai acompanhar o desenvolvimento? Que perguntas vai fazer? Que registros vai
coletar? (Ver Segao 4.4 - Avaliagao formativa em Computagao)

Passo 6 — Planeje a sistematizagao:

Como vai nomear e consolidar os conceitos apos a experiéncia? Roda de conversa? Mapa
conceitual coletivo? Formalizagao no caderno?
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Exemplo de integracao: 4° ano — Matematica + Computacao
Contetdo matematico: Algoritmos de adi¢gao e subtragdo com multiplos digitos
Habilidade de Computagao: EF15C0O01 — Descrever solugdes usando decomposicao

Estratégia: Desplugada + Programagao em blocos

Atividade desplugada (40 min): Os estudantes decompdem 347 + 285 em subproblemas
(centenas + dezenas + unidades) e escrevem o "algoritmo" da adicdo em cartdes
numerados, como se fossem instrugdes para um robd.

Atividade plugada (40 min): No Scratch, criam uma animagao onde o personagem explica o
passo a passo da adigdo — programando falas e movimentos em sequéncia légica.

Avaliacdo: Observagao da clareza da decomposigéo + analise do programa criado + roda de
conversa final sobre o processo.

4.4 Avaliacao formativa em Computacao

A avaliacdo em Computagdo deve ser predominantemente formativa e
processual. Nao se trata de aplicar provas sobre sintaxe de programacao ou
definigbes de hardware — trata-se de acompanhar o desenvolvimento das
habilidades de raciocinio, criatividade, colaboragdo e pensamento critico ao
longo do tempo.

O que se avalia sao as competéncias e habilidades — ndao a memorizacao de
conceitos isolados. Isso significa avaliar se o estudante consegue decompor um
problema, construir um algoritmo funcional, usar eticamente a tecnologia e
participar criticamente do mundo digital.

m oo e Computagao mm

Portfolio Registros de atividades plugadas e desplugadas, EI/FI/FII Todos
aprendizagem fotos de projetos, capturas de tela, anotagdes
reflexivas do estudante

Observagao e Fichas de acompanhamento durante atividades; EI/FI PC/CD
registro do professor  registro de participagdo, raciocinio, colaboragéo e
autonomia
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m seme e comPUta(}éo mm

Projeto Avaliacdo do processo (planejamento, execugéo, FI/Fll Todos
interdisciplinar reflexdo) e do produto final; rubrica compartilhada
com os estudantes

Rubrica de Critérios explicitos: "ainda nao desenvolvida / em FI/FlI PC/MD
habilidades desenvolvimento / desenvolvida / aprofundada”
Autoavaliacdo Ficha simples: O que aprendi? O que ainda tenho FI/FII CD

dificuldade? O que faria diferente?

Apresentacdo oral de O estudante explica como resolveu um problema —  FI/FII PC
solucdes avalia raciocinio e comunicagao

Andlise de artefatos Avaliagdo de programas no Scratch, planilhas, Fll PC/MD/CD
digitais videos, podcasts ou infograficos produzidos

(*) El: Educagéao Infantil; Fl: Anos Iniciais do Ensino Fundamental; Fll: Anos Finais do
Ensino Fundamental.

O erro como parte do método: depuragao pedagogica

Na Computagédo, existe um conceito especifico para corrigir erros: depuragao (debugging).
Quando um programa nao funciona, o programador encontrou uma oportunidade de
aprender onde seu raciocinio precisava ser ajustado — nao falhou.

Esta perspectiva deve orientar toda a avaliagdo em Computacéo. O estudante que tenta,
erra, analisa e tenta novamente esta exercendo exatamente as competéncias previstas. O
professor que penaliza o erro inibe o processo de aprendizagem mais rico desta area.

Recomenda-se criar momentos explicitos de "depuragao coletiva": apresentar um codigo ou
algoritmo com erro intencional e pedir que a turma encontre e corrija. Isso normaliza o erro

como parte do processo e desenvolve habilidades analiticas essenciais.

4.5 Computacao inclusiva: tecnologia para todos

A implementacdo da BNCC Computacdo deve respeitar e valorizar a
diversidade. Inclusido digital ndo é apenas garantir acesso a dispositivos — é
garantir que as estratégias pedagodgicas, as atividades e os instrumentos de
avaliacao sejam acessiveis a estudantes com diferentes perfis de aprendizagem,
deficiéncias, TEA (Transtorno do Espectro Autista), altas habilidades e
realidades socioecondmicas, em consonancia com a Resolugdo CNE/CEB n°
2/2025.
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+ Estudantes com deficiéncia visual: priorizar atividades desplugadas tateis;
usar leitores de tela em atividades plugadas; criar representagdes sonoras
de algoritmos; escolher ferramentas com suporte a acessibilidade.

+ Estudantes com deficiéncia auditiva: garantir que videos tenham legendas
e/ou interpretacdo em Libras; usar ferramentas majoritariamente visuais;
valorizar a programagao em blocos, que é visual e ndo depende de audio.

* Estudantes com TEA: manter rotinas previsiveis nas aulas de
Computacgao; usar cartdes visuais de instrugdes; preferir atividades com
regras claras e etapas bem definidas; oferecer tempo adicional para
transigdes.

* Estudantes com altas habilidades/superdotacao: oferecer desafios
adicionais — projetos de maior complexidade, introducdo a linguagens
textuais como Python, participagcdo em olimpiadas de Computagao;
promover tutoria entre pares.

+ Estudantes sem acesso a dispositivos em casa: garantir que todas as
atividades avaliativas possam ser realizadas na escola; priorizar
plataformas que funcionam offline; ndo prescrever deveres de casa que
dependam de dispositivos.

4.6 Recursos e plataformas recomendadas

A tabela a seguir compila os principais recursos recomendados para o ensino da
BNCC Computacao na Rede Municipal, organizados por tipo, etapa e eixo.
Recursos gratuitos ou de custo acessivel foram priorizados. O professor deve
selecionar conforme a disponibilidade de infraestrutura de sua escola.

Recurso / Plataforma mﬂ Uso pedagégico

Scratch (scratch.mit.edu)  Plugado — FI/FI Programagdo em  blocos;
gratuito histérias interativas; jogos;
animagoes
Scratch Jr. (scratchjr.org)  Plugado — ElFI PC Programagcdo visual para
gratuito criangas de 5 a 7 anos
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Recurso / Plataforma mﬂ Uso pedagégico

Code.org Plugado — FI/FlI Cursos estruturados
gratuito programagao; Hour of Code,
CS Fundamentals

CS Unplugged Desplugado — EI/FI/FII  PC/MD Atividades sem computador:
(csunplugged.org) gratuito binario, criptografia, algoritmos
Genially (genially.com) Plugado — FI/FlI CD Apresentacgdes interativas,
gratuito basico escape rooms e infograficos
AVAMEC Plugado — Docentes Todos Mais de 80 cursos de
(avamec.mec.gov.br) gratuito educagéo digital para
professores
Canva for Education Plugado — FI/FI CD Infograficos, cartazes digitais,
gratuito escolas apresentagdes e videos
AlgoCards Desplugado — EI/FI PC Cartas para atividades de
(computacional.com.br) gratuito algoritmos sem dispositivos
Book Creator Plugado — EI/FI/FIl  CD Livros digitais multimodais;
(bookcreator.com) freemium portfélios digitais
MECRED Plugado — FI/FlI Todos Mais de 36 mil recursos
(mecred.mec.gov.br) gratuito educacionais digitais do MEC

(*) El: Educacgao Infantil; Fl: Anos Iniciais do Ensino Fundamental; Fll: Anos Finais do
Ensino Fundamental.

Infraestrutura minima recomendada (Undime / MEC)

Conforme o Guia de Conectividade e BNCC Computagdo nos Curriculos Municipais
(Undime/Coalizédo Tec Educagéo) e as metas do Programa Educag¢ao Conectada:

* Pelo menos 1 dispositivo para cada 2 estudantes nos Anos Finais do Ensino Fundamental;
* Conexao Wi-Fi estavel em todas as salas onde ocorrem aulas de Computacéo;

» Para escolas sem infraestrutura adequada: priorizar atividades desplugadas e planejar o
acesso a laboratorios em rodizio.

Importante: a auséncia de infraestrutura ndo deve adiar a implementagdo. As atividades
desplugadas cobrem 100% das habilidades de Pensamento Computacional e grande parte
da Cultura Digital sem depender de dispositivos.
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4.7 O papel do suporte pedagdgico
O suporte pedagodgico € um ator fundamental na implementagcdo da BNCC
Computacgao. Cabe a esse orientador:

* Apoiar os professores no planejamento integrado, identificando conexdes
entre as habilidades de Computacgao e os conteudos de cada area;

* Organizar momentos de formacgéao continuada e em servigco — estudos de
caso, troca de praticas, analise de planos de aula — com foco na BNCC
Computacao;

* Acompanhar a execugao das atividades e registrar evidéncias de
aprendizagem para subsidiar o trabalho pedagdgico coletivo;

* Articular as demandas de infraestrutura com a gestao escolar, garantindo
que os professores tenham acesso aos recursos disponiveis;

* Fazer a ponte entre a escola e a Secretaria Municipal de Educacéo,
reportando avancgos, dificuldades e necessidades de formacéao
continuada.

A Secao 5 deste documento detalha o Plano de Formagao Docente, com as
acoes previstas pela Secretaria Municipal de Educacao para apoiar professores,
orientadores, coordenadores de area e suporte pedagédgico da SEDUC na

implementagao.
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5. INFRAESTRUTURA E FORMACAO
DOCENTE

A implementacdo da BNCC Computagdo na Rede Municipal de Araruama
demanda dois pilares estruturantes: infraestrutura tecnolégica adequada e
professores formados, motivados e apoiados. Esta secdo detalha o diagndstico
de infraestrutura da rede e o Plano de Formagao Docente, estabelecendo metas,
acgdes e responsabilidades para garantir que o curriculo escrito se torne curriculo

ensinado.

Para a implementacdo da BNCC Computacdo avangcar com consisténcia, &
necessario um plano de formacgéao estruturado, com acompanhamento préoximo
da Secretaria Municipal de Educacdo e espacos regulares de troca entre
professores. O presente documento firma este compromisso.

5.1 Diagndstico de infraestrutura tecnoldgica

Antes de implementar qualquer agdo, a Secretaria Municipal de Educacéao
realiza levantamento detalhado da infraestrutura tecnoldgica de todas as escolas
da rede, contemplando os seguintes aspectos:

» Disponibilidade e estado de conservagao de dispositivos (computadores,
tablets, notebooks, kits de robdtica);

» Conectividade: tipo de conexao, velocidade, cobertura Wi-Fi por sala e
nivel de acesso dos estudantes;

* Espacos fisicos disponiveis para aulas de Computagado (laboratorio
dedicado, sala de aula adaptada, espago maker);

* Disponibilidade de projetores, lousas digitais e outros recursos
audiovisuais;

» Softwares instalados e licengas disponiveis (incluindo ferramentas livres
e gratuitas);

» Perfil de letramento digital dos professores — autoavaliagcdo com base no
Referencial de Saberes Digitais Docentes (MEC).
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O diagnéstico é realizado no primeiro semestre de implementagdo, com
instrumento desenvolvido pela Secretaria Municipal de Educacéo e preenchido
pelos gestores escolares. Os resultados orientam a priorizagao de investimentos
€ a organizacgao das agdes de formacgao.

Principio orientador: nao esperar a infraestrutura ideal

A auséncia de infraestrutura tecnolégica completa nao deve adiar a implementagdo da BNCC
Computacao. As atividades desplugadas — que nao dependem de dispositivos — cobrem
100% das habilidades de Pensamento Computacional e grande parte da Cultura Digital.

A estratégia é: implementar o que for possivel com o que existe, enquanto avanga na
melhoria da infraestrutura. Uma escola sem laboratério pode iniciar com atividades
desplugadas e rodizio no uso de fablets. Uma escola com boa conectividade pode avangar
mais rapidamente nas atividades plugadas. O importante € que todas comecem.

5.2 Plano de Formacao Docente

A formacéao docente € o investimento mais importante que a Secretaria Municipal
de Educacao pode fazer para garantir a implementacdo da BNCC Computacéo.
Professores seguros, com repertério pedagodgico e acesso a recursos,
transformam o referencial em aprendizagem real.

O Plano de Formacao Docente da Rede Municipal estrutura-se em trés niveis
complementares: formacgao inicial (para todos), formacao aprofundada (para
grupos) e formacéo continuada em servigo (permanente). A tabela a seguir
detalha as agdes previstas.

Acéao formativa Publico Carga Responsavel
(*) horaria

Formagado inicial em Presencial Todos os 40h SEDUC
BNCC Computacao online professores da Formador externo
rede

Oficinas de atividades Presencial — EleFl 8h SEDUC +

desplugadas pratica Professor
Multiplicador

Oficinas de Scrafch e Presencial — FI(3°-5°) e FlI 16h SEDUC +

programacgao em blocos  laboratério Professor
multiplicador
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Acao formativa Carga Responsavel
horaria

Formagéo em letramento Semipresencial 12h SEDUC

digital critico

Especializagédo em Online — 360h Professores 360h MEC / AVAMEC

Educacgao Digital indicados

(MEC/AVAMEC)

Grupos de estudo e troca Reunido Todos os 3h Equipe Diretiva e

de praticas pedagodgica professores Pedagodgica
trimestral Escolar

Visita técnica a escolas Presencial Gestores e 8h SEDUC

de referéncia orientadores

Formagdo continuada Planejamento Por escola Continua  Equipe

em servigo semanal Pedagégica

Escolar

(*) El: Educagéo Infantil; Fl: Anos Iniciais do Ensino Fundamental; Fll: Anos Finais do

Ensino Fundamental.

5.3 Recursos de formacao disponibilizados pelo MEC

A Secretaria Municipal de Educacao é responsavel por orientar os professores
sobre os recursos gratuitos de formagao disponibilizados pelo Ministério da
Educacgao, que compdem o ecossistema de apoio a implementacdo da BNCC

Computacgao:

» Portal Mais Professores / AVAMEC (avamec.mec.gov.br): mais de 80
cursos gratuitos sobre educagao digital e midiatica, com certificagao;

» Especializacdo em Educacdo Digital e Midiatica (360h): curso de pos-
graduagéao lato sensu gratuito, com mais de 4.700 redes municipais ja

aderidas;

+ Referencial de Saberes Digitais Docentes: instrumento

autodiagndstico que permite ao professor identificar seus pontos de

desenvolvimento — ja utilizado por mais de 175 mil professores;

+ MECRED (mecred.mec.gov.br): repositério com mais de 36 mil recursos

educacionais digitais organizados por disciplina e etapa;

* Guia de Educacao Digital e Midiatica: orientagdes pedagdgicas para o

trabalho com os trés eixos da BNCC Computacdo em sala de aula.
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5.4 Professor multiplicador e rede de apoio

A Secretaria Municipal de Educacgao incentiva a identificagcdo e formacao de
professores multiplicadores em cada escola — profissionais com maior afinidade
com a area de Computagdo que possam apoiar os colegas, coordenar grupos
de estudo e ser referéncia para duvidas pedagdgicas e técnicas.

Os professores multiplicadores participam de formacao complementar oferecida
pela Secretaria de Educagao e integram uma rede de troca entre escolas, com
encontros peridédicos para compartilhar praticas, resolver problemas comuns e
construir coletivamente materiais pedagogicos contextualizados a realidade do

municipio.
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6. MONITORAMENTO E AVALIACAO DA
IMPLEMENTACAO

Implementar um referencial curricular sem monitora-lo € como tragar um mapa
sem saber onde se esta. Esta secdo estabelece os indicadores, instrumentos e
responsabilidades para o acompanhamento da implementacdo da BNCC
Computagdo na Rede Municipal de Araruama, garantindo que o processo seja
transparente, continuo e orientado para a melhoria.

O modelo de monitoramento aqui proposto € inspirado nas orientacbes do MEC
para o cumprimento da Condicionalidade V do VAAR/Fundeb. Ele tem quatro
dimensdes: curriculo, formacao, infraestrutura e aprendizagem dos estudantes.

6.1 Indicadores de implementacao

A tabela a seguir apresenta os indicadores utilizados para monitorar a
implementagao da BNCC Computacao na rede, com metas, frequéncia de coleta
e fontes de dados.

Dimensao Indicador Meta / Frequéncia | Fonte de dados
Referéncia

Curriculo escolas com 100% até Semestral Planos de ensino
planejamentos que dez/2027 — SEDUC
incluem habilidades de
Computagao

Curriculo % de etapas (EI/FI/FIl)com Progressivo — Anual Relatério

habilidades 50% no 1° ano orientadores
implementadas por escola

Formacgao % de professores com 80% até dez/2027 Semestral Lista de presenca
formacgao inicial concluida / AVAMEC
(40h)

Formacéo N° de professores com Meta: 1 por Anual Certificados
especializagao em escola AVAMEC

Educacao Digital (360h)
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Dimensao Indicador Meta / Frequéncia | Fonte de dados
Referéncia

Infraestrutura escolas com 100% até 2028 Anual Levantamento
Iaboratorlo ou sala SEDUC
equipada para aulas
plugadas

Infraestrutura % de escolas com Meta: 100% Anual Programa
conectividade Wi-Fi em 1°sem/2027 Educacao
salas de aula Conectada

Aprendizagem N° de estudantes com Progressivo Anual Relatério
portfélio de Computagéo orientadores
organizado

Aprendizagem % de estudantes que Monitoramento Trimestral Registros
atingem as habilidades continuo professores

previstas por etapa

Gestéo PPPs das escolas 100% até Anual SEDUC
atualizados com as dez/2027 Gestores
diretrizes de Computacgéo escolares

EIl/FI/FllI= Educacao Infantil, Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental

6.2 Instrumentos de acompanhamento
O monitoramento é realizado por meio de instrumentos simples, integrados a
rotina ja existente nas escolas e na Secretaria Municipal de Educagéo:

6.2.1 Relatério Trimestral de Implementacao

Cada orientador pedagogico é responsavel por preencher um formulario
trimestral (Google Forms ou equivalente) com informacdes sobre: habilidades
trabalhadas por etapa, estratégias metodoldgicas utilizadas, dificuldades
encontradas e necessidades de apoio. Os dados sao consolidados pela
Secretaria Municipal de Educacdo e devolvidos as escolas com analise

comparativa.

6.2.2 Portfdlio Institucional de Praticas

A Secretaria Municipal de Educagdo mantém um repositério de praticas
pedagogicas documentadas pelas unidades escolares — fotos de atividades,
planos de aula, artefatos dos estudantes, relatos de professores. Este portfélio
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serve tanto como instrumento de monitoramento quanto como acervo de
referéncia para toda a rede.

6.2.3 Visita Técnica Pedagdgica

A equipe técnica da Secretaria Municipal de Educacao realiza visitas a cada
unidade escolar para acompanhar presencialmente a implementagao, observar
aulas, conversar com professores e estudantes e registrar evidéncias. As visitas
sao orientadas por protocolo estruturado e seus resultados compartilhados com
os gestores.

6.2.4 Reuniao Semestral de Avaliacao

A cada semestre, a Secretaria Municipal de Educagao convocara reuniao com
suporte pedagodgico, coordenadores de area, orientadores pedagdgicos e
professores multiplicadores para avaliar o andamento da implementacéo, revisar
metas e ajustar o Plano de Formacgéao conforme as necessidades identificadas.

6.3 Cronograma de implementacao

A implementacdo da BNCC Computagcdo na Rede Municipal sera realizada de
forma progressiva, em quatro fases. O cronograma a seguir estabelece as
principais acdes por fase, com prazos e responsabilidades.

e e —

Fase Apresentacdo do referencial as escolas; SEDUC
SenS|b|I|zagao formagdo inicial (40h) - Gestores, semestre
Orientadores e Supervisores Educacionais; 2027
levantamento de infraestrutura.

Fase 2 — Piloto  Implementagcdo em escolas-piloto (min. 2 1° SEDUC + Equipe
por etapa); formacdo em servico; primeiros semestre Pedagégica
registros de portfélio 2027

Fase 3 — Implementacido em toda a rede; formagao 2028 Equipe

Expansao continua; atualizagdo dos PPPs; grupos de Pedagégica

troca de praticas

Fase 4 — Avaliacdo da implementagédo; ajuste de 2030 em SEDUC

Consolidagao indicadores; renovagdo do plano de diante Conselho
formagao; publicagdo de boas praticas da Municipal
rede
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6.4 Prestacao de contas a comunidade escolar e ao
Conselho Municipal

A transparéncia é condi¢ao para a legitimidade e para a melhoria continua. A
Secretaria Municipal de Educacdo compromete-se a:

* Apresentar ao Conselho Municipal de Educacdo relatério anual de
implementacdo da BNCC Computagdo, com dados de todos os
indicadores;

» Publicar em canal acessivel a comunidade (site da Prefeitura, rede social
da Secretaria Municipal de Educagao ou boletim impresso) os resultados
das agdes de formagao e as praticas pedagdgicas realizadas nas escolas;

* Encaminhar ao SIMEC/MEC a documentagdo exigida pela
Condicionalidade V do VAAR/Fundeb — referencial curricular aprovado
(itens 03 e 04 da tabela de comprovacao) — garantindo o acesso pleno
aos recursos de financiamento da educagao municipal.

6.5 Revisao periddica do Referencial Curricular

Este Complemento Curricular se propde a ser um documento contemporaneo. A
area de Computacéao evolui rapidamente, assim como as praticas pedagaogicas,
as tecnologias disponiveis e as demandas da sociedade. Por isso, a Secretaria
Municipal de Educacao e o Conselho Municipal de Educagao estabelecem que
este documento sera revisado periodicamente, com as seguintes diretrizes:

* Revisédo ordinaria a cada trés anos, com participacdo de professores,
coordenadores, gestores e representantes da comunidade;

* Revisédo extraordinaria sempre que houver mudanga normativa nacional
relevante (nova resolugdo do CNE, alteragdo na BNCC ou na legislagao
federal sobre educagéo digital);

* Inclusdo de boas praticas documentadas pela rede no repositorio
institucional como referéncia para futuras atualizagdes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este Complemento ao Referencial Curricular Municipal representa um
compromisso coletivo: o compromisso de Araruama com a formagao integral de
suas criangas e adolescentes, preparando-os nao apenas para usar a
tecnologia, mas para compreendé-la, questiona-la e cria-la com autonomia, ética
e criatividade.

A Computagdo na escola ndo € uma moda passageira nem uma exigéncia
burocratica — €& uma resposta necessaria a um mundo que mudou
profundamente e que continua mudando. Garantir que todos os estudantes da
rede publica municipal de Araruama tenham acesso a essas aprendizagens €
um ato de justica social e de aposta no futuro.

Este documento foi construido a partir de evidéncias: dos marcos legais
nacionais, das orientacbes do Ministério da Educagdo e do conhecimento
acumulado pelos profissionais da propria rede. Ele ndo € um ponto de chegada
— € um ponto de partida. O que vai acontecer nas salas de aula, nos patios, nas
rodas de conversa e nos projetos interdisciplinares dependera de cada
professor, cada coordenador, cada gestor e cada estudante que se engajar com
esse processo.

A Secretaria Municipal de Educagcdao de Araruama compromete-se a
acompanhar, apoiar, revisar e celebrar cada avanco nessa jornada. A BNCC
Computagdo chegou as escolas brasileiras. Em Araruama, ela chegou com
proposito, com planejamento e com 0 compromisso de que nenhum estudante
ficara para tras.

critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais."

Competéncia Geral 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018)

"Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e comunicagdo de forma
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