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APRESENTACAO

E com grande satisfacio que apresentamos ao Municipio de Marilia — SP o Curriculo
Computacional de Educacéao Digital e Midiatica que foi construido a partir da BNCC Computacao
e alinhado as demandas contemporaneas da Educacédo Basica. Em um mundo cada vez mais
digital, formar nossos estudantes para compreender, produzir e interagir pedagogicamente com
tecnologias tornou-se uma necessidade urgente e estratégica.

A tecnologia esta intensamente presente na sociedade atual, provocando constantes
transformacdes e repercutindo diretamente na vida cotidiana. Desse modo, inserir a linguagem
digital e midiatica no curriculo escolar, amplia as possibilidades de aprendizagem e apoia o
desenvolvimento pleno das criancas. Mais do que ensinar ferramentas, este documento tem a
finalidade de apoiar os docentes da Educacdo Béasica de Marilia — SP na incorporacédo de
conceitos e praticas da computacdo em suas atividades pedagodgicas. Pensar o curriculo de
forma dinamica, contemplando as demandas emergentes da sociedade, é papel da escola e um
movimento essencial para preparar nossas criancas para desafios académicos, sociais e
profissionais do século XXI. Neste cenario, € inquestionavel o papel das escolas na formacao de
estudantes criticos, criativos, éticos e protagonistas no uso das tecnologias digitais, indo além do
consumo passivo e promovendo a compreensao, a produgcdo e a participagdo consciente no
mundo digital.

Elaborado em regime de colaboracdo com docentes, técnicos e gestores, este documento
abrange a Etapa Obrigatoria da Educacdo Infantil (4 e 5 anos) e o Ensino Fundamental I,
propondo a transversalidade do pensamento computacional, mundo digital e cultura digital no
Curriculo Municipal das escolas de Marilia e reconhecendo a tecnologia ndo apenas como
ferramenta, mas como objeto de conhecimento essencial a formacgéo atual.

Sua implementacédo dialoga com diferentes etapas da formag¢do docente, com a produgéo e
selecdo de materiais didaticos e com as avaliagfes internas e externas realizadas. Além disso,
favorece a elaboracdo de projetos integradores, estimulando o protagonismo infantil também
frente ao mundo digital.

O Curriculo Computacional de Educacédo Digital e Midiatica reafirma o compromisso do Sistema
Municipal de Ensino de Marilia com uma formacgédo integral. Sua implementacdo exige
engajamento e colaboracédo de toda a comunidade escolar para que se fortalecam a cidadania
digital e a inovacao nas escolas municipais de Marilia.

Rosemeire Fernanda Frazon Modesto
Secretaria Municipal da Educacéo de Marilia
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CAPITULO 1

CONTEXTO HISTORICO E MARCOS LEGAIS

As politicas brasileiras de Educacao Digital, entre 1970 e 2016, evoluiram de
um enfoque inicial na infraestrutura tecnologica para uma valorizagcdo crescente
da integracdo pedagogica. A criacdo da Secretaria Especial de Informatica
(1970) e o Projeto EDUCOM (1983) inauguraram essa pauta, seguidos pelo
PRONINFE (1989) e pelo Proinfo (1997), reformulado em 2007 como Programa
Nacional de Tecnologia Educacional. Apesar dos avancos, avaliacdes indicaram
que, até 2016, predominava uma ldgica centrada majoritariamente no acesso e
na distribuicdo de equipamentos.

O ano de 2017 marca uma inflexdo decisiva nas politicas publicas de Educacéao
Digital no Brasil. A homologacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
incluiu a Competéncia Geral n°® 5 — Cultura Digital, reconhecendo que o dominio
das tecnologias ndo se limita a uma habilidade técnica, mas constitui dimensao
essencial da formacéo cidada. A BNCC estabelece que os estudantes devem
aprender a utilizar, compreender e criar com tecnologias digitais de forma
critica, ética e responsavel, consolidando a Cultura Digital como parte
integrante da educacéao basica.

Dentre as 10 competéncias elencadas, a de numero 5 propde:

%Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informac¢fes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018 p. 9)

No cenario atual, amparado pela Lei n°® 14.533/2023,
que institui a Politica Nacional de Educacado Digital
(PNED), destaca-se a Estratégia Nacional de Escolas
Conectadas (ENEC), regulamentada pelo Decreto n°
11.713/2023. A ENEC representa um avancgo
significativo ao  articular ac¢des intersetoriais
estruturadas em seis eixos fundamentais:
conectividade; ambientes e dispositivos; recursos
educacionais digitais; competéncias e formacao;
curriculo; e gestéo e transformacao digital.




Numa abordagem sistémica, a ENEC busca assegurar que a tecnologia permeie
a realidade escolar de forma integral, garantindo ndo apenas infraestrutura, mas
também integracdo pedagdgica e eficiéncia administrativa. Assim, BNCC, PNED,
ENEC e documentos complementares — como as Diretrizes para Computacéao

na Educacdo Basica e o Referencial

de Saberes Digitais Docentes —

constituem o arcaboug¢o normativo que legitima e torna obrigatoria a integracédo
da Computacédo e da Educacao Digital como componentes curriculares.

Diante desse cenario, de rapido avanco tecnoldgico, a sociedade passa por
transformacdes profundas que exigem normativas e regulamentos que orientem
a implementacédo da Educacéao Digital e Midiatica nos curriculos escolares.

LINHA DO TEMPO DOS MARCOS LEGAIS E PRAZOS PARA IMPLEMENTAGCAO

2022

Outubro 2022

CNE aprova
Norma sobre
Computagdo na
Educacgio Bésica e
as Tabelas de
Habilidades e
Competéncias.

(CNE/CEB N°1/2022).

2023

QOutubro 2023

Data prevista para
inicio da
implementagao
conforme Art. 3° do
parecer: "Cabe aos
Estados, aos
Municipios e ao
Distrito Federal
iniciar a
implementagao
desta diretriz até 1
(um) ano apéds a
homologacgao”.

{CNE/CEB N° 2/2022).

2024

2025

Junho 2025

Resolugdo da CIF com
metodologia de aferigdo
das condicionalidades

Agosto 2024

Pergunta
especifica
sobre a BNCC
Computagéo no
questionario do
VAAR.

traz necessidade de:

¢ Informar até Agosto
de 25 se os curriculos
adotados contemplam
as normas sobre BNCC
Computagado (CEB/CNE
n°1/22 e n°2/25).

= Habilitagdo deve ser
comprovada a partir
de 2026

(CIF N° 15/2025).

2025

Margo 2025

Novo prazo para
implementagéo
conforme Art. 36° da
resolugao: "A
elaboragao dos novos
curriculos,
acompanhados de
plano de formagao
docente, deve se dar
ao longo do ano de
2025, com efetiva
implementagiao
obrigatdria a partir

| do ano de 2026".

(CNE/CEB N° 2/2025).

Agosto 2026

Analise do
atendimento para
fins do
recebimento da
complementagao
do Fundeb no ano
seguinte, a partir
de documentos
exigidos
(Resolugdo de
aprovagio nos
conselhos locais
e curriculo
revisado).

(CIF N°15/2025).

2026

Fevereiro 2026
Efetiva
implementagao
dos curriculos
revisados com a
integracéo da
Educacgéao Digital e
Midiatica
(transversal ou
como
componente).

(CNE/CEB N° 2/2025).




Mais do que uma exigéncia burocratica, esse conjunto normativo deve ser
compreendido como um compromisso com o futuro dos estudantes. A
atualizacao curricular € orientada por normas que asseguram que O acesso a
tecnologia esteja vinculado a um proposito pedagoégico e a formacédo cidada. O
Parecer CNE/CEB n° 2/2022, ao complementar a BNCC, confere dimensé&o
pedagdgica a técnica, organizando o aprendizado em trés eixos vitais:
Pensamento Computacional (ensinar a resolver problemas), Mundo Digital
(compreender o funcionamento das tecnologias) e Cultura Digital (formar

cidadéos éticos e criticos na rede).

Essa base conceitual foi consolidada pela Lei n® 14.533/2023 (PNED) e refinada
pelas normativas de 2025, que equilibram a obrigatoriedade do ensino com a
regulacdo consciente do uso de dispositivos. Para que as redes de ensino
possam se planejar, é fundamental compreender a temporalidade dessas
exigéncias, organizada em linha do tempo que transforma diretrizes em acdes
concretas.

Politicas que orientam a implementag¢éo da Educagao Digital e Midiatica.

Referencial de

PIEC — Politica de A Politica Saberes Digials Diretrizes operacionais
Inovagéo Educagéo Nacional de Docentes e sobre o uso de
Conectada: Educagao Digital Rermameniioe dispositivos digitais em
(Universalizagéo do (PNED) cria 0 pulliee 28 TeEL espagos escolares e a
acesso a mtemet”nas componente de avangando na integragéo curricular
escolas e formagao educagao digital, formagdo de do componente
docente para uso além de outras professores para o use. - gy cago Digital e
pedagdgico das Al pedagégico das Midiatica.
tecnologias). tecnologias.

2017 2021 2022 2023 2023 2024 2025 2025

A Base Nacional A Estratégia Nacional Lei 15.100 que

Comum Curricular O Parecer CNE n° de Escolas restringe 0 uso de

(BNCC) estabelece MRREEE s e i Conectadas (ENEC), aparelhos eletrnicos

a competéncia 5 normas de visa universalizar pessoais nas

sobre Cultura Digital, computagao e a conectividade para |

AR G BNCC Computagao, fins pedagégicos em By

. objetivo de proteger

refardntias a com os eixos cultura todas as escolas CHENGAE

compaténcias digital, mundo digitale  pyblicas, define el artcs

digitais e miditicas. pensamento parametros e '

computacional. coordena os esforgos

federais.



Em consonancia, o Sistema Municipal de Ensino de Marilia acompanhou de
perto essa evolucdo nacional, traduzindo mudancas conceituais e legais em
praticas pedagdgicas e investimentos estruturais. A rede municipal consolidou
uma tradicdo de inovacdo ao instalar, em 2005, os primeiros laboratorios de
informatica do ProInfo e garantir a formacdo docente inicial. Nesse momento, o
foco estava na apropriacdo técnica dos equipamentos e na promocdo da
inclusao digital béasica, preparando professores e estudantes para 0 uso
pedagdgico das tecnologias. Além disso, as aulas no laboratério de informética
tinham o objetivo de complementar o conteddo em sala de aula.

EM 2017, MARILIA ASSINOU O TERMO DE ADESAO DO
PROGRAMA DE INOVACAO EDUCACAO CONECTADA,
FOCADO EM INFRAESTRUTURA, FORMACAO,
RECURSOS DIGITAIS E PRATICAS PEDAGOGICAS.

MAIS TARDE O PROGRAMA SE TORNOU UMA
POLITICA MAIS AMPLA, A POLITICA DE INOVACAO
EDUCACAO CONECTADA (PIEC), CONSOLIDADA PELA
LEI N° 14.180/2021.

Com a pandemia de COVID-19, as aulas presenciais foram suspensas e 0
ensino remoto regulamentado pelo Decreto Municipal n° 13.022, de 27 de maio
de 2020. Nesse contexto, Marilia firmou parcerias com universidades que
culminaram na adocao do Google Classroom como plataforma de ensino
remoto, atendendo cerca de 18.000 alunos da Educacao Infantil e do Ensino
Fundamental. A tecnologia e a esfera digital tomaram novas proporcdes, e
criacdo de um Centro de Midias para producdo de conteudos educacionais foi
necessaria. A apropriacdo das tecnologias de nuvem tornou-se uma
necessidade pedagdgica urgente, apoiada por cursos emergenciais que
garantiram a continuidade das aprendizagens.

Superados os desafios da pandemia, Marilia reafirmou seu compromisso com a
Educacédo Digital ao ampliar os espacos de aprendizagem. Em 2023, todas as
escolas foram equipadas com projetores e telas retrateis. No final de 2024,
ocorreu uma atualizacdo tecnoldgica abrangente: todos os professores da
Educacdo Infantii e do Ensino Fundamental receberam Chromebooks
individuais; foram distribuidas telas interativas para uso pedagoégico; e as
escolas de Ensino Fundamental receberam Kkits de robdtica e laboratérios
moveis de Chromebooks. Em 2025, o municipio reorganizou seus espagos para
viabilizar aulas de robética, mantendo ativos os laboratorios de informatica e
universalizando a banda larga de 500 Mbps. Com isso, passou a operar com
multiplos ambientes tecnoldgicos, garantindo que, desde a Educacédo Infantil até
0os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, as criancas tenham acesso a
experiéncias formativas que desenvolvem competéncias essenciais para a
cidadania digital.



Ao longo de 2025, impulsionado pelas diretrizes da Esfera Nacional, o Municipio
de Marilia iniciou a construgcdo do Curriculo Computacional de Educacéao Digital
e Midiatica, por meio da Resolucdo SE n° 02, de 21/08/2024, e da Portaria n®
47698, de 19/09/2025. O documento foi constituido a partir de um processo
coletivo de pesquisa, didlogo e producdo docente. Sua insercdo nos curriculos
escolares e nas acdes de formacdo continuada, prevista para 0s anos
subsequentes, representa mais um avanc¢o nha integracdo das tecnologias as
unidades escolares, potencializando a formacao de criangcas, educadores e
educadoras do Sistema Municipal de Ensino.

Dessa forma, o percurso historico e os marcos legais apresentados demonstram
gue a Computacdo e a Educacdo Digital se consolidaram como dimensdes
obrigatérias da formacdo escolar. A trajetdria nacional, aliada a trajetéria de
Marilia evidencia que a integracdo das tecnologias ao curriculo resulta de
politicas articuladas e praticas locais consistentes.

A historia das tecnologias na educagdo € uma jornada
din@mica e continua, marcada por inovagées que impactaram
profundamente a forma como aprendemos e ensinamos. A
intersecdo entre a tecnologia e a educagdo continua a evoluir,
prometendo um futuro onde a aprendizagem seja mais
acessivel, personalizada e envolvente do que nunca. O desafio
atual reside na capacidade de integrar de maneira eficaz
essas tecnologias no tecido educacional, garantindo que
beneficiem a diversidade de alunos em todo o mundo (Sena,
2023).

Neste cenario, torna-se fundamental compreender, no proximo capitulo, como a
BNCC Computacdo organiza e orienta os curriculos de educacao digital e
midiatica para estabelecer praticas educativas concretas.
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CAPITULO 2

BNCC COMPUTA(;AO:_ A BASE PARA
ORGANIZAR OS CURRICULOS MUNICIPAIS

A BNCC é um documento normativo que define as competéncias e
habilidades essenciais para a educacdo basica no Brasil. Homologada em
outubro de 2022 por meio da Resolucdo N° 1, DE 4 DE OUTUBRO DE 2022
tornou-se um complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Ela estabelece os direitos de aprendizagem dos estudantes desde a
Educacédo Infantil até o Ensino Médio, servindo como referéncia obrigatéria
para a elaboracédo dos curriculos escolares em todo o pais. Este documento
detalha como a Computacdo deve ser integrada ao curriculo da educacéao
basica, especificando competéncias e habilidades relacionadas a 3 eixos:

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL CULTURA DIGITAL

MUNDO DIGITAL

Assim, este documento conhecido como BNCC Computacgéo, faz parte da Base
Nacional Comum Curricular tornando-se o0 instrumento orientador para a
implementacédo da Educacéao Digital e Midiatica de todo o Pais.

A BNCC Computacado estabelece diretrizes e habilidades obrigatérias que
0s estudantes da educacado basica devem desenvolver para atuar de forma
plena e cidadd em uma sociedade marcada pela cultura digital, pela
interacdo entre seres humanos e maquinas e pelo impacto social das
tecnologias para o ensino de Computacdo da Educacao Infantil até o Ensino
Médio




DESSE MODO, SEU OBJETIVO E
GARANTIR QUE AS(0S)
ESTUDANTES DESENVOLVAM
COMPETENCIAS, HABILIDADES E
CONHECIMENTOS ESPECIFICOS,
PREPARANDO-OS PARA oS
DESAFIOS DA ERA DIGITAL. A
IMPLEMENTACAO DAS DIRETRIZES
E OBRIGATORIA E DEVE SER FEITA
EM REGIME DE COLABORACAO
ENTRE ESTADOS E MUNICIiPIOS.

A Base Nacional Comum Curricular — Computacdo representa um avango na
concepcéao de ensino de tecnologias. Suas premissas saem da esfera da antiga
“Informética Educativa”. Ao deslocar o foco para a criacdo e a compreensao das
tecnologias, o ensino de ldgica e algoritmos, a compreensdo do funcionamento
de softwares e, sobretudo, a constituicdo do estudante como produtor ativo de
solucdes.

O documento reune premissas, objetivos, objetos de conhecimento, habilidades
e propostas praticas para a Educacao Infantil (4 e 5 anos), Ensino Fundamental
e Ensino Médio, propondo que os estudantes tenham contato gradual com
conceitos essenciais que lhes permitam desenvolver, ao final da etapa, a
capacidade de interpretar conteiddos midiaticos, reconhecer intencionalidades,
validar informacfes e agir de forma ética no ambiente digital. Traz ainda uma
organizacado inédita, ao repertoriar os professores com propostas pedagdgicas
tanto plugadas quanto desplugadas, ampliando as possibilidades de
compreensdo e a abordagem em diferentes contextos escolares. Os quadros
curriculares seguem os codigos alfanumeéricos, ja utilizados pela BNCC, 2018.

O organograma a seguir ilustra a estrutura adotada: h




BNCC - COMPUTACAO

i

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL

3 EIX0S

l

MUNDO
DIGITAL

CULTURA
DIGITAL

l

7 COMPETENCIAS 7 COMPETENCIAS
L, HABILIDADES: HABILIDADES: 26 HABILIDADES
1°ANO: 7 )
2° ANO: 6 SRANORID
3° ANO: 9 Dl
4°ANO: 8 bt
Art. 32. Na Educagdo o At 9° ANO: 10
Infantil devemn ser 5°ANO: 11 Art. 3.;5 Na z:laipa do
assegurados os direitos 8 Ensino M 0,a
v COMUNS: 9 COMORE: 2 educacao digital e

de aprendizagem e
desenvolvimento, para
que as criancas
tenham condi¢tes de
aprender e se
desenvolver,
atentando as
diferentes fases do seu
desenvolvimento,
introduzindo a
educagdo digital e
midiatica com alguns
elementos de
brincadeiras e jogos

Art. 33. Na etapa dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental
a educacgdo digital e midiatica
devera ser inserida com alguns
elementos de brincadeiras e

jogos para ajudar na

compreensdo da lingua e das
linguagens, na identificacio de
padrdes, servir para consolidar
conhecimentos matematicos e
l6gicos e estimular a leiturae a

Art. 34. Na etapa dos Anos
Finais do Ensino
Fundamental, a educagao
digital e midiatica
devera ser integrada no
projeto de vida dos
estudantes, permitindo um
trabalho pedagégico
apropriade com os
dispositivos digitais,
articulada com outros

midiatica devera
considerar as
competéncias de
pensamento
computacional,
cultura digital e
mundo digital
numa perspectiva
integrada e de
diversidade,
promovendo o
protagonismo e a
participagdo critica,
ética, criativa

que podem ajudar na
construgdo de
conceitos iniciais.

analise de informagdes e
reconhecimento de fontes,
respeitando o foco na
alfabetizagao.®

componentes e disciplinas e cidada do jovem. !

'Resolugdo CNE/CEB 2/2025. Diario Oficial da Unido, Brasilia, 24 de margo de 2025, Se¢do 1, p. 34.



A progressao respeita as especificidades do desenvolvimento infantil, permitindo
- partir de praticas iniciais — como organizar objetos, identificar padrdes,
reconhecer informacdes e seguir sequéncias de passos — para competéncias
progressivamente mais elaboradas ao longo da Educacdo Basica como
construcdo de algoritmos com repeticbes, compreensdo de instrucdes de
maquina, diferenciacdo entre hardware e software, representacdo de dados e
analise critica de informacdes disponiveis na internet.

Esse conjunto de aprendizagens € sustentado por premissas para Educacéao
Infantii e competéncias para o Ensino Fundamental que embasam o
desenvolvimento das propostas pedagdgicas dos curriculos digitais e midiaticos.

A Educacéado Digital e Midiatica constitui-se como elemento essencial para a
formacédo integral dos estudantes no século XXI. Fundamentada em principios
pedagdgicos que visam ao desenvolvimento da capacidade critica, reflexiva e
ética diante das tecnologias e dos meios de comunicagcdo, parte do
reconhecimento de que os ambientes digitais ndo sdo apenas canais de
informacdo, mas espacos de constru¢do de sentidos, valores e identidades. E
definida pela resolucéo cne/ceb n° 2, de 21 de marco de 2025 como:

V - educacdo digital e midiatica: area interdisciplinar que
inclui as competéncias previstas na BNCC relativas ao uso
de tecnologias, comunicacdo, reflexdo e analise de
informacbes e midias, cultura digital, mundo digital e
pensamento computacional, em consonancia com as
indicacdes do eixo de Educacao Digital Escolar da Lei n°
14.533, de 11 de janeiro de 2023.

Para organizar essas aprendizagens de maneira articulada, a BNCC de
Computacdo se estrutura em trés grandes eixos: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

OS TRES EIXOS DA BNCC COMPUTACAO E SEUS PRINCIPAIS TEMAS DE APRENDIZAGENS

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL MUNDO DIGITAL CULTURA DIGITAL
Reconhecimento de Codificacao, Letramento digital,
padroées, logica, processamento e cidadania digital, ética,
programagao, analise, distribuigcao, hardware e pensamento critico,
automacao. softwares, criptografia. sociedade
¢ .
® © 6 ¢ ¢ o $ & &



A articulagcdo entre esses trés eixos possibilita que as criangas avancem de
modo consistente em sua relacdo com as tecnologias, compreendendo-as
nao apenas como ferramentas, mas como linguagens e formas de
pensamento que estruturam a sociedade contemporanea. Ao final do ciclo
inicial, espera-se que o0s estudantes sejam capazes de reconhecer a

diferenca entre informacdo e dado, compreender que cada tipo de
informacdo exige uma forma adequada de representacao, identificar
elementos de uma arquitetura computacional basica, utilizar ferramentas
digitais para pesquisar, criar e comunicar ideias, avaliar a confiabilidade de
conteludos acessados on-line e agir com responsabilidade e discernimento.
Esse percurso assegura que os estudantes, desde cedo, desenvolvam
competéncias cognitivas, criativas e éticas que lhes permitam compreender
de maneira aprofundada o mundo digital.
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CAPITULO 3

LINGUAGEM DIGITAL E MIDIATICA NA
FORMAGAO DAS CRIANGAS

Criancas brincam, expressam-se, relacionam-se e aprendem por meio das
diferentes linguagens. Assim, materializam ideias, hipdteses, fantasias,
desejos e lbgicas, expressam-se e se inserem no mundo. Desta forma,
todas as ferramentas de que dispomos para produzir nossas interacoes
pessoais e sociais sdo consideradas linguagens. O trabalho com as
multiplas linguagens, partindo-se da premissa de que a crianca desenvolve
suas aprendizagens a partir de todas as possibilidades que |he séo
ofertadas, certamente € uma das maneiras mais eficazes de favorecer e
potencializar esses aprendizados.

A escola é um espaco de multiplas linguagens, possibilitando que as
criancas convivam com diferentes formas de expressdo que atravessam a
oralidade, a escrita, os gestos, as imagens, 0S sons, 0S movimentos e as
interacBes sociais. O documento da BNCC reforca que a aprendizagem se
constitui por meio dessa diversidade de modos de significar o mundo,
ampliando progressivamente o repertorio expressivo. Nesse conjunto de
manifestacdes humanas, a linguagem digital e midiatica desponta como uma
linguagem contemporanea, cada vez mais presente nas praticas sociais que
moldam a vida cotidiana.

%As tecnologias promovem um didlogo permanente entre a crianca e
o mundo. As linguagens midiaticas no universo infantil sdo recursos
gue possibilitam a todos os envolvidos na acdo pedagdgica a
exploracdo de outros modos de ler por meio de imagens, icones,
textos e hipertextos, videos e animacgdes. (SAO PAULO, 2008, p.19).

Reconhecer a linguagem digital e midiatica como parte do curriculo implica
compreendé-la como uma dimensdo constitutiva da experiéncia
contemporanea. As criancas crescem imersas com artefatos tecnoldgicos
gue influenciam modos de ver, comunicar e interpretar o mundo. Por isso, a
cultura digital ndo deve ser entendida apenas como um conjunto de
ferramentas, mas como um ambiente de interacdo e mediacdo que
atravessa as relacbes, o pensamento e a aprendizagem. Integrada ao
trabalho pedagdgico e a inumeras outras formas de comunicacdo, esta
linguagem amplia possibilidades de expressdo, investigagcdo e autoria,
contribuindo para a formacao de sujeitos ativos.




Reconhecer a linguagem digital e
midiadtica como parte do curriculo
implica compreendé-la como uma
dimenséo constitutiva da
experiéncia contemporéanea. As
criangas crescem imersas com
artefatos tecnoldgicos que
influenciam modos de ver,
comunicar e interpretar o mundo.
Por isso, a cultura digital néao
deve ser entendida apenas como
um conjunto de ferramentas, mas
como um ambiente de interacado e
mediacdo que atravessa as
relagbes, o0 pensamento e a
aprendizagem. Integrada ao
trabalho pedagdgico e a inumeras
outras formas de comunicacao,

esta linguagem amplia
possibilidades de expressao,
investigacao e autoria,

contribuindo para a formacéado de
sujeitos ativos.

A formagdo das criangas no
século XXI vai muito além da
alfabetizacado tradicional. Em um
mundo hiperconectado, a
linguagem digital e midiatica
tornou-se um pilar essencial para
o desenvolvimento  cognitivo,
social e critico dos pequenos. A
linguagem digital e midiatica esta
presente na vida cotidiana das
criancas desde a mais tenra
idade e a escola ndo pode
desconsiderar este movimento
social. Na sociedade atual, ela
tornou-se tdo importante quanto
as tantas outras linguagens.

A compreensao dessa linguagem
se fortalece quando articulada aos
trés eixos  estruturantes da

Computacéo definidos no
complemento da BNCC:
Pensamento Computacional,

Cultura Digital e Mundo Digital.
A presenca crescente do digital na
vida das criancas exige, contudo,

uma mediacao pedagodgica
cuidadosa. Cabe a escola
organizar experiéncias com a

linguagem digital e midiatica de
modo que facam sentido, estejam
alinhadas aos objetivos de
aprendizagem e respeitem o
desenvolvimento infantil. A
tecnologia ndo substitui vivéncias
fundamentais, como brincar,
explorar, investigar, movimentar-
se e conviver.

Autoridades de saude e
especialistas da area alertam para
riscos associados ao uso
prolongado e nao mediado de
telas, especialmente nas idades
iniciais. Conforme destacam
Angelo et al. (2025), a
incorporacdo da linguagem digital
demanda formacao docente
continua, pois “a adaptacao das
praticas exige reflexdo critica e
intencionalidade para que a
tecnologia se transforme em
oportunidade de aprendizagem e
ndo em consumo acritico”.




Além disso, torna-se essencial cultivar atitudes éticas de participacdo na
cultura digital. A interacdo em ambientes virtuais requer cuidado com a
privacidade, responsabilidade sobre a circulacdo de informacdes e postura
respeitosa nas interacdes. A escola tem papel central nesse processo,
orientando as criancas para que reconhecam tanto as potencialidades
guanto os limites do digital e desenvolvam critérios para analisar o que
produzem e recebem.

A Linguagem Digital e Midiatica ndo se reduz ao uso de
dispositivos, mas emerge da forma como as pessoas produzem,
organizam e compartilham informac6es em ambientes mediados por
tecnologia. Envolve escrever com textos que se articulam a
imagens, sons e videos, navegar por conteudos nao lineares e
participar de interacdes rapidas e colaborativas. Assim, constitui um

modo proprio de construir conhecimento e participar da vida social,
‘ > desenvolvendo-se na relacdo entre sujeitos e tecnologias.

A linguagem digital marca presenca no conceito de multiletramento, o qual
busca favorecer a “comunicacdo por meio de plataformas multimidia,
analégicas e digitais; &audios, textos, imagens, gréaficos e linguagens
verbais, artisticas, cientificas, matematicas, cartograficas, corporais e
multimodais de forma adequada”. (Movimento pela Base Nacional Comum,
2018).

E notorio que este tipo de linguagem se tornou uma forma de expresséo
tipica da sociedade atual, que utiliza rotineiramente os meios digitais para
se expressar, seja por meio de textos, imagens, ou 0s diversos recursos
multimidia. Favorecer o desenvolvimento dessa linguagem é educar de
forma contextualizada com a sociedade em que vivemos. Contribui ainda
para fortalecer a autonomia, a criatividade, o pensamento cientifico e a
participacdo cidada, permitindo que as criancas desenvolvam uma relacao
ética, responsavel e consciente com o mundo tecnoldégico que esta a sua
frente.

Quanto mais linguagens usarem, mais potentes serdo as criancas, mais
criativas e capazes de se expressar por diferentes linguagens e mais
capazes de interpretar o que veem e vivem, portanto, € papel da(o)
professora(or) possibilitar o acesso ao conhecimento acumulado pela
humanidade e apresentar as diferentes linguagens: desenho, pintura,
teatro, video, musica, danca, escultura, colagem, digital e midiatica, entre

tantas outras.



Ao fortalecermos a presenca da linguagem digital e midiatica no curriculo
do Sistema Municipal de Ensino de Marilia, assumimos o compromisso de
formar sujeitos capazes de ler, compreender e interagir com o mundo
contemporaneo. A tecnologia nao substitui o encontro, o cuidado, a
brincadeira ou a investigacdo, mas pode ampliar horizontes quando
mediada com intencionalidade pedagdgica, sendo assim, integrada de forma
sensivel e critica a vida escolar.




EDUCACAO
INFANTIL




CAPITULO Y4

EDUCAGAO INFANTIL

A insercdo da computacdo na Educacédo Infantil marca um momento de
grande relevancia histérica e social, ao considerar a etapa em suas
especificidades e reconhecendo-a como crucial na formacédo das bases para
o desenvolvimento das aprendizagens em Educacéao Digital e Midiatica.

As tecnologias promovem um didlogo permanente entre a criangca e 0
mundo. As linguagens midiaticas no universo infantil sdo recursos que
possibilitam a todos os envolvidos na acdo pedagdgica a exploracdo de
outros modos de ler por meio de imagens, icones, textos e hipertextos,
videos e animacgfes. Os recursos e ferramentas apresentados por softwares,
programas e o0s proprios equipamentos levam a descobertas das estruturas
funcionais para além do simples manuseio, oferecendo novas formas de
interacdo e de comunicacao entre adultos e criangas. Também o brincar e a
propria funcdo da escrita mediados em diferentes e maultiplos contextos
midiaticos possibilitam as criancas condi¢cdes cada vez mais inovadoras e
atuais de aprendizagens, respeitando-as como sujeitos sociais e de direitos,
capazes de pensar e agir de modo criativo, participativo e critico. A
tecnologia € posicionada ndo apenas como uma ferramenta a ser utilizada,
mas como um objeto de conhecimento crucial para a formacdo de uma
cidadania critica, ética e criativa.

A BNCC computacdo propbe uma
organizacao curricular na Educacéao
Infantil que contemple as criancas
pequenas (4 e 5 anos) materializando as
aprendizagens de forma introdutéria,
orientada e conectada ao cotidiano
escolar, considerando que, nesse
periodo, as criangcas comecam a
reconhecer a multiplicidade de
tecnologias presentes em seu ambiente,
como celulares, computadores, tablets,
jogos educativos e plataformas digitais,
e passam, progressivamente, a
compreender finalidades, modos de
funcionamento e cuidados essenciais
relacionados ao uso seguro desses
recursos, como a protecao de dados
pessoais, a prudéncia nas interacdes e a
responsabilidade sobre as informacdes
gque produzem ou compartilham.




De acordo com a resolucao CNE/CEB N° 2,

Art. 32. Na Educacédo Infantil devem ser assegurados os
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, para que as
criangcas tenham condicdes de aprender e se desenvolver,
atentando as diferentes fases do seu desenvolvimento,
introduzindo a educacdo digital e midiatica com alguns
elementos de brincadeiras e jogos que podem ajudar na
construcdo de conceitos iniciais.

§ 1° A construgdo do curriculo da educacao infantil devera
incluir:

| - a prioridade a experiéncia e exploragcdo do mundo;

Il - a integracdo da familia para conscientizagdo sobre o uso
equilibrado de dispositivos digitais;

Il - a computacdo desplugada.

§ 2° A vocacdo da educacdo digital e midiatica na Educacgao
Infantil € de estimular e servir de apoio ao desenvolvimento da
crianca, devendo as habilidades estar integradas aos campos
de experiéncias.

Pensar o curriculo da Educacédo Digital e Midiatica em consonancia com o0s
campos de experiéncias implica vislumbra-los dentro dos objetivos
expressos na BNCC Computacéo.

O Eu, o Outro e o Nés: as criangas exploram relagdes de cooperacao e solidariedade em
atividades de criagdo coletiva com recursos midiaticos. Aprendem a respeitar opinides e a
valorizar a diversidade cultural presente nas midias e na comunidade.

Corpo, Gestos e Movimentos: o corpo é explorado para representar algoritmos e sequén-
cias de movimentos. As criangas criam coreogdrafias inspiradas em ritmos musicais digitais
ou em animacoes, desenvolvendo a consciéncia corporal de forma ladica.

Tragos, Sons, Cores e Formas: a producao artistica pode ser expandida com o uso de recur-
sos tecnologicos (tangiveis e intangiveis). Por exemplo, as criancas podem criar e registrar
desenhos em tablets ou explorar diferentes fontes sonoras para compor musicas para brin-
cadeiras.

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacgao: as tecnologias podem ser utilizadas para enri-
quecer a narrativa de histdrias, como a criacao de roteiros de videos ou encenac¢des. A escuta
de podcasts ou a visualizagao de historias em video estimula a compreensao de diferentes
géneros textuais e o desenvolvimento da linguagem.

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagoes e Transformacgoes: as criancas aprendem a
reconhecer e classificar objetos por cores, formas e tamanhos, o que é um principio do pen-
samento computacional de reconhecimento de padrdes. Elas podem explorar sequéncias
I6gicas por meio de jogos de labirinto ou brincadeiras com blocos (computacao desplugada).

FONTE: EDUCAGCAO DIGITAL E MIDIATICA: COMPLEMENTO AO CURRICULO PAULISTA SAO PAULO, SEDUC, 2025



Em consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao
Bésica (Brasil, 2013), as propostas pedagogicas de Educacédo Infantil devem
garantir que as criancas tenham a “oportunidade para manusear gravadores,
projetores, computador e outros recursos tecnolégicos e midiaticos”. Desse
modo, o trabalho com tecnologias e midias na Educacdo Infantil deve
priorizar e promover o didlogo com o mundo digital e midiatico,
potencializando a comunicacdo e a expressao por meio desta linguagem.
Essas vivéncias nao apenas desenvolvem habilidades cognitivas, mas
também promovem empatia, cooperacdo e raciocinio légico, competéncias
essenciais para a vida em sociedade.

Na Educacédo Infantil, a Computacdo deve ser apresentada de maneira
lddica e integrada ao brincar, pois é nessa fase que a crianca aprende
explorando e experimentando o mundo ao seu redor. Atividades como
reconhecer padrdes, criar algoritmos simples, resolver problemas por meio
de jogos e brincadeiras que ndo exigem o uso de telas, historias, musicas,
dramatizacbes e atividades corporais sdo exemplos de propostas que
favorecem o desenvolvimento do pensamento légico e da criatividade,
promovendo uma aprendizagem significativa e prazerosa. Além disso,
oferecem oportunidades para abordar temas como uso saudavel da
tecnologia, tempo de tela e cidadania digital de forma contextualizada e
acessivel.

E fundamental ressaltar que a abordagem da computacdo na Educacio
Infantil transcende o simples manuseio de equipamentos. O foco principal
ndo reside no dominio de hardware ou software, mas sim no
desenvolvimento de habilidades intelectuais e socioemocionais essenciais,
como: raciocinio légico, organizacao de ideias, criatividade e resolucdo de
problemas.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo

A BNcc de padrdes, construindo conjuntos de objetos com

base em diferentes critérios como: quantidade,

COM PUTA?AO forma, tamanho, cor e comportamento.
ESTRUTURA 2. Vivenciar e identificar diferentes formas de
ESTA ETAPA DA interacdo mediadas por artefatos computacionais.

A 3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos
EDUCACAO

do ambiente e com movimentos do corpo de maneira

BASICA EM individual ou em grupo.

QUATRO 4. Solucionar problemas decompondo-os em partes
PREMISSAS’ menores identificando passos, etapas ou ciclos que

se repetem e que podem ser generalizadas ou

SENDO ELAS: reutilizadas para outros problemas.

(BNCC Computacao, Brasil, 2022)




Premissa 01: Com brincadeiras que envolvem
sequéncias de cores ou sons, identificando
semelhancas, repeticdes ou tendéncias.

Premissa 02: Ao utilizar os recursos digitais
dentro de um contexto com significado. Seja para
uma pesquisa do projeto investigativo ou para o
uso de som e video em uma proposta de
musicalizacao.

Premissa 03: Na organizacdo do ambiente e no
planejamento de um Projeto Investigativo exigem
gue a crianca estabeleca uma sequéncia temporal
e causal de acdes, ensaiando o0 pensamento
algoritmico.

Premissa 04: Nas brincadeiras de caca ao
tesouro, onde a crianga segue um passo a passo e
um mapa simples.

Como ja abordado nos capitulos anteriores, a BNCC Computacao organiza o
ensino em trés eixos estruturantes que se interligam na busca por uma
formacdo completa e integrada. Na Educacdo Infantil esses eixos
estruturantes sao definidos como:

1.Pensamento Computacional: Envolve a organizagcdo de passos e a
solucdo criativa de problemas que surgem nas brincadeiras e nas
descobertas. E um conjunto de aprendizagens fundamentais que ensina a
criangca a planejar, prever resultados e tomar decisdes em todos os campos
do saber.

2.Mundo Digital: Aborda o conhecimento sobre os componentes fisicos e

virtuais. Na Educacao Infantil, o objetivo ndo é o aprofundamento técnico,
mas sim a construcdo de uma compreensdao béasica sobre como as
tecnologias ao seu redor funcionam.

3.Cultura Digital: Orienta sobre a necessidade de um uso consciente e
respeitoso dos dispositivos, ensinando sobre a seguranca e a formacédo de
bons habitos para crescer como um cidadao digital responsavel.

Como j4& abordado nos capitulos anteriores, a BNCC Computacdo organiza o
ensino em trés eixos estruturantes que se interligam na busca por uma
formacdo completa e integrada. Na Educacdo Infantil esses eixos
estruturantes sdo definidos como:



ABORDAGEM DESCRICAO IMPORTANCIA

Ao interagir de forma
significativa e
contextualizada com
artefatos tecnoldgicos, a
crianga desenvolve a
Envolvem o uso de o
ATIVIDADES PLUGADAS | computadores, tablets, compreensdo inicial da
f: . |6gica de causa e efeito.
(Conectadas) robotica educacional e o o
jogos digitais. Essa experlenqa constroi
uma base critica sobre a
codificacédo da informagéao
no mundo digital,
percebendo a diferenca
entre o fisico e o virtual.
Democratiza o ensino da
computagéo e torna o
Realizadas sem o uso de aprendizado mais
ualquer tecnologia digital, itati i i
ATIVIDADES ! Stilizando o] forpo,g eqwta?g;:;ij::; - pos
DESPLUGADAS : : _ )
(Desconectadas) mowr_nento_s, 1090_5 de computamonal € uma
tabuleiro, brincadeiras e habilidade humana de
materiais do cotidiano. resolucéo de problemas,
estimulada com recursos
simples e criativos.

As atividades plugadas (ou conectadas)
envolvem o wuso de computadores, tablets,
robotica educacional e jogos digitais. Ja as
atividades desplugadas (ou desconectadas) séo
realizadas sem o uso de qualquer tecnologia
digital, utilizando o corpo, movimentos, jogos de
" tabuleiro, brincadeiras e materiais do cotidiano,
como blocos, cartbes e elementos da natureza.

A abordagem desplugada torna-se aquela de maior relevancia no contexto da
Educacao Infantii a medida que democratiza o ensino da computacdo e
permite que habilidades fundamentais, como o raciocinio l6gico e a criagdo de
algoritmos, sejam desenvolvidas independentemente da disponibilidade de
equipamentos tecnoldgicos, tornando o aprendizado mais equitativo e
acessivel. Essa estratégia reforca a ideia de que o pensamento computacional
€, antes de tudo, uma habilidade humana de resolucdo de problemas, que
pode ser estimulada com recursos simples e criativos.



A combinacdo estratégica dessas duas abordagens (plugada e desplugada)
enriguece o0 processo de ensino-aprendizagem, garantindo que todas as
criancas tenham a oportunidade de desenvolver as competéncias essenciais
da computacao.

Cabe ressaltar que a crescente investigacdo da comunidade cientifica sobre
0 uso de telas por criancas e adolescentes e seus impactos na saude fisica
e mental reforca a necessidade de diretrizes claras no contexto do Curriculo
da Ed Infantil - Escolas Conectadas. Conforme exposto no documento Guia
sobre Usos de Dispositivos Digitais (Brasil, 2025), o monitoramento do
tempo de tela é uma questdo crucial para o desenvolvimento saudéavel, e as
orientacfes da Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) servem como base
fundamental para essa atencéo. '

Seguindo tais diretrizes, é recomendado que criancas com menos de 2 anos \ py
ndo sejam expostas as telas e para aquelas entre 2 e 5 anos, o tempo de tela

ndao deve ultrapassar uma hora por dia, sendo preferencialmente com a

interacao de adultos. As recomendacdes prosseguem com o limite de até duas ‘
horas para as criancas entre 6 e 10 anos, e de até trés horas diarias para o

grupo entre 11 e 17 anos.

Desta forma, as Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o0 uso de
dispositivos digitais em espacos escolares e integragdo curricular de
Educacao Digital e Midiatica, orienta em seu artigo 10, que na Educacao
Infantil o uso de telas e dispositivos digitais pelos estudantes de forma
individual ou coletiva para visualizacdo ou interacdo, mesmo que para fins
pedagoégicos, ndo € recomendado como regra, devendo seu uso ser em
carater absolutamente excepcional. As atividades ndo devem se estender
por longo periodo e sé poderdo ocorrer por meio de dispositivos oferecidos
pela escola com acompanhamento e mediacdo do professor responsavel.

A implementacdo dessas orientagcdes no ambiente escolar considera os
diferentes contextos e a qualidade da interacdo, visando o uso saudavel e
equilibrado dos dispositivos digitais.

Por fim, a insercao transversal dos
objetivos da Educacado Digital e Midiatica
complementando o curriculo da Educacao
Infantil de Marilia, permite as criancas
desfrutarem os processos de criagdo, de
descoberta e de comunicacdo inerentes a
organizacdo da sociedade atual, permite a
participacdo ativa na construcdo do
conhecimento e na producédo de cultura e
reforca 0 compromisso de qualidade e
equidade na primeira etapa da Educacéao
Basica.




ORGANIZAGAO CURRICULAR - EDUCAGAO INFANTIL

A BNCC apresenta para educacdao Infantil onze objetivos subdivididos dentro
dos tréseixos tematicos. Neste documento os quadros foram organizados de
modo a oferecer subsidios, com clareza e profundidade, ao planejamento
docente. Desta forma, nos quadros que seguem, o educador encontrara:

1- OS EIXOS TEMATICOS

DEFINEM A QUE EIXO O OBJETIVO ESTA RELACIONADO.

PENSAMENTO \
COMPUTACIONAL

J

Os Objetivos de
E103 CO 10

MUNDO
DIGITAL

CULTURA
DIGITAL

Aprendizagem

indicam o que se
espera que a
crianga aprenda e
sdo apresentados
por meio do cdédigo

O primeiro par de letras

indica a etapa O segundo par de letras

Ari Educacio Infantil indica o drea do
alfanumérico. @) it st
cam p (0] CO= Computagio
“Explanacdo” tem ) ) O segundao par de nimeros
f = q ~ O primeiro par de nimeros indica a habilidade
a unc¢ao e indica o grupo por faixa etaria: especifica dentro daquele

elucidar o objetivo.

03= Criancas pequenas
{04 a 5 anos & 11 meses)

componente e etapa.

3 - OBJETOS DE CONHECIMENTO

S4o0 o0s conceitos que o EXEMPLOS

professor deve abordar para

que 0 objetivo seja Sugestdes praticas de atividades, com
plenamente alcancado. Possibilidades para as modalidades
Servem como foco para a plugadas (USO direto de diSpOSitiVOS

digitais) e desplugadas (sem o0 uso de
dispositivos eletrénicos.)

mediacdo docente alinhado a
intencionalidade do curriculo.

APROXIMAGAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE

Esta secdo garante a conexao curricular. Ela demonstra como o objetivo
digital se relaciona com os Campos de Experiéncia da BNCC.



EDUCAGAO INFANTIL - PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

EI03CO01 - Reconhecer padrao de | - Decomposicio

.~ ~ s - Reconhecimento de padrdes
repethao em sequencia de SONS, . Sequéncia logica

movimentos e desenhos. - Algoritmo

EXPLANACAO:

Visa desenvolver a capacidade de identificar padrdes e regularidades em sequéncias diversas. A crianca exercita a
abstracao ao prever a continuacao ldgica, base essencial para o raciocinio computacional. Ajuda a reconhecer a
repeticdo como elemento chave na organizagéo de informacdes.

EXEMPLOS:

Computacao plugada:

1) Criar padr@es de repeticdo em sequéncia com formas e cores diferentes:

(i) por meio de editor de desenho;

(ii) por meio de ferramenta online (PatternShapes:https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).
2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrao estabelecido por meio de jogo online:

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

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

Computacao desplugada:

1) Perceber por de tarefas de sua rotina, a repeticdo de movimentos:

(i) comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir);

(ii) respirar (inspirar, expirar).

2) Reconhecer padrao por meio de sons do proprio corpo:

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

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

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

3) Criar uma sequéncia a partir de um padrdo de cores ou formas semelhantes, indicando a quantidade de
repeticdes por meio de blocos de montar ou outros materiais.

APROXIMACAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA — TRANSVERSALIDADE:

Espacos, tempos, quantidades, relacbes e transformacfes: exploragdo de formas, cores, tamanhos e ritmos;
propostas com musica e movimento (padrdes corporais/sonoros).

Tracos, sons, cores e formas: Reconhecer e identificar regularidades em producdes visuais e sonoras,
compreendendo padrdes como base para a musicaliza¢do e para as artes visuais.

Corpo, gestos e movimentos: Desenvolver a dominio dos movimentos ao reproduzir sequéncias coreografadas ou
ritmicas, reconhecendo padrdes de movimentos corporais.



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

EDUCAGAO INFANTIL - PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

EI03CO02 - Expressar as etapas |, ...
para a realizagdo de uma tarefa | Decomposicio
de forma clara e ordenada. Abstragao

EXPLANAGAO:
Foca na decomposicdo e no raciocinio sequencial para descrever processos. A crianca aprende a comunicar
instrucdes passo a passo. Essa organizagéo é a base para a criagcdo de algoritmos futuros.

EXEMPLOS:

Computacéo plugada:

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

(i) Cookie Monsters Foodie Truck (https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/);

(i) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/).

Computacao desplugada:

1) Expressar as etapas de realizacdo 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.

APROXIMACAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA — TRANSVERSALIDADE:

Escuta, fala, pensamento e imaginacdo: Relatar sequéncias de fatos, histérias ou instru¢des orais, ampliando a
capacidade de expressar ideias de forma ordenada

Corpo, gestos e movimentos: Coordenar movimentos corporais seguindo orientacdes (algoritmos) em circuitos
motores ou coreografias

Espacgos, tempos, quantidades, relacbes e transformacfes: Compreender a nogcdo de tempo sequencial (antes,
durante, depois) necessaria para ordenar etapas



https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/

EDUCAGAO INFANTIL - PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

EIO3CO03 - Experienciar a
execucdo de algoritmos brincando
com objetos desplugados.

Algoritmos
Sequéncia légica

EXPLANACAO:

Trata-se do desenvolvimento da execucéo de instrucdes. A crianga segue e simula comandos de forma ladica (com
e sem tecnologia), percebendo como a ordem das acdes afeta o resultado final. Essa vivéncia pratica ajuda a
entender o conceito de que um algoritmo é uma receita de passos.

EXEMPLOS:

Computacao plugada:

1) Experienciar a execucao de algoritmos por meio de

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

Computacao desplugada:

1) Experienciar a execuc¢do de algoritmos por meio de percursos realizados a partir de desenhos no chao (ou
maquetes) como, por exemplo:

(i) jogos de labirinto;

(i) amarelinha;

(iii) sequéncias de nameros;

(iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execucado de algoritmos por meio de atividades manuais (e.g. dobraduras, bordado, costura).
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?

APROXIMAGAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

Corpo, gestos e movimentos: Executar comandos com o proprio corpo (andar, virar, pular), a crianga desenvolve
consciéncia corporal, lateralidade e se apropria dos movimentos.

Espacos, tempos, quantidades, relacées e transformacdes: Vivenciar conceitos espaciais (frente, atras, direita,
esquerda) e de contagem.

O eu, o outro e o nés: Trabalhar de forma colaborativa, onde as criangas precisam confiar na instrugdo do colega
e respeitar a vez de quem esta executando a acéo.



https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html
http://smartfunbrasil.com/

EDUCAGAO INFANTIL - PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

o Resolucédo de problemas
EI03CO04 - Criar e representar | = = i gafica

algoritmos para resolver | Expresséo oral
bl Algoritmos
pro emas. Nocédo de grandezas e medidas

EXPLANACAO:

Este objetivo leva a crianga a ser a arquiteta de solugdes, criando suas proprias sequéncias de passos ldgicos para
superar desafios. Ela deve representar essas instrucdes, seja por meio de desenhos ou comandos verbais,
exercitando o planejamento e a criatividade algoritmica.

EXEMPLOS:

Computacao plugada:

1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar que permitem representar uma sequéncia ldgica para
resolver problemas. Como exemplos de recursos, temos:

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

(iii) Scratch Jr.(https://www.scratchjr.org/).

Computacao desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as crian¢as, evidenciando os passos para o preparo (algoritmo).
Dialogar com elas sobre a ordem das etapas. Como sugestdo de material de apoio pedagdégico, 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, chdo), representando os passos do
trajeto. Como sugestao de material de apoio pedagdgico, temos o “AlgoCards” (http://www.computacional.com.br/)
e "Segue o Trilho" (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/).

APROXIMACAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

Tragos, sons, cores e formas: Usar o desenho para representar a estratégia pensada (o algoritmo no
papel/lousa).

Escuta, fala, pensamento e imaginacdo: Narrar a resolucdo do problema. A crianga explica como pensou na
solucéo, exercitando a argumentacao.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacdes: Manipular o espaco fisico para resolver problemas
reais e estimativa de grandezas.



https://lightbot.com/
https://www.scratchjr.org/
https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/
http://www.computacional.com.br/
https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/

EDUCAGAO INFANTIL - PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

~ Avaliacao de solucdes
EI03CO05 - Comparar solugdes | _ =

algoritmica para resolver um | Expresséooral

bl Noc&o logica
mesmo probiema. Nogdo de grandezas e medidas

EXPLANACAO:

Incentiva a andlise e a otimizacdo, levando a crianca a refletir sobre a eficiéncia de diferentes "caminhos" ou
sequéncias de comandos. Ela aprende que pode haver mais de uma solucdo correta, mas algumas sdo mais
diretas ou "melhores" que outras.

EXEMPLOS:
Computacao plugada:
1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a partir de um jogo digital de labirinto.

Computacao desplugada:

1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a partir de um labirinto marcado no chéo;
2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como:

(i) escovar os dentes,

(i) tomar banho,

(iii) colocar roupa.

APROXIMACAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

O eu, o outro e 0 nés: Ouvir e respeitar a ideia do colega, compreendendo que existem diferentes pontos de vista
e maneiras de resolver conflitos ou problemas.

Escuta, fala, pensamento e imaginacao: Argumentar e explicar o "porqué"
justificativa do outro.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformac¢cdes: Comparar as grandezas (maior/menor, tempo,
mais/menos, perto/longe) ao avaliar qual solucéo foi mais eficaz.

escolheu aquele caminho e ouvir a




EDUCAGAO INFANTIL - PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

EI03CO06 - Compreender decisdes
em dois estados (verdadeiro ou
falso).

Condicionantes
Classificacéo binaria

EXPLANACAO:

Introduz o conceito de instru¢Bes condicionantes (a logica Se-Entdo-Sendo), que é o cerne das decisbes em
sistemas computacionais. A crian¢ca compreende que certas acdes dependem do cumprimento de uma condigéo,
que pode ser verdadeira ou falsa. E a base do raciocinio binario e da tomada de decisdes logicas.

EXEMPLOS:

Computacao plugada:

1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma histdria, personagens ou tema de
interesse da turma e avaliar as perguntas respondendo verdadeiro ou falso. Como sugestdo de ferramentas para
criacdo da atividade, temos:

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

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

Computacao desplugada:

1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma histéria, personagens ou tema de interesse da turma.

Cada crianca recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma vermelha (falso). Para cada pergunta, a crianca
apresenta o resultado da sua avaliacdo e, em conjunto, discutem os erros e acertos.

2) Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e suas variagbes) em que, ao invés de morto e vivo, sejam
utilizadas frases passiveis de ser julgadas como verdadeiras (vivo) ou falsas (morto).

3) Verdadeiro ou Falso / Isso no meu mundo https:/lifes.dc.ufscar.br/computar/

verdadeiro-ou-falsol).

APROXIMAGAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

Corpo, gestos e movimentos: Dominio corporal das criancas ao responderem a comandos binarios, como
levantar-se/agachar-se ou correr/parar.

Escuta, fala, pensamento e imaginacdo: Compreender as regras e instru¢cbes em que a crianca precisa ouvir,
processar se a informacao é verdadeira ou falsa, e entéo agir.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacgdes: Classificar os objetos baseado em critérios
excludentes.



https://wordwall.net/pt
https://jamboard.google.com/
https://lifes.dc.ufscar.br/computar/%20verdadeiro-ou-falso/
https://lifes.dc.ufscar.br/computar/%20verdadeiro-ou-falso/

EDUCAGAO INFANTIL - MUNDO DIGITAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

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

Artefatos eletrénicos
Hardware

EXPLANACAO:

Foca no reconhecimento e na distincdo entre diferentes dispositivos e seus estados de funcionamento. A crianca
observa a interacdo binaria (ligado/desligado, aberto/fechado) em objetos do cotidiano. E a introducdo a
compreensao de que as maquinas operam com estados definidos.

EXEMPLOS:

Computacao plugada:

1) Propor atividades de visualizacdo ou exploracédo de dispositivos eletrdnicos (e.g. lanterna, calculadora, televisao,
celular, radio, tablets) de forma a:

(i) possibilitar que as criancas possam ligar e desligar os aparelhos,

(ii) reconhecer quando estéo ligados ou desligados, e

(iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletrénicos.

Computacao desplugada:

1) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como brincadeiras de exemplo:
(i) Seu Mestre Mandoui;

(i) Pega-gelo / Pega-congelou;

(iii) Estatua.

APROXIMAGAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

Espacos, tempos, quantidades, relacées e transformacdes: Diferenciar 0s objetos naturais de objetos
fabricados e identificar aqueles que sao tecnoldgicos ou eletrbénicos.

Escuta, fala, pensamento e imaginag¢ao: Ampliar o vocabulario das criangas, promovendo a nomeagao correta
dos dispositivos digitais (como mouse, tela, teclado, tablet) em vez de termos genéricos, e incentivando a descricao
de suas fungdes.

O eu, o outro e o0 nés: Desenvolver o cuidado com o patrimdnio escolar, compreendendo que dispositivos
eletrbnicos séo frageis e exigem regras de manuseio e compartilhamento.




EDUCAGAO INFANTIL - MUNDO DIGITAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

EIO3CO08 - Compreender o
conceito de interfaces para | !Merfaces

a - . Icones e simbolos
comunicagao com ObjetOS Interacdo entre humano-eletrénicos

desplugados.

EXPLANACAO:

Visa a compreensdo de que as interfaces sdo 0s meios de interagdo e comunicacdo com a tecnologia. A crianga
identifica como ela envia comandos (botdes, voz, tela) e como os dispositivos respondem. Desenvolve a
consciéncia de que a tecnologia precisa de um "lugar" para receber e mostrar informacdes.

EXEMPLOS:

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 ac¢oes.

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

Computacao 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).

APROXIMACAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

Tragos, sons, cores e formas: Ler imagens e simbolos, reconhecendo que um triangulo geralmente significa
"Play", duas barras em pé significa "Pause" e que a cor vermelha normalmente indica "parar", "sair" ou "perigo".
Corpo, gestos e movimentos: Desenvolver os gestos finos para tocar no ponto certo da tela e compreender que
movimentos especificos de tocar geram reacdes nos dispositivos digitais.

Escuta, fala, pensamento e imaginacdo: Interpretar os simbolos visuais como forma de linguagem. A crianca

aprende a "ler" a interface antes mesmo de saber ler palavras.




EDUCAGAO INFANTIL - MUNDO DIGITAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO
EI0O3CO09 - Identificar | cuiwra digital
. oge . o Hard iféri
dispositivos computacionais e as m?;r;:g: goZiZ,e\r/fZSgesto, mouse/teclado)
diferentes formas de interagao. Tecnologia assistiva
EXPLANACAO:

Trata do reconhecimento dos dispositivos computacionais (celular, tablet, robd, etc.) e suas fungdes. A crianca
explora as variadas maneiras de interagir com eles (toque, mouse, teclado, gestos). Incentiva a familiarizacdo com
as ferramentas digitais e suas particularidades de uso.

EXEMPLOS:

Computacao plugada:

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

(i) toque de tela em tablets,

(i) uso do mouse no computador,

(iii) manipulacao de um robd,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computacao desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhacdo usando imagens que representam as diferentes
formas de interacdo entre os dispositivos;

2) Representar as diferentes formas de interagdo (e.g. narrativas, storyboards) com dispositivos por meio de
atividades manuais (e.g. desenhos, maguetes, colagem, modelagem).

APROXIMAGAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

O eu, 0 outro e o0 nés: Perceber como diferentes pessoas usam tecnologias diferentes para trabalhar e viver.
Valorizar a tecnologia assistiva.

Corpo, gestos e movimentos: Reconhecer as diferentes posturas e gestos exigidos pela tecnologia (a pinga para
o celular, a postura para o uso computador, o comando vocal).

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformac¢des: Identificar a presenca da tecnologia no ambiente
escolar e doméstico, compreendendo sua fungédo social.




EDUCAGAO INFANTIL - CULTURA DIGITAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

EIO3CO10 - Utilizar tecnologia | ... . . qital
digital de maneira segura, | Seguranca da informagéo

. . Netiqueta
consciente e respeitosa.

EXPLANACAO:
Foca no desenvolvimento da cidadania digital, promovendo o0 uso ético e responsavel da tecnologia. A crian¢a
aprende sobre seguranga online e o respeito nas interagdes digitais.

EXEMPLOS:

Computacao plugada:

1) Propor um caca ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que retratam situacdes 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 caca 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 criancas e pode incluir videos, imagens,
desenhos e escrita espontdnea. Como opg¢des para produzir um portfolio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid,
Canva, entre outros.

Computacao desplugada:

1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas séo situacfes reais de uso de tecnologia, seguranca e ética. Para
avancar para a proxima pista, as criancas devem demonstrar ou oralizar o que fariam em cada situacao.

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

Situacbes de exemplo (caca ao tesouro):

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

(ii) Vocé esta participando de uma interacdo na internet. Alguém que vocé ndo conhece pergunta onde vocé mora.
Vocé conta?

(iii) Todo jogo pode ser jogado por criangas da sua idade? Como vocé descobre se ele sera legal ou ndo?

APROXIMACAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

O eu, o outro e 0 nds: Empatia e o respeito no uso da internet, compreendendo que ndo se deve fazer com o outro
no ambiente digital 0 que ndo gostaria que fizessem consigo (prevencdo ao cyberbullying), além de respeitar a
imagem do colega, solicitando permissdo antes de tirar fotos.

Corpo, gestos e movimentos: Consciéncia corporal e de salde, compreendendo os maleficios fisicos que os
excessos de tela podem gerar no corpo.

Escuta, fala, pensamento e imaginacao: Comunicar imediatamente a um adulto caso veja algo que a assuste ou
desagrade na tela.

ﬂ i g__ /—




EDUCAGAO INFANTIL - CULTURA DIGITAL

OBJETIVO OBJETOS DE CONHECIMENTO

EIOSCO11 - Adotar habitos

saudaveis de uso de artefatos | . . digital e bemn-estar

computacionais, seguindo | Ergonomia
~ - ~ Tempo de tela

recomendagoes de orgdos de

saide competentes.

EXPLANACAO:

Visa a conscientiza¢do sobre o bem-estar e os impactos fisicos do uso de dispositivos. A crianca adquire habitos
saudaveis, como postura adequada e tempo de tela equilibrado. Promove o uso equilibrado e atento a saude fisica
e mental no contato com a tecnologia.

EXEMPLOS:

Computacao plugada:

1) Compreender a importancia do tempo de exposicdo a tela por meio de um 6culos sem grau:

(i) Utilizar um éculos usado e sem grau;

(ii) Pedir que as criancas visualizem alguns objetos na tela do computador;

(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tamp6es de tamanhos diferentes, aumentando o grau de dificuldade da
visualizacéo;

(iv) Quando todos visualizaram com o ultimo tampao (o mais fechado), explicar que o grau de dificuldade simboliza
o tempo de permanéncia na 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 0s jogos que as criancas jogam;

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

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

iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario envolvido com o jogo o maior tempo possivel
(recompensas, fases, bénus etc.);

v) Dialogar sobre a sensacao que esses jogos geram nas criancas.

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

APROXIMAGCAO COM OS CAMPOS DE EXPERIENCIA - TRANSVERSALIDADE:

Corpo, gestos e movimentos: Consciéncia corporal e de salde, compreendendo os maleficios fisicos que os
excessos de tela podem gerar no corpo.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformac¢des: Compreender a nocdo de tempo e rotina,

organizando o dia de forma que exista “hora de comer”, “hora de dormir”, “hora de tela” e “hora de parar” que uma
néo invada a outra.







CAPITULO 5

ENSINO FUNDAMENTAL

A Base Nacional Comum Curricular de Computacdo estabelece um conjunto
articulado de conhecimentos, praticas e atitudes que visam ao
desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital e da
compreensdo critica sobre o papel das tecnologias na sociedade
contemporanea. No ambito do Ensino Fundamental — anos iniciais, a BNCC
Computacdo promove uma abordagem formativa que respeita as
caracteristicas cognitivas e socioemocionais das criancas, apresentando
conteddos de maneira exploratdria, significativa e integrada as demais
areas do curriculo.

As especificidades dessa area indicam que a aprendizagem em
Computacdo, nos primeiros anos escolares, nao se limita a procedimentos
técnicos ou ao uso instrumental de dispositivos. Pelo contrario, coloca em
destaque a capacidade de observar padrdes, formular sequéncias de acdes,
criar representacdes, resolver problemas e compreender como informacdes
sdo codificadas, transmitidas e armazenadas. A BNCC Computacao prop0e,
portanto, um olhar pedagdgico que valoriza a investigacdo, a ludicidade, o
trabalho colaborativo e o desenvolvimento progressivo da autonomia
intelectual das criancas em relacdo as tecnologias.

No Ensino Fundamental, a etapa mais longa da formacédo béasica, € preciso
conservar a diferenca entre os anos iniciais e anos finais. Os anos iniciais,
cujo objetivo é a consolidacdo da alfabetizacdo e dos ensinos elementares,
demanda ndo apenas o cuidado semelhante com os dispositivos digitais,
mas igualmente uma mobilizacdo dos saberes digitais em prol desta
alfabetizacéo inicial.

De acordo com a BNCC, as
praticas  pedagoégicas devem
articular os eixos da Computacéao
em experiéncias que vao desde a
resolucdo de problemas por meio
de algoritmos a criacdo de
projetos digitais colaborativos,
incluindo a compreensao critica
dos impactos sociais, éticos e
ambientais das tecnologias. Essa
organizacao permite formar
sujeitos capazes de analisar,
produzir e interagir com a cultura
digital de forma reflexiva e
responsavel, em continuidade as
vivéncias da Educacéo Infantil.

Para tanto, o documento inicia a
sessdao do Ensino Fundamental
elencando sete competéncias




COMPETENCIAS

1. Compreender a Computagcdo como uma &rea de conhecimento que
contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e
consciente de transformacdo capaz de analisar criticamente seus
impactos sociais, ambientais, culturais, econbémicos, cientificos,
tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e 0s respectivos
desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econémicas.

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

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

5. Avaliar as solucbes e o0s processos envolvidos na resolucado
computacional de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo
capaz de construir argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando
conhecimentos da Computacdo para argumentar em diferentes
contextos com base em fatos e informacgcdes confiaveis com respeito a
diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.

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

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagéo, identificando
e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos
da Computacdo e suas tecnologias para tomar decisbes frente as
questdes de diferentes naturezas.
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A resolucdao CNE/CEB N° 2, define:

Art. 33. Na etapa dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental a
educacdo digital e midiatica devera ser inserida com alguns
elementos de brincadeiras e jogos para ajudar na compreensao
da lingua e das linguagens, na identificacdo de padrdes, servir
para consolidar conhecimentos matematicos e ldgicos e
estimular a leitura e a analise de informacdes e
reconhecimento de fontes, respeitando o foco na alfabetizagéo.

Paragrafo unico. A construcéo do curriculo dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental devera incluir:

| - a prioridade a alfabetizacéo;

Il - o pensamento computacional para consolidar
conhecimentos matematicos e ldgicos;

Il - a educacgao digital e midiatica para consolidar a autonomia
de leitura, apresentar os ambientes digitais e suas funcgdes
sociais, e introduzir conceitos essenciais da educacéao
midiatica como autoria e proposito dos conteudos, evidéncias,
representacdo e outros; e

IV - a promocdo da seguranca e dos direitos digitais,
assegurando protecdo sem comprometer a autonomia,
garantindo o direito a informacao e incentivando o uso ético e
critico das midias.

Conforme Buzato (2006), letramentos digitais (LDs) sdo conjuntos de
letramentos (praticas sociais) que se apoiam, entrelacam e apropriam mutua
e continuamente por meio de dispositivos digitais para finalidades
especificas, tanto em contextos socioculturais geograficamente e
temporalmente limitados, quanto naqueles construidos pela interacéao
mediada eletronicamente. (Buzato, 2006, p. 16). Em outras palavras,
compreende-se letramento digital como o conjunto de competéncias e de
habilidades necessarias para que o0 sujeito compreenda e utilize a
informac&do de maneira critica e construtiva, de variadas formas, vinda de
variadas fontes e apresentada por diferentes meios digitais.

Nessa etapa, a Educacdo Digital e Midiatica apresenta diversas
oportunidades para o desenvolvimento transversal desse componente
curricular, como séo consideradas nos quadros da organizacao curricular.




ESTRUTURA CURRICULAR - ENSINO FUNDAMENTAL

Com base nesse entendimento, os quadros organizacionais apresentados
nesta Proposta Curricular foram estruturados de forma a oferecer clareza
conceitual e funcionalidade pedagdgica. Para isso, estdo organizados em
guatro partes essenciais:

OS EIXOS TEMATICOS

Os eixos constituem grandes areas estruturantes que orientam o
desenvolvimento das competéncias ao longo dos anos iniciais. Eles
organizam o0s conteudos em campos tematicos como Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital garantindo coeréncia,
progressao e sentido pedagodgico as aprendizagens.

OBJETOS DE CONHECIMENTO

Sao os conteudos especificos que compdem cada eixo, detalhando os
conceitos, processos e praticas que sustentam as habilidades. Incluem
temas como organizacdo e modelagem de objetos, algoritmos, codificacao,
estruturas de dados, logica computacional, uso de tecnologias e seguranca
digital.

HABILIDADES

Representam 0 que se espera que os estudantes sejam capazes de fazer ao
final de cada ano escolar. Cada habilidade esta descrita de forma alinhada a
BNCC Computacdo e acompanhada de explicagcbes que evidenciam o
raciocinio envolvido e o tipo de experiéncia formativa pretendida. Essas
habilidades promovem o desenvolvimento do pensamento critico, criativo e
I6gico, bem como atitudes éticas na interacdo com tecnologias.

Os cobdigos alfanuméricos apresentados possuem quatro pares de
caracteres, conforme exemplificado:

EF0SCOO03
e

10 20 30 40



1° par de caracteres: indica a etapa de ensino a que se refere, neste caso
0 Ensino Fundamental.

2° par de caracteres: indica a etapa de escolaridade em que a habilidade
deve ser desenvolvida. Exemplos: 05 — habilidade exclusiva do 5° ano; 15 —
habilidade comum do 1° ao 5° ano.

3° par de caracteres: indica o componente curricular a que se refere a
habilidade, neste caso a Computacao.

4° par de caracteres: indica a posicdo da habilidade na numeracao
sequencial do ano.

ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS

Apresentam sugestdes concretas de praticas pedagdgicas que podem ser
utilizadas para desenvolver cada habilidade. Essas orientag¢des, incluem
atividades ludicas, experimentacfes, jogos, simulacdes, propostas de
investigacdo e uso de artefatos digitais, garantindo que a aprendizagem
seja significativa, contextualizada e adequada a faixa etaria.

Assim, o presente organograma de
habilidades busca apoiar 0
planejamento pedagdgico da Rede
Municipal de Ensino de Marilia — SP,
oferecendo uma visdao clara e
integrada do percurso formativo
previsto pela BNCC Computagdo nos
anos iniciais e contribuindo para a
implementacgéao gualificada e
progressiva dessa area no curriculo
municipal.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETOS DO ] i
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
(EF01CO01)
Organizar objetos
fISICQS ou digitais Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados e agrupados de
considerando diferentes maneiras, enfatizando as caracteristicas desejadas. A organizacio
Organizag&o de dlferentqs ) adequada pode facilitar a busca por um objeto especifico dentro deste conjunto.
obietos caracteristicas  para | O professor pode pedir que os alunos or?]anizem‘ um conjunto de personagens
] esta organizacdo, | por género, cor dos olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc. Também pode

Conceituacéo de
Algoritmos

explicitando sugerir que os alunos organizem um conjunto de figuras geomeétricas por cor, por
semelhancas tipo de figura, por tamanho das figuras etc.

(padrdes) e

diferencas.

(EFO;I'.COOZ) .| O objetivo & que os alunos possam identificar passos que fazem parte da
Identificar e seguir execucdo de uma tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para
sequencias de | realizar uma tarefa (resolver um problema).

passos aplicados no
dia a dia para
resolver problemas.

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

(EF01CO03)

Reorganizar e criar
sequéncias de
passos em meios
fisicos ou digitais,
relacionando  essas
sequéncias a palavra
‘Algoritmos’.

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

O professor pode fornecer imagens que descrevem 0s passos para construir um
objeto usando pecas do tipo 'Lego' e solicitar que os alunos as organizem em
uma sequéncia que permita construir 0 objeto. Ou ainda, o professor pode
solicitar que os alunos expliqguem, oralmente ou através de sequéncias de
desenhos, como se joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo de jogo.




OBJETOS DO = -
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES ORIENTACOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
(EF01CO04) _ | O objetivo é fazer com que o aluno compreenda o conceito de informag&o, que
Reconhecer o que € | uma mesma informagao pode ser descrita de diversas formas (usando
a informacdo, que ela | linguagem oral, imagens, sons etc.) e que tal descricdo pode ser armazenada e
pode ser | transmitida. Por exemplo, a informagéo sobre a existéncia de um cachorro pode
armazenada ser representada como uma imagem ou como o som de seu latido, que pode ser
transmitida .~ como | ransmitida repassando a folha com a imagem para outra pessoa ou
reproduzindo o som para outra pessoa (como na brincadeira telefone sem fio) e
2' mensagem  POr | depois pode ser armazenada em uma pasta ou gravag&o.
= dIVEFSOS MEeIoS € | Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, enviar um desenho para um
o descrita em varias | colega, gravar uma mensagem de audio e reproduzi-la para um colega, entre
= linguagens. outros.
g Codificacao da
(a) informagao Compreender o conceito de representacdo é um passo importante para a
2 compreensdo de como computadores representam as informagfes e simulam
= comportamentos, além de ser habilidade importante para o desenvolvimento e
) (EF01CO05) uso de abstragdes. Um algoritmo executado por um computador opera dados
Representar representados de maneira simbolica. Por exemplo, uma imagem pode ser
informacdo  usando representada por uma grade formada por pequenos quadrados (pixels), cada
dif ’ qual com um namero que representa sua cor (por exemplo, 0 branco e 1 preto).
iferentes Sons podem ser representados por notas musicais etc.
codificacoes. Mostrar que ao pintar as areas de uma imagem com cores pré-definidas
(codificacdao) uma imagem é recuperada (informagédo) ou mostrar a relacdo de
uma musica com suas notas musicais.




EIXO | coMNECIMENTO HABILIDADES ORIENTACOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
Esta habilidade tem como proposta a identificacdo e exploracdo de
(EF01CO006) tecnologias fisicas ou digitais, como por exemplo computador, tablets,
Reconhecer e | brinquedos eletronicos, ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas,
Uso de artefatos explorar artefatos | rampa).
- computacionais computacionais £ . .
< voltados a atender | O professor podera utilizar um jogo educacional em ferramentas como
= necessidades computador, tablet, mesas interativas, celular, em que os alunos possam
G pessoais ou coletivas. | experimentar seus recursos.
5
<
g (EF01CO007) Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre a importancia de
- Conhecer as | resguardar dados pessoais como nome, endereco, idade, onde estuda,
| Seguranca e possibilidades de uso | quando da utilizacdo de tecnologias como celular, tablets, em que néo se
8 respgnsabi(lgidad e | Seguro das | pode compartilhar essas informagdes com qualquer pessoa.
tecnologias
tr;}%#gl?) dig computacionais para | Professor podera fazer um jogo de imagens de dispositivos como celular,
com utac?onal protecdo dos dados | tablet, computador dentre outros em que 0s alunos precisam apresentar o
P pessoais e para | que as pessoas fazem com essas tecnologias. Assim, o professor podera
garantir a propria | destacar os cuidados quando usamos esses dispositivos.
seguranca.




2° ANO - COMPUTAGAO

EIXO

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

HABILIDADES

ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Modelagem de
objetos

(EF02C0O01) Criar e
comparar modelos
(representacdes) de
objetos, identificando
padrbes e atributos
essenciais.

Um modelo é construido ao se identificar caracteristicas essenciais de
objetos. Modelos sao importantes para classificar objetos e a escolha das
caracteristicas define os agrupamentos.

O professor pode distribuir um conjunto de imagens de veiculos como
motos, bicicletas, automaoveis, trens, avides, caminhdes, helicopteros, jet-
skis, barcos a vela, lanchas etc., e solicitar que os alunos agrupem as
imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas, ou ainda os que
possuem motor, entre outras caracteristicas. Chamar a atencdo de que
diferentes caracteristicas podem gerar diferentes agrupamentos.

Algoritmos com
repeticbes simples

(EF02C0O02) Criar e

simular algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou

pictogréfica,
construidos
sequéncias com
repeticbes simples
(iteragbes definidas)
com base em
instrucdes

preestabelecidas ou
criadas, analisando
como a precisdo da
instrucdo impacta na
execucao do
algoritmo.

como

Usar linguagem oral, textual ou pictogréfica para descrever algoritmos,
percebendo a importancia de descrevé-los com precisdo para que
possam ser executados por outras pessoas (ou maquinas). Os algoritmos
aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrucdes
(preestabelecidas 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.




2° ANO - COMPUTAGAO

EIXO | coMHECIMERNTO HABILIDADES ORIENTACOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
(EF02C003) Para compreender o funcionamento dos computadores, € importante
Identificar que entender que uma maquina disponibiliza um conjunto de instrucdes (as
maquinas  diferentes operacfes) que, se realizadas em uma dada sequéncia (algoritmo),
N executam  conjuntos produzem algum resultado. . B _
Instrucao de r6prios de Nesta etapa, o aluno poderia comecar a identificar que alguns conjuntos
maquina ﬁ]struc;c”)es e que de instrucbes bem definidos (operacOes aritméticas simples de uma
podem ser usadas calculadora, operacdes de dobradura etc.) podem ser usados em
para definir sequéncias bem definidas para produzir coisas (o calculo de uma
algoritmos expressao simples, um origami etc.).
I
E
O
(]
o
2
2 gzigegr?c(i)a?rz‘) O objetivo da habilidade € mostrar aos alunos que em seu cotidiano
>3 componentes  fisicos existem dispositivos fisicos (celulares, computadores, calculadoras,
Hardware e (hardware) e | Maquinas de costura etc.) que sao controlados por algo que segue uma
software programas que sequéncia de passos logicos (um App do celular, uma pessoa com a
fornecem as calculadora, uma costureira) etc.

instrucdes (software)
para o hardware.

Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o
dispositivo fisico (hardware) daquilo que o controla (software).




2° ANO - COMPUTAGAO

EIXO | coMHECIMERNTO HABILIDADES ORIENTACOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as diferentes
caracteristicas das tecnologias de informacdo e comunicacéo,
(EF02CO005) identificando como funcionam, principais aspectos, bem como
Reconhecer as | reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro e fora
caracteristicas e usos | da escola.

Lég?ngﬁtggi%fr?;?ss das _tecnologias | O professor pode apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular,
computacionais  no | tablets, computador, dentre outros) destacando caracteristicas de cada
cotidiano dentro e | uma delas como tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no seu
fora da escola. cotidiano, celular para ligacdes, acessar informacdes, computador para

-l trabalhar com documentos, produzir conteddo, dentre outros. Criar um
ﬁ portfélio de tecnologias com imagens de tecnologias;
O
(a]
<
o
-
-
5l
O Seguranca e (EF02CO006) Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um panorama sobre os
responsabilidade Reconhecer os | cuidados com a seguranca ao usar dispositivos como celular, tablets,
no Uso de cuidados com  a | computadores dentre outros (roubo de dados em dispositivos fisicos,
tecnologia seguranca no uso de | rastro de dados online quando da utilizagédo de jogos por exemplo etc.).
dispositivos O professor podera criar um portfélio com alguns cuidados ao jogar nos

computacional

computacionais.

dispositivos como celular, tablets.




OBJETOS DO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

do dia a dia, fazendo uso de
termos que indicam
negacao.

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
Um modelo é construido ao se identificar caracteristicas essenciais de
(EF03CO001) Associar 0s objetos. Modelos sao importantes para classificar objetos e a escolha das
valores 'verdadeiro' e 'falso’ | caracteristicas define os agrupamentos.
Logica a sentencas légicas que O professor pode distribuir um conjunto de imagens de veiculos como
. dizem respeito a situagdes motos, bicicletas, automoveis, trens, avides, caminhdes, helicopteros, jet-
computacional

skis, barcos a vela, lanchas etc., e solicitar que os alunos agrupem as
imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas, ou ainda os que
possuem motor, entre outras caracteristicas. Chamar a atencdo de que
diferentes caracteristicas podem gerar diferentes agrupamentos.

Algoritmos com
repeticbes
condicionais
simples

(EF03CO002) Criar e simular
algoritmos representados
em linguagem oral, escrita
ou pictogréfica, que incluam
sequéncias e repeticdes
simples com condig&o
(iteracdes indefinidas), para
resolver problemas de forma
independente e em
colaboracéao.

Os algoritmos sao descritos como sequéncias de instru¢des que podem se
repetir um nimero indefinido de vezes, controladas por uma condigcéo
I6gica. Esses ciclos devem ser simples, sem conter outros ciclos internos.
Os alunos usam ag¢fes basicas (andar, virar a direita, virar a esquerda) para
construir algoritmos. Um exemplo é: “Enquanto a proxima posicao estiver
vazia, ande um passo”, em que a repetigcdo continua enquanto a condi¢édo
for verdadeira e para quando se tornar falsa.

Decomposicao

(EF0O3CO03) Aplicar a
estratégia de decomposicéo
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes
menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instrucdes pré-
definidas, como ac¢des para avancar, virar a direita, virar a esquerda, bem
como definir seus proprios conjuntos de instrucdes. 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'.




Interface fisica

para um computador
realizar tarefas, ele
se comunica com 0
mundo exterior com
0 uso de interfaces
fisicas (dispositivos
de entrada e saida).

OBJETOS DO ] i
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES ORIENTACOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma
(EF03C004) informacdo é preciso processa-la e representa-la como um conjunto de dados
. (simbolos). A habilidade trabalha a diferenca entre esses dois conceitos.
Relacionar o Pode-se mostrar exemplos de dados que individualmente ndo possuem
conceito de significado relevante, mas que, em conjunto, definem alguma informacéo. Por
informac&o com o exemplc_), cada um dos_dados d(-;- um eqderego (Eipo e nome do Iogradour(,),_ CEP,
de dado municipio etc.), em conjunto, definem a informac&o de um enderec¢o especifico, 0s
: dados de dia, més e ano definem uma data especifica, as cores de cada pixel,
juntas, definem uma imagem etc.
Codificagdo da
informacéao (EF03CO005)
-l
< Compreender  que | A Computagiio emprega diferentes técnicas para organizar dados de forma
|: dados sdo | estruturada para representar informacdo. Cada tipo de informacdo possui uma
o estruturados em estraEégi_a de rgpresentagét_o. _Textos podem ser representados como uma
(a] ; i sequéncia de numeros decimais, onde cada nuamero representa um caractere
(o) ormatos especificos (como é feito com o0 uso da tabela ASCII), uma imagem pode ser representada
(a] dependendo da | como uma sequéncia de nimeros decimais que definem a cor de cada elemento
74 i 5 de um reticulado uniforme que divide a imagem (pixel) etc.
S informacao
>3 armazenada.
(EF03CO006)
Reconhecer que, E importante entender que o computador se comunica com o mundo exterior com

dispositivos fisicos proprios. Alguns dos dispositivos permitem fornecer
informacdes para os computadores, os dispositivos de entrada (teclado, mouse,
microfone, sensores, antena etc.), enquanto outros permitem que o computador
transmita informacdes 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

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

HABILIDADES

ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais

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

Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno possa explorar diferentes
navegadores e buscadores, conhecendo aspectos gerais das ferramentas de
busca como associacdo de palavras, as abas em cada um deles, filtros, dentre
outros. Além disso, por meio das pesquisas apresentar os cuidados na busca das
informagdes desejadas.

O professor pode solicitar uma pesquisa simples em algum site de escolha do
docente, sobre temas como um personagem de desenho animado por exemplo,
em que os alunos poderao verificar os diferentes resultados da busca, verificando
filtros de pesquisa, testando novas palavras associadas a escolhida
primeiramente e assim os diferentes tipos de informagdo sobre um mesmo
assunto.

(EF03CO008) Usar
ferramentas

computacionais em
situacoes didaticas

para se expressar em

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa explorar diversas ferramentas
computacionais como jogos educacionais, programas de animacao, ferramentas
de desenho dentre outros, expressar ideias.

O professor poderé utilizar uma ferramenta de desenho para os alunos criarem
uma figura que represente suas férias ou algum evento importante.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

diferentes  formatos
digitais.

A proposta nesta habilidade é que o aluno possa identificar alguns dos principais
(EF03C009) impactos de compartilhar informagdes pessoais com colegas ou pessoas em meio

Reconhecer o
potencial impacto do
compartilhamento de
informacdes pessoais
ou de seus pares em
meio digital.

digital, como por exemplo endereco, nomes das pessoas da familia, onde estuda,
onde mora. Essas informacfes podem ser utilizadas por pessoas de forma mal-
intencionadas, quando os alunos trocam informagBes online por celular,
computador ou até mesmo quando estao 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
ara que os dados pudessem ter sido roubados. Podera ainda, a partir do que foi
evantado pelos alunos, criar um painel com imagens dos dispositivos
computacionais como tablets, celular, computador, apontando em cada um o0s
impactos de acordo com o que mais se utiliza nesses dispositivos.




4o ANO - COMPUTAGCAO

do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através
de registros que
estabelecem uma
organizacdo na qual
cada componente é
identificado por um
nome, fazendo
manipulacdes sobre
estas representacoes.

As informac¢des podem ser organizadas em estruturas de dados, que facilitam a
compreensao e a manipulacao por meio da abstracdo. Um tipo importante sdo os
registros, que agrupam dados de diferentes tipos em um formato de tamanho fixo,
acessados por identificadores. A proposta € que os alunos reconhegam objetos do
mundo real como registros (documentos, fichas, descricbes de pessoas) e
aprendam a representar, consultar e alterar essas informacoes. Atividades
praticas incluem analisar documentos ficticios para identificar e organizar dados,
comparar informagdes (como local ou ano de nascimento) e criar formularios
andnimos para coletar, analisar e relacionar informacdes entre colegas.

EIXO | coMHECIMENLG |  HABILIDADES ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
(EF04CO001)
Reconhecer objetos InformagBes podem ser organizadas em estruturas, denominadas estruturas de
do mundo real e/ou dados. Essas estruturas permitem uma melhor compreenséo e também facilitam a
. manipulacdo das informagdes. Uma estrutura de dados esconde a particularidade
digital que podem ser | de diferentes informacées, permitindo que sejam vistas como objetos (nicos, ou
representados através | Seja, € uma forma de abstracao.
. Matrizes sdo um tipo de estrutura de dados organizadas em linhas e colunas
de matrizes que assim como as tabelas. As matrizes possuem um tamanho pré-definido e todos os
estabelecem uma dados que fazem parte da estrutura sdo do mesmo tipo. Um dado especifico é
2' organizacdo na qual acessado em uma matriz atraves de coordenadas (X,y) que indicam a linha e a
z coluna em que esse se localiza. Matrizes compostas de uma unica linha sé&o
o cada componente denominadas vetores. A ideia aqui € que os alunos consigam identificar objetos
4 esta em uma posicdo | estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como matrizes e
O . usem algum tipo de representacdo (podendo ser visual) para ilustra-los. Além
ﬁ definida por disso, devem realizar manipulagGes simples sobre essas representagdes como
= coordenadas, fazendo | recuperar e alterar informagGes nas matrizes. Exemplos de objetos que podem ser
o ulaces simol caracterizados como matrizes: tabuleiro de batalha naval, tabuleiro de xadrez,
b manipulacoes SIMpIeS | caixa de ovos, organizagdo de classes em uma sala, janelas na fachada de um
o) Matrizes e sobre estas prédio etc.
O ) representacdes.
o) registros
E (EF04C002)
g Reconhecer  objetos
3
4
w
Qo




4° ANO - COMPUTAGAO

EIXO

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

HABILIDADES

ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Algoritmos com
repeticdes simples
e aninhadas

(EF04CO003) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita
ou pictogréfica, que
incluam sequéncias e
repeticdes simples e
aninhadas (iteracdes
definidas e
indefinidas), para
resolver problemas de
forma independente e
em colaboragéo.

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrucdes que
podem ser repetidas. As repeticfes, aqui, podem ser aninhadas, isto é, um ciclo
de repeticdo pode conter outro.

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um prédio com 10 andares e 20
janelas por andar. A pessoas pode lavar as 20 janelas de um andar, e depois ir
para o proximo andar (até chegar ao ultimo andar). Este € um algoritmo que
envolve uma repeticdo aninhada: A pessoa vai repetir 10 vezes a tarefa de lavar
20 janelas, que por sua vez, repete 20 vezes a tarefa de lavar uma janela.




4o ANO - COMPUTAGAO

EIXO | coMHECIMENY |  HABILIDADES ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
(EF04CO004) Entender i o . )
Um processador é formado por circuitos eletrénicos que operam apenas em dois
gue para guardar, P ~ ; . - " . ~
_ . niveis de tensdo. Por isso, 0 sistema binario (0 e 1) € o sistema de numeracao
manipular e transmitir | ,sa46 para codificacdo em formato digital. Isso implica que para que um
dados deve-se computador possa guardar, manipular e transmitir dados, precisamos codifica-los
codifica-los de alguma | utilizando diferentes estratégias.
4 forma que seja Pode-se utilizar a tabela ASCII de codificagdo de caracteres. Por exemplo, quando
< compreendida pela se utiliza a tabela ASCII de codificagdo, a letra "A" é representada pelo numero
= L decimal 65, que é codificado em binario como 1000001.
® maquina (formato
o Codificacdo da digital).
8 informacéao
% (EF04C005) Codificar Existem f}liferentef estratégia§ de r(?presentagag em formato digital para difgrentes
b3 diferentes tipos de informag&o. Conhecé-las € um passo importante para o desenvolvimento

informacdes para
representagéo em
computador (binaria,
ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

de algoritmos que trabalhem com tipos diferentes de informacé&o.

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCII, que especifica como codificar
caracteres em formato digital, ou os formatos de imagem 'Portable BitMap' e
'Portable GrayMap', que codificam uma imagem de forma simples usando uma
matriz de 0 e 1 (branco e preto) ou com uma matriz com valores entre 0 e 255
(tons de cinza), respectivamente.




4o ANO - COMPUTAGAO

EIXO

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

HABILIDADES

ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais

(EF04CO006) Usar
diferentes ferramentas
computacionais para
criacao de contetdo
(textos,
apresentacdes, videos
etc.).

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa explorar diversas ferramentas
computacionais como editor de texto, editor de imagem, editor de apresentacées,
programa de histéria em quadrinhos, animacdo dentre outros, para produzir
conteldo em projetos, atividades diversas.

O professor podera propor um projeto de criacdo de uma historia digital ou um
video de curta duracdo, em que os alunos experimentam os recursos de um editor
de texto ou de video.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EF04CO007)
Demonstrar postura
ética nas atividades
de coleta,
transferéncia, guarda
e uso de dados.

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

Construcdo de um painel, a partir das imagens de tecnologias como o celular e
computador, em que os alunos poderdo destacar acdes importantes de quando se
manipula um dado como imagem, musica, video, informacdo, como verificar as
permiss@es, autoria, dentre outros.

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

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam reconhecer que, ao se obter
informagdes na Internet, € preciso identificar as suas fontes e se elas sdo seguras
e a informacéo é confiavel.

O professor poderd organizar casos em que se precisa de determinadas
informacdes e ao se deparar com elas, se verifica que muitas dessas informacdes
estdo equivocadas, comparando paginas que tratam do mesmo tema, mas com
informacdes diferentes como por exemplo em uma biografia.




EIXO

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

HABILIDADES

ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Listas e grafos

(EF05CO001)
Reconhecer objetos
do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através
de listas que
estabelecem uma
organizagao na qual
h& um namero
variavel de itens
dispostos em
sequéncia, fazendo
manipulacdes simples
sobre estas
representacoes.

Listas sdo estruturas de dados que organizam itens em sequéncia e néo
possuem tamanho fixo, permitindo lidar com conjuntos de diferentes
dimensdes. A proposta € que os alunos reconhecam listas em situacdes do
cotidiano e aprendam a representa-las, além de realizar operagées simples
como buscar, alterar, inserir ou remover elementos. Exemplos incluem filas,
pilhas, listas de alunos ou objetos. Atividades praticas podem envolver
cartas organizadas por naipe e valor, nas quais 0s alunos inserem novas
cartas mantendo a ordem, substituem ou removem cartas especificas e
realizam buscas por determinados elementos.

(EF05C002)
Reconhecer objetos
do mundo real e
digital que podem ser
representados através
de grafos que
estabelecem uma
organizagao com uma
guantidade variavel de
vértices conectados
por arestas, fazendo
manipulacdes simples
sobre estas
representacoes.

Grafos sédo estruturas de dados usadas para representar relacdes entre objetos,
formados por vértices (objetos) e arestas (relacdes), e ndo possuem tamanho fixo.
A proposta é que os alunos reconhecam grafos em situag6es do cotidiano, saibam
representa-los (inclusive de forma visual) e realizem operacBes simples, como
recuperar informagdes e encontrar caminhos. Exemplos incluem mapas, redes
sociais, internet, arvores genealégicas e campeonatos. Atividades praticas
envolvem construir grafos a partir de mapas para comparar caminhos e distancias
ou representar relacbes de amizade em redes sociais ficticias, analisando
conexdes, caminhos e proximidade entre pessoas.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL

computacional

disjuncao sobre
sentencas logicas e
valores 'verdadeiro' e
'falso’.

EIXO | comiEcmEnYo |  HABILIDADES ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
Os valores de sentencas logicas podem ser modificados ou combinados
usando operaces légicas como negacdo (NAO), conjuncéo (E) e disjuncéo
(OU). A operacdo da negacdo modifica o valor da sentenca logica
(EF05C003) Realizar invertendo seu valor, isto €, uma sentenca verdadeira torna-se falsa
operacdes de quando aplicada a operacao de negacao e vice-versa.
Légica negacdo, conjuncdo e | O professor pode apresentar diferentes sentencas logicas e solicitar que os

alunos determinem seus valores verdade, como por exemplo:
Cinco é maior que seis. (Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)

Cinco € maior que seis E maior que dois. (Falso)

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

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

Algoritmos com
selecao
condicional

(EF05CO004) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita
ou pictografica, que
incluam sequéncias,
repeticdes e selecdes
condicionais para
resolver problemas de
forma independente e
em colaboragéo.

Além de construir algoritmos com sequéncias de instrugdes, repetidas ou nao,
muitas vezes € necessario fazer escolhas sobre qual acdo a ser executada a
seguir. Escolhas séo feitas a partir de situagbes (condigbes definidas por
sentencas logicas), como, por exemplo, ao chegar em um semaforo, dependendo
de sua cor, a acdo a ser realizada € diferente.

O professor pode solicitar que os alunos simulem um algoritmo que descreve o
gue fazer para atravessar uma rua com semaforo usando a instrucao de selegéo
condicional: um trecho deste algoritmo poderia ser: "se 0 semaforo estiver
vermelho OU amarelo, aguardar na calgcada, caso contrario, atravessar a rua".
Além disso, pode solicitar que os alunos determinem os passos de um algoritmo
que faca uso da selecdo condicional, como por exemplo, definir as acdes que
devem ser realizadas ao chegar em algum local caso este esteja aberto ou
fechado.




programas e
gerenciamento do
hardware.

EIXO | comiEcmEnYo |  HABILIDADES ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
(EF05CO05) O objetivo é comegar a ensinar ao aluno os elementos principais que
Ldoenr]‘ggﬁirn?ess compdem a arquitetura de um computador: dispositivos de entrada/saida,
Arquitetura de principais de um processadores e dispositivos de armazenamento temporarios (ex.:
dores computador memoria RAM) e persistentes (ex.: disco rigido).
computado (dispositivos de Explicar os componentes basicos dos computadores e suas fungdes:
S?;r;dszljgé?:’s e processador, memdria, e exemplos de diferentes dispositivos de entrada e
armazenamento). saida.
Os dispositivos fisicos de um computador sdo gerenciados por um software que
- denominamos Sistema Operacional. O objetivo da habilidade €é explicitar a
|s existéncia desse software e mostrar que € ele o responsavel por gerenciar os
§ (EF05CO06) recursos de um computador (define qual programa pode utilizar o processador,
o Reconhecer que 0s gerencia os dispositivos fisicos da maquina etc.)
8 Armazenamento | dados podem ser Os dispositivos fisicos que compdem um computador ndo funcionam sozinhos. E
4 de dados armazenados em um preciso mostrar que a operacgdo desses dispositivos € controlada por um software
- dispositivo local ou que denominamos Sistema Operacional. E possivel falar sobre algumas das
z remoto. fungcbes de um sistema operacional (gerenciamento da memoria, de sistemas de
arquivos, de dispositivos de entrada e saida como teclado, mouse, monitores,
impressoras etc.). Também é possivel mostrar que existem varios Sistemas
Operacionais diferentes (Windows, Linux, macOS etc.)
(EF05CO007)
Reconhecer a Os dados do usuario podem ser armazenados em dispositivos locais, removiveis
, necessidade de um ou remotos (na nuvem). Compreender essa necessidade de armazenamento
Slstema sistema operaglonal ajuda a entender o conceito de sistemas de arquivos. O ensino pode explorar 0s
operacional para a execugao de

diferentes tipos de dispositivos, mostrando como 0s arquivos sdo organizados em
cada um e distinguindo claramente entre armazenamento local e remoto.




EIXO | coNHEGIMENYG |  HABILIDADES ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
(EFO5CO08) Acessar
as informacdes na Nesta habilidade ¢é importante que os alunos possam refletir e acessar
Internet de forma informagbes em buscas na Internet criticamente, identificando caracteristicas de
critica para distinguir conteudos prejudiciais, informacdes confiaveis, noticias falsas.
0s conteudos O professor pode propor um estudo comparativo entre sites de jornais oficiais e
Seguranca e confiaveis de nédo blogs para falar sobre as fontes de informacéo, considerando sua confiabilidade.
responsabilidade confiaveis.
no uso da
tecnologia i(rll-:fE?rﬁggoﬁ%gs) Usar | o objetivo desta habilidade € que o aluno possa utilizar informagdes e dados na
considerando Internet reconhecendo os direitos autorais, como por exemplo de uma musica, um
aplicacdes e limites filme, um livro, e os cuidados em seu compartilhamento e uso pessoal.
- dos  direitos autorais O aluno podera criar um portfélio com imagens de personagens de desenhos
< em diferentes midias animados em que ele podera citar as fontes e propor um formato em que
= diaitai considera todos os direitos autorais.
6 gitais.
(a]
< (EFO5C010) » o _
o Expressar-se critica e | Espera-se que o aluno possa expressar-se critica e criativamente por meio de
S criativamente na dispositivos computacionais ou nao, demonstrando compreenséo das mudancas
- compreensao das gue as tecnologias trazem ao cotidiano, incluindo mundo do trabalho.
- mudancas Nessa habilidade, o aluno podera criar uma animacdo em computador ou papel
o ] tecnolégicas no sobre alguma impressdo que ele tenha sobre um impacto da tecnologia na
(8 mundo do trabalho e sociedade, como por exemplo uso do celular para mandar mensagem de audio ao
sobre a evolucédo da invés de uma chamada, comum no cotidiano das pessoas.
) sociedade.
Uso de tecnologias
computacionais Nesta habilidade propde-se que os alunos possam compreender diferentes
(EF05CO0011) necessidades de uso das tecnologias computacionais, como por exemplo porque
Identificar a usamos um computador para criar uma histéria em quadrinhos e usamos um
adequacéao de celular para fazer uma ligacéo telefénica.
diferentes tecnologias | O professor pode propor um jogo em que apresenta alguns problemas que
computacionais na precisam de solucdo usando diferentes tecnologias e os alunos individualmente
resolucéo de ou em grupos buscam a solucdo escolhendo a melhor tecnologia considerando
problemas. diferentes critérios.




OBJETOS DO

EIXO | cONHECIMENTO

HABILIDADES

ORIENTAGOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS

Organizacéao e
representacéo da

(EF15CO001) Identificar as
principais formas de organizar
e representar a informacéao de
maneira estruturada
(matrizes, registros, listas e

rafos) ou nao estruturada
?nl]meros, palavras, valores
verdade).

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

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

(EF15C002) Construir e
simular algoritmos, de forma
independente ou em
colaboracéao, que resolvam
problemas simples e do
cotidiano com uso de
sequéncias, selecdes
condicionais e repeti¢cdes de
instrucdes.

O objetivo é que os alunos aprendam a identificar e seguir sequéncias de
passos para executar tarefas e resolver problemas, compreendendo o
conceito de algoritmo. Atividades praticas envolvem executar ou organizar
passos para tarefas como origami, receitas, jogos ou constru¢des, usando
linguagem textual, oral ou visual. Os alunos podem ordenar passos ja
definidos ou criar seus proprios, explicando como realizar uma tarefa por
meio de palavras, imagens ou desenhos.

(EF15CO003) Realizar
operacdes de negacao,
conjuncéo e disjuncao sobre
sentencas logicas e valores
‘'verdadeiro’ e ‘falso'.

Sentencas légicas sdo declaracbes que expressam um fato e podem ser
verdadeiras ou falsas. Comparagdes entre objetos geram valores |égicos,
e esses valores podem ser alterados pela negagdo (como “NAQO”). O
ensino pode trabalhar com exemplos simples para que os alunos
identifiguem e avaliem o valor-verdade de diferentes sentencas.
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Decomposicéo

(EF15C004) Aplicar a
estratégia de decomposicao
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucdes.

A decomposicdo € uma técnica de resolucdo de problemas que consiste
em dividir um problema em subproblemas, resolvé-los separadamente e
depois combinar suas solucdes. Ela facilita a organizacdo, o trabalho em
grupo e a reutilizacdo de solu¢cdes. Um exemplo é preparar o café da
manha, que pode ser dividido em fazer o café e preparar um sanduiche;
cada parte tem seu préprio algoritmo, e a solugdo final resulta da
combinacdo desses passos, que podem ser executados em sequéncia ou
intercalados.




OBJETOS DO = -
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES ORIENTAGCOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
P Para que o computador possa tratar informagfes, elas precisam ser
ﬁgﬁg&%ﬂgﬁ#gﬁi; processadas e representadas como dados, destacando a diferenca entre
formas. entendendo a dado e informagao. Dados isolados tém pouco significado, mas, quando
Codificacdo da importéncia desta codificag&o organizados, formam uma informagdo, como em enderecos, datas ou
. ~ ara o armazenamento imagens. A Computacdo utiliza diferentes formas estruturadas de
informacao Pnani ulacio e transmissio representacdo, variando conforme o tipo de informacdo, como textos
em d?spogitivos codificados em nimeros ou imagens formadas por pixels. Muitas vezes, a
computacionais informagdo resulta da combinacdo de diferentes tipos de dados
- ' organizados em uma ordem especifica.
<
0] Para compreender o funcionamento dos computadores, € importante
- entender que uma maquina disponibiliza um conjunto de instrugcfes (as
o Funcionamento de | (EF15C006) Conhecer os operacdes) que, se realizadas em uma dada sequéncia (algoritmo),
(o) i N componentes bésicos de produzem algum resultado.
(a) dispositivos dispositivos computacionais, Nesta etapa, o aluno poderia comecar a identificar que alguns conjuntos
4 taci . entendendo os principios de de instrucdes bem definidos (operagbes aritméticas simples de uma
- ) computacionals seu funcionamento. calculadora, operacdes de dobradura etc.) podem ser usados em
> sequéncias bem definidas para produzir coisas (o calculo de uma
expressao simples, um origami etc.).
O objetivo da habilidade € mostrar aos alunos que em seu cotidiano
(EF15C007) Conhecer o existem dispositivos fisicos (celulares, computadores, calculadoras,
Sistema conceito de Sistema maquinas de costura etc.) que sao controlados por algo que segue uma
. Operacional e sua sequéncia de passos logicos (um app do celular, uma pessoa com a
Operacional importancia na integracéo calculadora, uma costureira) etc.
entre software e hardware Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o dispositivo
fisico (hardware) daquilo que o controla (software).




OBJETOS DO = -
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES ORIENTAGCOES E POSSIBILIDADES DIDATICAS
A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as diferentes
caracteristicas das tecnologias de informacdo e comunicacao,
(EF15C008) Reconhecer e identificando como funcionam, principais aspectos, bem como
utilizar tecnologias reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro e fora
Uso de artefatos | computacionais para da escola.
. . pesquisar e acessar Apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets,
computacionals informacdes, expressar-se computador, dentre outros) destacando caracteristicas de cada uma delas
4 critica e criativamente e como tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no seu cotidiano,
< resolver problemas. celular para ligagoes, acessar informagdes, computador para trabalhar
= com documentos, produzir contetdo, dentre outros. Criar um portfdlio de
® tecnologias com imagens de tecnologias;
(a]
< Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um panorama sobre 0s
o cuidados com a segurangca ao usar dispositivos como celular, tablets,
) computadores dentre outros (roubo de dados em dispositivos fisicos,
= Seguranca e rastro de dta)tdos online quand?j da utiIizagg?dd%jogos por exemplci etc.).
-l Temos também a perspectiva da responsabilidade ao usar as tecnologias,
= responsabilidade gggnloﬁgggsgég\?éﬁqngg: que as principalmente quanto aos direitos e deveres como cuidado com
v utilizadas de maneira segura propriedade intelectual dentre outros. N
no uso da ética e responsavel ' | O professor podera propor atividades de comparacdo entre a seguranca
tecnolodia respeitando direitos autorais que temos em nossas casas como fechaduras, nos carros com 0s
g de imagem e as leis vigentes alarmes, nos cuidados com nossos itens pessoais, comparando com a
computacional 9 9 " | necessidade de cuidados quando estamos ha internet, ao conversar com
pessoas desconhecidas, fornecendo informacao pessoais. Além disso, é
possivel trabalhar com atividades de criagdo de pinturas ou desenhos que
demonstrem de quem é cada um deles, apresentando os principios de
direitos autorias e da propriedade intelectual.
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Algoritmos: Uma sequéncia finita de passos ou regras logicas para
resolver um problema ou executar uma tarefa.

Ambientes Digitais: Espacos virtuais onde ocorrem interagdes e troca de
informacfes (redes sociais, plataformas de ensino, foruns).

Artefatos Computacionais: Objetos criados por seres humanos que
envolvem computacdo (um cédigo, um robd, um aplicativo ou um modelo
3D).

Cidadania digital: entendimento e aplicacdo de principios relacionados a
responsabilidades e comportamentos éticos ao utilizar tecnologias digitais e
conviver em ambientes digitais, bem como conscientizar-se dos impactos do
uUso excessivo na saude mental e no bem-estar.

Chromebooks: Laptops que rodam o sistema operacional ChromeOS, do
Google, focados em armazenamento na nuvem e muito utilizados em
ambientes escolares.

Classificacdao Binaria: O sistema de numeracdo base do computador que
utiliza apenas dois valores (0 e 1) para representar e organizar dados.

Codificacao da Informacdo: O processo de converter dados em um
formato especifico para que possam ser processados, transmitidos ou
armazenados por sistemas computacionais.

Condicionantes: No contexto de programacao, s&o instru¢cdes que
determinam se uma acdo deve ser executada com base em uma condicédo (o
famoso "se... entdo").

Cyberbullying: Pratica de usar tecnologias de informacdo para intimidar,
humilhar ou agredir pessoas de forma repetida e intencional.

Desplugadas (Atividades): Ensino de conceitos de computacdo sem 0 uSsO
de computadores, utilizando jogos fisicos, papel e caneta ou dinamicas
corporais.

Dispositivos digitais: aparelhos eletréonicos que utilizam tecnologia digital
para processar, armazenar e transmitir informacdes, podendo compreender
computadores, celulares, notebooks, tablets, kits de robdtica, kits de
audiovisual (que incluem cameras digitais e outros recursos de suporte de
video e audio), reldgios inteligentes, entre outros;
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Dispositivos Eletronicos: Equipamentos que utilizam circuitos elétricos
para processar informacdes (ex.: tablets, celulares, computadores).

Educacao digital e Midiatica: &rea interdisciplinar que inclui as
competéncias previstas na BNCC relativas ao uso de tecnologias,
comunicacdao, reflexdo e analise de informacdes e midias, cultura digital,
mundo digital e pensamento computacional.

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

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

EDUCOM (Educomunicacao): Campo que une a educacdo a comunicacao,
focando na criacdo de ecossistemas comunicativos abertos e democraticos
em espacos educativos.

Hardware: A parte fisica do computador ou dispositivo; tudo o que vocé
pode tocar (circuitos, chips, carcaca).

Hipertextos: Textos que contém links para outros textos, permitindo uma
leitura ndo linear e conectada.

Identificacao de Padrdes: A capacidade de reconhecer similaridades ou
repeticbes em dados para facilitar a resolucdo de problemas complexos.

Netiqueta: O conjunto de normas de etiqueta e bons modos para garantir
uma convivéncia harmoniosa no ambiente digital.
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Pensamento computacional: habilidade de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes de
forma metodica e sisteméatica, por meio do desenvolvimento da capacidade
de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computacdo para
alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas
diversas areas do conhecimento;

Periféricos: Equipamentos auxiliares conectados a unidade central de
processamento (mouse, teclado, impressora, monitores).

Plataformas digitais: ambientes online onde fornecedores e consumidores
se conectam para relacbes de troca, que podem ser de trabalho, ensino,
lazer ou entretenimento, baseados em modelos de nego6cios intermediados
por tecnologias e na economia de dados.

Plugadas (Atividades): Atividades que dependem diretamente do uso de
dispositivos eletrénicos e conexdo com a internet.

PROINFO: Programa Nacional de Tecnologia Educacional do MEC, que visa
promover o uso pedagogico das tecnologias de informacdo e comunicacéao
nas redes publicas de ensino.

Software: O conjunto de instru¢cdes e programas que dizem ao hardware o
que fazer; a parte légica (aplicativos, sistemas operacionais).

Tecnologia Assistiva: Recursos e servicos que visam proporcionar ou
ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia, promovendo
autonomia e incluséo.

Tecnologia: O conjunto de conhecimentos e ferramentas que o homem
utiliza para resolver problemas e ampliar suas capacidades.

VAAR (Valor Aluno Ano por Resultados): Indicador do FUNDEB que
vincula o repasse de recursos a melhorias nos resultados de aprendizagem
e reducédo de desigualdades.
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