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PORTARIA N° 39.296 de 08 de outubro de 2025

O PREFEITO MUNICIPAL DE SANTA CRUZ DO SUL, no uso de suas atribuicdes
legais que Ihe sao conferidas pelo inciso VII, do artigo 61, da Lei Organica do

Municipio,

RESOLVE:

Art. 1° Ficam nomeados os membros do Grupo de Trabalho para elaboracdo do documento
orientador do territério municipal e a implantagdo da BNCC Computacdo (complemento da Base
Nacional Comum Curricular) na Educagéo Basica, em todas as instituicdes escolares pertencentes
ao Sistema Municipal de Ensino do Municipio de Santa Cruz do Sul, em atendimento as diretrizes
estabelecidas pelo Parecer CNE/CP n° 15, de 15 de dezembro de 2017, a Resolugdao CNE/CP n° 2,
de 22 de dezembro de 2017, e em conformidade com a determinagéo do Parecer CNE/CEB n° 2, de
17 de fevereiro de 2022, da Resolugdo CNE/CEB n° 1, de 04 de outubro de 2022, da Lei Federal n°
14.533, de 11 de janeiro de 2023, e da Resolugdo CNE/CEB n° 02, de 21 de margo de 2025. O grupo
sera composto pelos servidores abaixo relacionados:

| - Coordenagdo de formagédo e gestdo tecnoldgica - Secretaria Municipal de
Educacéo:
a) Bruna Thais Silva Queiroz, matricula n® 70.389;

b) Patricia Gomes Bartz Bellé, matricula n°® 18.127.

Il — Equipe pedagdgica — Secretaria Municipal de Educacgéo:
a) Cleber Meotti, matricula n® 70698;
b) Eliana Drost Beise, matricula n° 70746.

[l — Conselho Municipal de Educacédo — CME:

a) Carla Cristiane Mergen, matricula n® 12.754.

IV - Equipe de gestores — Secretaria Municipal de Educacao:
a) Eliana Inés Frantz, matricula n® 14183;
b) Geodrgia Pinheiro Sa Silva, matricula n® 12586;

¢) Muriel Homrich Rauber, matricula n® 12617;

V — Equipe de professores de informatica dos Anos Finais — Secretaria Municipal de
Educacéo:

a) Joselaine Frantz, matricula n°® 70207;



b) Carine Beatriz Sins Tomazi, matricula n°® 70444;
c) Maurice Guterres Brandao, matricula n® 13804;
d) Jonathan Felipe Keller, matricula n® 70114;

e) Samanta Ghisleni Marques, matricula n® 71037.

VI - Equipe de professores de Educacgédo Infantil e Anos Iniciais — Secretaria
Municipal de Educacgao:

a) Julia Porsch Timm Radtke, matricula n® 13573;

b) Fernanda Luiza Simon, matricula n°® 17528;

c) Beatriz Behling Borges, matricula n° 18938;

VII - Equipe de professores de Informatica da rede particular de ensino
a) Sheila Geraldo Struecker - Escola de Educacao Basica Educar-se

b) Fabricio Noronha - Colégio Marista Sao Luis

VIII - Equipe de Representantes da 6% CRE
a) Lenir Maria Rossarola;

b) Leonardo Francisco Andrade de Souza;
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1 APRESENTAGAO

A rapida evolugdo tecnologica e a crescente digitalizacdo da sociedade
impdem novos desafios e oportunidades a educagdo. Em um mundo cada vez mais
interconectado e dependente de sistemas computacionais, torna-se essencial
preparar os estudantes para atuarem de forma critica, criativa e ética nesse cenario.
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao incorporar o componente curricular
de Computacdo, oferece um marco fundamental para a reorientacdo do ensino e o
desenvolvimento das competéncias e habilidades essenciais para o século XXI.

Segundo Martins (2012), € fundamental estimular os processos criativos na
aprendizagem através das tecnologias disponiveis na escola, especialmente a partir
do reconhecimento de que ambas fazem parte, constantemente, na vida humana, e
seu incentivo pode ser fator determinante para o desenvolvimento dos individuos.

Temos acompanhado o quanto as tecnologias digitais estdo transformando
profundamente a sociedade, moldando o futuro do trabalho, da educacédo e do
relacionamento humano. Ao mesmo tempo, elas estdo criando novos mercados e
oportunidades de trabalho, complexificando relagdes sociais e tornando muitas
profissdes obsoletas a curto, médio e longo prazo.

A crescente automacdo e o0 uso de sistemas digitais autbnomos,
impulsionada pela inteligéncia artificial, big data e robdtica, por exemplo, estao
remodelando setores econdmicos, criando novas oportunidades, mas também
exigindo uma requalificacdo em larga escala.

E preciso garantir que todos os educandos tenham acesso as diferentes
formas de tecnologia, com uma formacado que Ihes permita desenvolver um uso
consciente, autbnomo e socialmente referenciado.

A educacdo deve favorecer a aptiddo natural em formular e resolver
problemas essenciais e, de forma correlata, estimular o uso total da inteligéncia
geral. Este uso total pede o livre exercicio da curiosidade, a faculdade mais
expandida e a mais viva durante a infancia e a adolescéncia, que com frequéncia a
instrucdo extingue e que, ao contrario, se trata de estimular ou, caso esteja
adormecida, de despertar (MORIN, 2005, p. 39).

Além disso, deve-se garantir que, tanto os processos de gestao dos sistemas

de ensino e das escolas, quanto as praticas pedagdgicas desenvolvidas no
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processo de ensino e aprendizagem possam ser qualificados, por meio de um uso
cada vez mais consistente e contextualizado de tecnologias digitais.

No ambito municipal, € imprescindivel realizar um diagndstico preciso sobre o
estado atual da infraestrutura tecnoldgica e das praticas pedagdgicas relacionadas a
tecnologia em nossas escolas. A construgdo do documento norteador de
Computagdo emerge como uma necessidade diante do novo contexto que estamos
vivenciando com o advento das tecnologias. Este processo €& amparado por
normativas como o Parecer CNE/CEB n° 02/2022 e a Resolucdo CNE/CEB n°
01/2022, que estabelecem diretrizes para a Computagao na Educagéao Basica, em
complementaridade a BNCC. Em paralelo a isso, a Politica Nacional de Educacéao
Digital (Lei n° 14.533/2023) reforga a urgéncia dessa integragao.

A implementacdo efetiva da BNCC Computacdo em nosso territério
municipal, portanto, deve considerar a integracdo e o aprimoramento das iniciativas
ja existentes.

Atualmente, a rede municipal ja dispde do componente de Informatica,
ministrado aos estudantes do 6° ao 9° ano por profissionais licenciados em
Computagao. Esta iniciativa representa um ponto de partida sélido, garantindo a
presenca de docentes qualificados e com conhecimento técnico especifico.

Além disso, a oferta de atividades complementares em robdtica nas escolas
demonstra um compromisso com a exploracdo pratica e o desenvolvimento do
raciocinio légico, da resolucdo de problemas e do trabalho em equipe. Essas
atividades, quando alinhadas aos objetivos da BNCC Computagao, potencializam o
aprendizado e estimulam o interesse dos estudantes pelas areas STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica).

No contexto em que a computagao ja existe como componente, foi realizada
uma reformulagdo; e implementada de forma transversal na Educacéo Infantil e
Anos Iniciais. Esse € um convite a reflexdo sobre como podemos alinhar as praticas
pedagogicas as novas diretrizes, garantindo que todos os estudantes tenham
acesso a um curriculo de Computacdo significativo e que promova o
desenvolvimento integral de suas capacidades, preparando-os aos desafios e as
potencialidades do mundo contemporaneo.

Desse modo, conforme o exposto, a partir de 2026 a Rede Municipal
contemplara a Computacdo na grade curricular, de forma transversal e como

componente. Esta implementagao sera detalhada ao longo do documento.
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2 HISTORICO

A rede municipal ja conta com um histérico de ensino em tecnologia,
marcado pela oferta do componente de Informatica para os estudantes do 6° ao 9°
ano, ministrado por profissionais licenciados em computagdo, garantindo a
qualificacdo técnica necessaria. A fim de suplementar essa base, atividades
complementares de robdtica tém sido desenvolvidas, estimulando o raciocinio
l6gico, a resolugao de problemas e o trabalho em equipe.

A BNCC esta sendo articulada na rede por meio de formagdes continuadas
aos professores e pela adaptacdo dos planos de aula. A Competéncia Geral n°® 5
(Cultura Digital) e os conceitos de Computagéo ja encontram elo em projetos que
visam promover o letramento digital, o pensamento computacional e a compreensao
critica do universo tecnologico.

A rede tem investido em projetos que visam a integragcédo das Tecnologias de
Informagcdo e Comunicagcdo (TICs) no processo pedagdgico e através da
implementagdo da BNCC Computagdo, essas iniciativas estdo em crescente
evolucao. Além disso, a infraestrutura e estrutura fisica das escolas estdo sendo
reformuladas para atender as futuras demandas.

No que se refere a adogao qualificada das TICs, a rede tem se pautado em
teorias e conceitos que enfatizam a mediagdo pedagdgica, o desenvolvimento do
pensamento critico e criativo e a constru¢édo colaborativa do conhecimento. A
abordagem é centrada no estudante, buscando transformar as ferramentas
tecnolégicas em instrumentos para a aprendizagem significativa e para a formagao

de cidadaos conscientes e atuantes na sociedade digital.
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3 IDENTIDADE DE SANTA CRUZ DO SUL

Santa Cruz do Sul € um municipio brasileiro, no Estado do Rio Grande do
Sul, situado a 155 km de Porto Alegre. Possui uma populagao estimada em 138.270
habitantes, de acordo com dados do IBGE de 1° de julho de 2025. Com uma area
733.898 km?, localiza-se na regidao do Vale do Rio Pardo, fazendo divisa com os
municipios de Vera Cruz, Rio Pardo, Sinimbu, Venancio Aires e Passo do Sobrado.
Com clima temperado, constitui uma regiao fisiografica de transi¢do entre o Planalto
e a Depressao Central, contando com vegetagao oriunda da Mata Atlantica e do
Pampa, e predominancia litografica de rochas vulcanicas.

A histéria comega na década de 1840, quando a regido pertencia ao
municipio de Rio Pardo. Os primeiros colonos, majoritariamente alemaes, chegaram
a partir de 1849. Eles vieram principalmente da Silésia e do Vale do Rio Reno,
buscando melhores condi¢des de vida. A coldnia cresceu rapidamente. Em 1853 ja
eram 196 lotes ocupados, nos quais viviam 692 habitantes. No fim desta década, no
ano de 1859, a populacao era de 2.409 habitantes. Em 1877, no dia 31 de margo, a
vila foi elevada a categoria de povoacao. Pouco mais de um ano depois, em 28 de
setembro de 1878, Santa Cruz do Sul se emancipou, transformando-se em um
municipio independente 29 anos depois de seu surgimento. Atualmente é
constituida pela Sede Urbana, Area Anexada e pelos distritos: Monte Alverne, Boa
Vista, Sdo Martinho, Saraiva, Sao José da Reserva, Rio Pardinho e Alto Paredéo.

Com uma populagdo em grande parte catélica e evangélica, tem a Catedral
Sé&o Jodo Batista como a maior em estilo neogdético da América Latina, e a Igreja
Evangélica de Confissdo Luterana, maior templo evangélico do Rio Grande do Sul.
Abriga trés hospitais, uma Universidade e outras instituicdes de ensino superior,
além de Escolas de Educacgdo Infantil, Ensino Fundamental e Médio das redes
Municipal, Estadual e Privada, localizadas nas zonas urbana e rural.

Com boa infraestrutura, para o turismo, a cidade é conhecida por sediar a
maior Oktoberfest do Rio Grande do Sul, receber um dos maiores festivais de arte
amadora da América Latina, o Encontro de Arte e Tradicdo Gaucha — ENART e pelo
Autédromo Internacional de Santa Cruz do Sul. Santa Cruz do Sul conta ainda com
um Distrito Industrial no qual estédo instaladas varias empresas, destacando-se as
industrias de tabaco. A presencga das industrias de tabaco tem o respaldo dos

produtores rurais de Santa Cruz do Sul e de cidades vizinhas, como Sinimbu,
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Venancio Aires, Vera Cruz, Passo do Sobrado e Rio Pardo, para quem o cultivo de
tabaco é a principal fonte de renda.

Além do tabaco, ainda se cultivam hortifrutigranjeiros, milho, arroz, mandioca,
soja, feijao, cana-de-acucar, batata-doce, batata-inglesa, uva, flores entre outros. A
atividade pecuaria também é presente.

A cidade possui outros ramos fortes em sua economia, como as

agroindustrias, o comércio e servigos.
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4 POSSIBILIDADES DE TRABALHO COM AS COMPETENCIAS

A educacdo contemporanea, impulsionada por diretrizes como a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), reconfigura o processo de ensino e
aprendizagem sob o amparo do trabalho por competéncias. Essa abordagem vai
além da mera memorizagdo de conteudos, promovendo uma formagéo integral na
qual o estudante se torna protagonista de sua jornada educacional.

Zabala e Arnau (2010) salientam que a realidade atual na escola € de que o
educando memorize conceitos e conteudos para uma prova, € que muitas das
vezes nado sabem aplicar o conhecimento em situagdes reais do dia a dia para
resolver problemas.

Com isso, a esséncia de trabalhar por competéncias reside em capacitar os
discentes a mobilizar conhecimentos, habilidades e atitudes para enfrentar e
solucionar situagbes complexas e desafios da vida real, transcendendo os limites da
sala de aula. Conforme a definicdo de Moretto (2007), competéncia € a capacidade
de "mobilizar recursos para abordar e resolver situagdes complexas". Uma situacao
complexa, por sua vez, é entendida como um "problema ou desafio que alguém
precisa enfrentar ou resolver".

Junto a isso, a digitalizagdo crescente do mundo e do trabalho impde a
necessidade de adaptacdo rapida as novas tecnologias e ao desenvolvimento de
competéncias essenciais a cidadania digital. Nesse contexto, a BNCC Computagao
emerge como um marco, fomentando o repensar da pratica didatica e integrando
suas competéncias e habilidades ao cotidiano escolar. O objetivo & formar
individuos preparados para expressar sua cidadania digital e, fundamentalmente,
auxiliar no desenvolvimento do pensamento critico, na resolugcao de problemas, na
criatividade e na inovagao.

A Competéncia Geral 5 da BNCC, focada em Cultura Digital, é
particularmente relevante. Ela abrange conceitos como pensamento computacional,
programacao e o uso ético das tecnologias da informagao.

A competéncia digital deve ser desenvolvida de acordo com cada etapa do
ensino, concomitantemente, de forma dinamica e significativa, de modo a auxiliar no
desenvolvimento dos estudantes de forma plena e em todas as dimensdes, devendo

este educando, dentro dessa competéncia, abranger as areas de informacao,
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11

comunicacgao, a criacao de conteudos, seguranga ao utilizar as ferramentas e a
resolucao de problemas. (SOUZA et. al, 2020).

Ja a computagdo, em sua esséncia, torna-se uma "aprendizagem essencial",
preparando os estudantes ndo apenas para o mercado de trabalho, mas para serem
cidadaos participativos e conscientes na sociedade digital.

A abordagem da BNCC Computacdo € integrada, conectando o ensino de
computacdo a situagdes reais, facilitando a aplicacdo pratica do conhecimento e
promovendo uma formagao para a cidadania digital.

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

A estrutura da BNCC Computagdo, que passou a vigorar em 2022, define
competéncias e habilidades em trés eixos fundamentais: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Essa normatizagdo garante um
aprendizado estruturado, criando uma base sdlida para a capacitacdo dos
escolares. A BNCC Computagcao representa um marco na educacgao brasileira ao
nortear as competéncias digitais que devem ser desenvolvidas ao longo de todas as
etapas da educacgao basica.

Dessa forma, a Computacao atua como um eixo integrador que potencializa o
desenvolvimento de todas as 10 Competéncias Gerais da BNCC, conforme ilustra a
figura abaixo. Ao incorporar praticas computacionais no cotidiano escolar, o
estudante é estimulado a valorizar o conhecimento (Competéncia 1), exercitar o
pensamento cientifico, critico e criativo (2), ampliar seu repertério cultural (3),
comunicar-se de diferentes maneiras (4), utilizar a cultura digital de forma ética e
significativa (5), planejar seu projeto de vida (6), argumentar com base em dados e
evidéncias (7), promover o autoconhecimento e o autocuidado (8), atuar com
empatia e cooperacao (9) e exercer a responsabilidade e a cidadania (10). Assim, a
Computagao se consolida como um campo transversal, favorecendo uma formagao

integral e conectada as demandas da sociedade contemporanea.
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10.Responsabilidade
e cidadania

0 que: Agir pessoal Para:Tomar decisdes

e coletivamente com com base em principios
autonomig, responsabilidade, éticos, democraticos,
flexibilidade, resiliéncia inclusivos, sustentaveis

e determinagao e solidarios

0 que: Exercitar

a empatia, o dialogo,

a resolugéo de conflitos
€ a cooperagao

0 que: Conhecer-se,
compreender-se

na diversidade humana
e apreciar-se

0 que: Argumentar
com base em fatos,
dados e informagdes

9.Empatia e cooperacao

Para: Fazer-se respeitar e promover
o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento
evalorizagio da diversidade, sem
preconceitos de qualquer natureza.

8. Autoconhecimento
e autocuidado

Para: Cuidar de sua saude fisica
e emocional, reconhecendo suas
emogdes e as dos outros,

com autocritica e capacidade
para lidar com elas

7. Argumentacao

Para: Formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisoes
comuns, com base em direitos

confidveis humanos, consciéncia socioambiental,

0 que: Valorizar e
apropriar-se de
conhecimentos

e experiéncias

consumo responsavel e ética

6.Trabalho

e projeto de vida

Para: Entender o mundo

do trabalho e fazer escolhas alinhadas
a cidadania e ao seu projeto de vida
com liberdade, autonomia,

criticidade e responsabilidade.

COMPETENCIAS
GERAIS

1.Conhecimento

0 que: Valorizar e utilizar ~ Para: Entender e explicar
o0s conhecimentos scbre  a realidade, continuar

o mundo fisico, social, aprendendo e colaborar
cultural e digital com a sociedade

2.Pensamento cientifico,
critico e criativo

0 que: Exercitar Para: Investigar causas,

e utilizar as ciéncias com  formular e resolver

3.Repertorio cultural

0 que: Valorizar Para: Fruir e participar

as diversas de praticas diversificadas
manifestagdes da producéo

artisticas e culturais  artistico-cultural

4 Comunicacao

0 que: Utilizar Para: Expressar-se e partilhar

diferentes informagdes, experiéncias,

linguagens ideias, sentimentos e
produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo

5.Cultura digital

0 que: Compreender,  Para: Comunicar-se, acessar

utilizar e criar e produzir informagdes
tecnologias digitais e conhecimentos, resolver
de forma critica, problemas e exercer
significativa e ética pratagonismo e autoria

a curiosidade intelectual  elaborar e testar hipoteses,

criticidade e criatividade  problemas e criar solugfes

12

Fonte: MOVIMENTO PELA BASE NACIONAL COMUM. Dimensées e desenvolvimento das Competéncias Gerais da BNCC: progressao ao longo da Educagédo Basica. Séo

Paulo: Porvir, 2018. Disponivel em: hitps://porvir-prod amazonaws.com/wp-content/uploads/2018/02/2818 4/BN ompetencias_Progressao.pdf.
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5 ENTENDENDO A BNCC COMPUTAGAO

Vivemos em uma sociedade marcada pela presenga constante da tecnologia
digital em todas as esferas da vida: social, cultural, profissional e educacional.
Nesse contexto, compreender os fundamentos da Computagao torna-se essencial
para que os estudantes possam atuar de maneira critica, criativa e ética no mundo
contemporaneo. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao propor o
desenvolvimento integral do estudante e sua formagao para a cidadania, reconhece
a importancia de inserir a Computagao como parte das aprendizagens essenciais da
Educacao Basica.

A BNCC Computagao surgiu, portanto, como um documento complementar
que orienta a integracdo dos conhecimentos computacionais nos curriculos
escolares, em consondncia com as demandas do século XXI. Seu objetivo é
assegurar que todos os estudantes, desde a Educacéao Infantil até o final do Ensino
Médio, desenvolvam competéncias relacionadas ao pensamento computacional, a
compreensao do mundo digital e a participagdo na cultura digital, de forma
progressiva e contextualizada.

Mais do que ensinar o uso de ferramentas tecnoldgicas, a BNCC
Computacao propde a formacido de cidaddos capazes de compreender como a
tecnologia funciona, como ela transforma a sociedade e de que maneira pode ser
utilizada para resolver problemas e criar solugées inovadoras. Essa perspectiva
amplia o papel da escola, que passa a ser também um espaco de reflexdo sobre o
impacto das tecnologias e de promogéao da cidadania digital.

A partir de 2023, estados e municipios deveriam iniciar a reorganizagao de
seus curriculos de forma a atender ao estabelecido na BNCC Computagao. Devido
a necessidade evidente do uso da tecnologia e da inclusao digital de estudantes da
Educacao Basica, a Computagéo passara a ser uma disciplina regular obrigatéria ou
um componente a ser trabalhado de forma transversal em todas as escolas do
Brasil, cabendo aos estados, aos municipios e ao Distrito Federal iniciar a
implementagao dessa diretriz.

Mediante isso, foram definidas habilidades que abordam os saberes
necessarios a aquisicdo das competéncias, através do complemento da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), conhecido como BNCC Computacédo, e que

sdo organizados em trés eixos fundamentais:
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I) Pensamento Computacional;
II) Mundo Digital; e
[11) Cultura Digital.

A abordagem da BNCC Computacgao é integrada, conectando o aprendizado
a situagdes cotidianas e promovendo a formagdo para a cidadania digital, e nao
apenas uma capacitacao técnica. O ensino de Computac¢ao na Educacgao Basica se
justifica por diversas razdes, dentre elas, o fato de que, ao serem preparados para
um mundo digital, os estudantes podem passar de consumidores para produtores

de tecnologia.

Neste cenario, o complemento da BNCC Computagao fomenta o repensar da
pratica didatica na Educacdo Basica, evidenciando a necessidade de incorporar
suas competéncias e habilidades no dia a dia para formar um individuo cada vez
mais conectado e preparado para expressar sua cidadania digital e, a0 mesmo
tempo, desenvolver importantes competéncias como o pensamento critico, a
resolucdo de problemas, a criatividade e a inovacdo. A BNCC Computagao define
competéncias e habilidades especificas para cada etapa da Educagao Basica,

garantindo um aprendizado estruturado e progressivo.

5.1 Educacao Infantil

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a proposta de Computacao
para a Educacdo Infantil apresenta um conjunto de premissas que permitem
explorar e vivenciar experiéncias, as quais sao movidas pela ludicidade por meio da
interacdo com seus pares. Estas experiéncias relacionam-se com os diversos
campos e estdo articuladas com a BNCC homologada em 2018.

Premissas:

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrbes, construindo

conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,

forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por

artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com

movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.
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4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando
passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou

reutilizadas para outros problemas.

A partir dessas premissas, verifica-se um conjunto de objetivos de
aprendizagens que estao relacionados aos 3 (trés) eixos da BNCC Computacéo e

que devem ser desenvolvidos de forma desplugada, sem o uso de tecnologia.

5.2 Ensino Fundamental

No Ensino Fundamental, sdo abordadas 7 competéncias que dialogam com a
area do conhecimento da computagdo, as quais conduzem o estudante a refletir
sobre o impacto da computagdo na sociedade. Esse didlogo com a area da
computacédo favorece a construgdo de projetos que busquem uma solugdo para
problemas de ordem individual ou coletiva, por meio da aplicagao de técnicas e
ferramentas computacionais.

Premissas:

1. Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que

contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de

transformagdo capaz de analisar criticamente seus impactos sociais,
ambientais, culturais, econémicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos

desafios para os individuos na sociedade, discutindo questbes

socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econémicas.

3. Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solugbes

computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da

Computagao de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computagao e suas tecnologias para

identificar problemas e criar solu¢gdes 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 solugdes e os processos envolvidos na resolugdo computacional

de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir
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argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da
Computagao para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e
informacdes 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 Computagéo 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 determinacédo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computagdo e suas

tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

Dessa forma, a BNCC Computagédo representa um avancgo significativo na
consolidacdo de wuma educacdo alinhada as demandas da sociedade
contemporanea, que valoriza a inovagao, o pensamento critico e a autonomia
intelectual. Ao incorporar a Computagcdo como um direito de aprendizagem,
garante-se que todos os estudantes possam compreender e atuar de maneira
consciente no mundo digital, ndo apenas como usuarios, mas como protagonistas
capazes de criar, transformar e contribuir para uma sociedade mais ética, inclusiva e
tecnolégica. A efetiva implementacdo desse componente curricular reafirma o
compromisso das redes de ensino com uma formagao integral, humanizadora e

voltada aos desafios do futuro.
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6 COMPETENCIAS E HABILIDADES DA COMPUTAGAO

O Municipio de Santa Cruz do Sul, ao incorporar a area de Computagao
como direito de aprendizagem, em consonancia com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e com o Complemento BNCC Computagao, estabelece uma
estratégia de implementagdo que contempla tanto a abordagem transversal
quanto a organizagdao como componente curricular especifico, de acordo com
as etapas e modalidades de ensino.

A partir da implementagcdo deste documento, a Computagcdo passara a
integrar o curriculo municipal de forma articulada, garantindo que todos os
estudantes  desenvolvam  competéncias relacionadas ao  pensamento
computacional, ao uso ético e critico das tecnologias digitais e a resolugao de

problemas de forma criativa e colaborativa.

6.1 Estratégia de implementagao transversal e componente curricular

Na Educacao Infantil e no Bloco Inicial de Alfabetizagdo (1° ao 3° ano do
Ensino Fundamental), a Computacdo sera desenvolvida de maneira transversal, em
didlogo com os diferentes campos de experiéncias e componentes curriculares,
promovendo vivéncias ludicas, significativas e integradas. Essa abordagem busca
introduzir desde cedo conceitos relacionados a logica, a criatividade e a
compreensao do mundo digital, de forma contextualizada e adequada a faixa etaria
das criangas.

A partir do 4° ano do Ensino Fundamental, a area passara a se consolidar
como componente curricular proprio, favorecendo o aprofundamento das
aprendizagens e o desenvolvimento progressivo das competéncias e habilidades
especificas da Computagdo. Nos anos finais (6° ao 9° ano), o trabalho se fortalecera
a partir do componente curricular ja existente na rede, atualmente denominado
Informatica, que sera atualizado e alinhado as novas diretrizes da BNCC
Computagao, ampliando as possibilidades de criacdo, experimentagcdo e analise
critica dos impactos das tecnologias na sociedade.

E importante destacar que o Municipio ja possui um conjunto de habilidades
voltadas ao uso pedagodgico das tecnologias digitais e da informatica, elaboradas

em versdes anteriores do Documento do Territério Municipal (DTM-Informatica).
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Assim, o DTM-Computagado nao representara uma ruptura, mas sim uma ampliagao
e atualizagcdo das praticas pedagdgicas ja consolidadas, valorizando o percurso
histérico da rede e assegurando continuidade, coeréncia e progresséo das
aprendizagens.

Dessa forma, a rede municipal reafirma seu compromisso com uma
educacgao inovadora, inclusiva e alinhada as demandas contemporaneas, em que a
Computagao se configura como instrumento de desenvolvimento cognitivo, social e
cultural, preparando os estudantes para atuarem de forma critica, ética e

protagonista em um mundo cada vez mais tecnologico.

6.2 Como o documento esta estruturado

O documento traz competéncias e habilidades a serem desenvolvidas no
territério escolar e esta organizado em trés eixos: Pensamento Computacional,

Mundo Digital e Cultura Digital, conforme a imagem abaixo:
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Fonte: Computagéo na Educacéo Basica. Disponivel em: https://www.computacional.com.br/educacao-basica
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O eixo Pensamento Computacional contempla estratégias cognitivas e
criativas para a solugdo de problemas, utilizando a légica dos computadores. O
pensamento computacional estrutura-se em quatro bases:

Decomposigao: possibilita identificar um problema e quebra-lo em problemas
menores, para facilitar a analise, a compreensao e a solugéo. As solugdes de cada
subproblema sdo combinadas, formando a solugéo do problema original.

Reconhecimento de padrdes: envolve a possibilidade de identificar problemas
semelhantes e o uso de solugdes que ja foram propostas.

Abstracdo: € base do pensamento computacional, refere-se ao foco nos
detalhes ao executar tarefas, como a organizagao de dados, por exemplo.

Algoritmos: sdo passos ou regras criadas para solucionar um problema
seguindo a mesma logica da programacgao, em que regras sao criadas para que
possam ser compreendidas por sistemas. A légica de resolugao de problemas com
base no pensamento computacional é aplicavel a problemas de qualquer natureza.

O Mundo Digital abrange todas as atividades, interagdes e informagdes que
ocorrem na esfera virtual, incluindo a internet, as redes sociais, os dispositivos
conectados, os aplicativos, os servigos online, etc. Esse eixo abrange também os
avangos tecnologicos, como inteligéncia artificial, realidade virtual, drones,
blockchain, entre outros, incluindo aqueles que ainda estao por vir.

A Cultura Digital é o conjunto de praticas, costumes e formas de interagao
social baseadas na tecnologia digital e na internet, que se desenvolveu rapidamente
nos ultimos trinta anos, transformando a maneira como vivemos, trabalhamos e nos
relacionamos com os demais seres humanos e o mundo.

Cada eixo contempla algumas competéncias que sao detalhadas em um
conjunto de habilidades. Essas habilidades progridem conforme a faixa etaria e a
etapa de ensino correspondente, desde a educacdo infantili até o ensino

fundamental.
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7 MATRIZ DE COMPETENCIAS E HABILIDADES DA COMPUTAGAO

Assim como nos demais documentos de territério da rede, o documento de
Computagao também apresenta seus objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

é identificado por um cddigo alfanumérico cuja composicao é explicada a seguir:

EF - ETAPA DE ENSINO
NO EXEMPLO ENSINO
FUNDAMENTAL

15 - O PRIMEIRO PAR DE
NUMERQS INDICA O ANO A QUE

SE REFERE A HABILIDADE OU NO
EF15C0O01

K\ EF - COMPUTAGAO

01 - NUMERO SEQUENCIAL DA
HABILIDADE

O codigo EF15C0O01 refere-se a habilidade da computagado, tal qual é
apresentada no documento da BNCC Computacéo.

Os codigos EF15C001-SCS referem-se as habilidades adaptadas para uso
no Municipio de Santa Cruz do Sul, elaboradas a partir do alinhamento entre a
BNCC Computagdo e o Documento do Territério Municipal de Informatica
(DTM-Informatica), anteriormente vigente na rede.

Ja o codigo EF15CO01TR-SCS indica que essas habilidades seréao
trabalhadas de forma transversal e estardo presentes tanto na Educacgao Infantil
quanto no bloco de alfabetizagdo dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Para a criacdo dessas habilidades, foi realizado um processo de analise e
mapeamento das competéncias e habilidades ja existentes no DTM-Informatica,
identificando-se em quais eixos e habilidades da BNCC Computagao elas poderiam
ser reutilizadas, complementadas ou aprimoradas. Essa metodologia permitiu
preservar praticas pedagogicas consolidadas na rede, garantindo coeréncia entre os

documentos e continuidade no desenvolvimento das aprendizagens.
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E importante salientar que, em alguns casos, as habilidades propostas pela
BNCC Computagdo foram reorganizadas ou desdobradas nas habilidades
especificas do municipio (EF15C0O01-SCS, por exemplo), de modo a atender a
realidade local e as necessidades pedagodgicas das escolas municipais. Essa
adequagao buscou tornar as descricbes mais objetivas, contextualizadas e
exequiveis, considerando os recursos disponiveis, a formagao dos professores e o
estagio de maturidade digital dos estudantes.

Assim, as habilidades com o sufixo “SCS” nao representam novas
habilidades desvinculadas da BNCC, mas adaptagdes fundamentadas que
expressam a tradugédo curricular municipal da Computagéo, garantindo um percurso
formativo coerente, progressivo e alinhado as diretrizes nacionais, ao mesmo tempo
em que respeita as especificidades e potencialidades do territério de Santa Cruz do
Sul.

7.1 Como sera trabalhado na rede

Reforgando o que foi citado no tépico 8.1, o Municipio de Santa Cruz do Sul,
ao incorporar a area de Computagdo como direito de aprendizagem, em
consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), reafirma seu
compromisso em construir um curriculo coerente, acessivel e conectado a realidade
local. O principal objetivo deste trabalho é transformar o texto técnico da BNCC em
um documento didatico, acessivel, progressivo e verificavel, de modo que
professores e gestores consigam compreender, aplicar e avaliar as habilidades de
Computagdo na pratica escolar. Isso significa que o DTM-Computagdo mantera
fidelidade total as competéncias e habilidades oficiais, mas buscara traduzir e
operacionalizar cada uma delas — tornando-as aplicaveis ao cotidiano pedagadgico,
algo que a BNCC Computagéo nao detalha em profundidade.

A partir da implementacdo deste documento, a Computacdo passara a
integrar o curriculo municipal de forma transversal e como componente curricular
especifico, conforme as etapas e modalidades de ensino.

Nas escolas de tempo integral, a Computacdo sera implementada como
componente curricular préprio ja a partir do 1° ano do Ensino Fundamental,
seguindo um processo gradativo de introdugao e aprofundamento das habilidades e

competéncias. Essa estratégia permitira que os estudantes vivenciem de forma
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continua e estruturada o desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura
digital e do uso ético das tecnologias, promovendo aprendizagens significativas
desde o inicio da escolarizagcdo formal e alinhadas ao percurso progressivo
estabelecido pelo DTM-Computagdo. Essa implementacdo ocorrera de forma
gradativa, acompanhando o processo de formacao dos professores, a adequacgao
dos materiais pedagogicos e a ampliagdo das condi¢des tecnoldgicas nas escolas.
A seguir, serdo apresentadas as competéncias e habilidades que orientardo o
trabalho pedagodgico da area de Computagcédo no territério municipal, organizadas

por eixo e etapa de ensino.

7.1.1 Perfil de Saida

O Perfil de Saida é uma descrigao das competéncias, habilidades e atitudes
gue se espera que o estudante tenha desenvolvido ao final de cada etapa ou ano
escolar, servindo como referéncia para professores e gestores sobre o aprendizado
esperado. Ele permite verificar se os objetivos de aprendizagem foram alcangados,
orientar o planejamento pedagodgico e assegurar a progressao continua das
habilidades.

Ao final de cada ano, o Perfil de Saida indicara de forma clara o que o
estudante deve ser capaz de compreender, aplicar e produzir, garantindo que as
aprendizagens sejam incrementais e articuladas entre os anos. Dessa forma, cada
etapa contribui para que o estudante esteja preparado para enfrentar desafios mais

complexos do ano letivo seguinte.

7.2 Por etapa - Educacgao Infantil

Na Educacao Infantil, a Computacao é explorada de forma ludica e interativa.
As premissas incluem o reconhecimento e identificacdo de padrbes, a criacdo e
teste de algoritmos e a solugdo de problemas por meio de técnicas como a
decomposicdo. Além disso, em toda a educacdo infantil, a computacdo sera

aplicada de forma desplugada e transversal.

Aprovado pela Resolugdo CME/SCS n° 06, de 04 de dezembro de 2025



23

7.2.1 Entendendo a matriz curricular

A matriz de habilidades da Computacgéao foi elaborada de forma a organizar e
operacionalizar as competéncias previstas na BNCC Computagéo, garantindo que
possam ser compreendidas e aplicadas pelos professores na pratica pedagogica. A
matriz esta estruturada em quatro colunas principais:

e Eixo: Indica o eixo da BNCC Computacdo ao qual a habilidade se refere,
como Pensamento Computacional, Mundo Digital ou Cultura Digital,
permitindo visualizar rapidamente a area de conhecimento contemplada.

e Habilidade: Descreve, de maneira clara e objetiva, a finalidade de cada
habilidade, indicando o que se espera que o estudante seja capaz de
compreender, aplicar ou produzir ao final do processo de aprendizagem.

e Habilidade Santa Cruz do Sul - Transversal: Apresenta a adaptacao
municipal da habilidade, considerando a realidade e as especificidades do
territério. Na Educacao Infantil, essa coluna faz a articulacdo entre as
habilidades da Computagado e os objetos de aprendizagem ja presentes nos
campos de experiéncias da BNCC, garantindo uma progressado pedagdgica
coerente e integrada.

e Exemplos: Fornece sugestbes de atividades que permitam aos professores
compreender e aplicar a habilidade na pratica. Essa coluna tem carater
orientativo e busca inspirar praticas pedagodgicas diversificadas,

contextualizadas e significativas.
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EDUCAGAO INFANTIL

EIXO HABILIDADE HABILIDADE SANTA CRUZ DO SUL - EXEMPLOS
TRANSVERSAL
CAMPOS: Para o objetivo EI03C0O01-SCSTRO01, que foca no reconhecimento e exploragao de padroes
e Espacos, tempos, quantidades, de repeticao, as atividades devem ser divertidas e engajar a crianga a perceber
relagdes e transformagoes. regularidades em diferentes contextos. O objetivo é que ela entenda que as coisas podem se
repetir de forma organizada, o que é fundamental para o pensamento légico e matematico.
OBJETIVOS:
e (EIO3ETO01) Estabelecer relagbes | Propostas com sons e movimentos
de comparacgao entre objetos, e Padrées sonoros com o corpo: Crie sequéncias de sons usando palmas, estalos de
P observando suas propriedades. lingua, batidas nos joelhos e pés. Comece com um padrao simples (palma, palma, estalo)
E e peca para a crianga repetir. Depois, adicione mais elementos (palma, estalo, palma,
N Sendo assim, de forma transversal estalo) e desafie-a a continuar a sequéncia.
S deve-se: e Coreografia em sequéncia: Elabore uma pequena sequéncia de movimentos, como
A "pula, senta, levanta". Repita os movimentos e convide as criancas a seguirem a
M e (EI03CO01-SCSTRO1) coreografia. Mude a ordem ou adicione novos movimentos para criar padrdes mais
E Reconhecer e explorar complexos.
N padrdes de repeticdo em e Musica e instrumentos: Use instrumentos musicais simples, como chocalhos e
T (EI03CO01) diferentes contextos (sons, tambores. Crie um padrao ritmico (tum, tum, chocalho) e pega para a crianga imita-lo.
0] Reconhecer padrao movimentos, desenhos, Troquem de papéis, deixando a crianga criar o proprio padrao para vocé repetir.
de repeticdo em objetos e numeros),
C sequéncia de sons, desenvolvendo a Propostas com objetos e desenhos
(0] movimentos e percepgao de e Colares e pulseiras: Ofereca migcangas de diferentes cores e formas para a crianga criar
M desenhos. regularidades e a colares e pulseiras. Incentive-a a seguir um padréo especifico, como "uma miganga azul,
P capacidade de organizar duas vermelhas, uma azul, duas vermelhas".
U informacdes para e Construgao com blocos: Use blocos de montar coloridos para criar torres ou caminhos
T compreender e com padrdes. Por exemplo, faga uma torre com a sequéncia "bloco verde, bloco amarelo,
A representar sequéncias. bloco verde, bloco amarelo” e pecga para a crianga continuar a construgao.
C e Pintura e carimbos: Ofereca tintas e carimbos de diferentes formas (estrelas, coragdes,
I circulos). Oriente a crianga a criar uma sequéncia de carimbos em uma folha de papel.
(0] Por exemplo, "estrela, circulo, estrela, circulo".
N
A Propostas com numeros
L e Sequéncia de contagem: Para criangas que ja estao familiarizadas com os numeros, crie

atividades de contagem com repeti¢cdo. Por exemplo, "um, dois, um, dois" ou "trés, quatro,
trés, quatro". Isso ajuda a fixar a ordem numérica e o conceito de repeticéo.

e Jogo de trilha: Fagca uma trilha no chdo com numeros ou desenhos. A crianga precisa
avangcar, seguindo um padréo, como "pula uma casa e para na préxima, pula uma casa e
para na proxima".
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(EI03C0O02)
Expressar as etapas
para a realizagéo de
uma tarefa de forma
clara e ordenada.

CAMPOS:
e Corpo, gestos e movimentos
e Escuta, fala, pensamento e
imaginacao

OBJETIVOS:

e (EIO3TS01) Relatar experiéncias,
fatos e situagdes, narrando,
descrevendo, explicando e
fazendo uso de diferentes
linguagens.

(EIO3EF01) Expressar ideias,
desejos e sentimentos sobre suas
vivéncias, por meio da linguagem
oral e escrita (escrita
espontanea), de fotos, desenhos
e outras formas de expressao.

Sendo assim, de forma transversal
deve-se:

e (EI03CO02-SCSTRO1)
Organizar e comunicar de
forma clara as etapas de
uma agao ou tarefa,
utilizando diferentes
linguagens (oral, corporal,
visual), desenvolvendo a
capacidade de planejar,
ordenar e relatar
procedimentos.

Para o objetivo EI03C0O02-SCSTRO01, o foco € em como a crianga consegue organizar e
comunicar as etapas de uma tarefa. As atividades devem incentiva-la a pensar no comeco,
meio e fim de uma agao, usando diferentes formas de se expressar. O objetivo é que ela
aprenda a planejar, seguir uma ordem e, por fim, contar o que fez.

Propostas que usam o corpo e a oralidade

Sequéncia de movimentos: Crie uma pequena coreografia, como "andar pra frente,
girar, agachar". Repita a sequéncia varias vezes com as criangas. Em seguida, peca para
que uma delas explique, em voz alta, a ordem dos movimentos para o restante do grupo.
Vocé pode usar frases como "Primeiro, andamos; depois, giramos e, por ultimo,
agachamos".

Receita de faz de conta: Peca para as criangas inventarem uma receita de algo que
gostam (uma torta de chocolate imaginaria ou uma pogéo magica). Elas devem "preparar”
a receita usando gestos (pegar a tigela, misturar, colocar no forno) e, ao mesmo tempo,
contar cada passo em voz alta para os colegas.

Montar um brinquedo: Ofereca um brinquedo de montar com poucas pegas. Pega para a
crianga monta-lo e, enquanto isso, descrever cada passo: "Coloquei a pega azul; agora
vou encaixar a pega vermelha". Depois, pega para ela demonstrar o processo para outro
colega.

Propostas que usam a linguagem visual

Desenho em etapas: Sugira que as criangas desenhem um objeto simples, como uma
flor. Oriente-as a desenhar uma etapa de cada vez em folhas diferentes: na primeira folha,
o circulo do miolo; na segunda, as pétalas; na terceira, o caule. Depois, pecam para elas
organizarem os desenhos na ordem certa para mostrar o processo de criagao.

Historia em quadrinhos: Usando figuras ou fotos de momentos importantes do dia
(acordar, escovar os dentes, tomar café), pega para a crianga organizar as imagens na
ordem em que aconteceram. Depois, ela pode "ler" a histéria em voz alta, usando as
figuras como guia.

Propostas que misturam linguagens

Construgao e relato: Depois de construir algo com blocos, as criangas podem desenhar
cada etapa da construgdo. Em seguida, elas podem usar os desenhos para relatar
oralmente como fizeram a obra, explicando a ordem em que as pecgas foram encaixadas.
O objetivo dessas atividades € que a crianga consiga pensar de forma organizada e
relatar suas agdes de maneira clara, desenvolvendo assim a capacidade de planejar e
comunicar procedimentos, o que € uma base essencial para a resolugédo de problemas e a
alfabetizagao.

(EI03CO03)
Experienciar a
execugao de

CAMPOS:
e O eu, ooutro e onds
e Corpo, Gestos e Movimentos

Para o objetivo EI03C0O03-SCSTRO01, o objetivo é que a crianga vivencie a execugao de
sequéncias, regras e procedimentos de forma ludica. O foco é a nogao de algoritmo, ou seja,
a ideia de que uma série de passos organizados leva a um resultado. As atividades devem
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algoritmos brincando
com objetos
(des)plugados.

OBJETIVOS:

(EI03EO03) Ampliar as relagdes
interpessoais, desenvolvendo
atitudes de participagéo e
cooperagao.

(EI03CG02) Demonstrar controle
e adequacéo do uso de seu corpo
em brincadeiras e jogos, escuta e
reconto de historias, atividades
artisticas, entre outras
possibilidades.

Sendo assim, de forma transversal
deve-se:

(E103CO03-SCSTRO01)
Vivenciar a execugéo de
sequéncias de a¢des em
jogos e brincadeiras,
experimentando trajetos,
regras e procedimentos
com diferentes objetos e
linguagens,
desenvolvendo a nogéo de
algoritmo de forma ludica.

ser em formato de jogos e brincadeiras para que a crianga aprenda sobre ordem, causa e
efeito de maneira natural e divertida.

Propostas com jogos de tabuleiro e percurso

Trilha de comandos: Crie uma trilha no chdo ou em um grande papel. Em cada casa,
coloque uma instrucdo simples, como "pule em um pé", "ande para tras" ou "gire". As
criangas jogam um dado e avangam, executando a sequéncia de a¢gdes conforme a ordem
das casas. Isso ensina que a ordem dos comandos é importante.

Jogos de tabuleiro simples: Use ou crie tabuleiros com poucas casas e um objetivo
claro. O simples ato de jogar o dado, mover a peca, e seguir a regra de "quem chega
primeiro, ganha" é uma excelente introdugdo a ideia de que ha uma sequéncia de agbes
para completar o jogo.

Labirinto de fita crepe: Crie um labirinto no chdo com fita crepe. A crianca precisa seguir
o caminho, obedecendo a regra de "nao pisar fora da linha" para chegar ao final. Vocé
pode adicionar desafios, como "parar e bater palmas" em um ponto especifico.

Propostas com objetos e construgéao

Circuito de dominés ou blocos: Monte um circuito de dominds ou blocos enfileirados. A
crianga deve colocar um dominé de cada vez, mantendo a distancia certa para que,
quando o primeiro cair, todos os outros caiam em sequéncia. Essa atividade ensina a
importancia da precisdo e da ordem na montagem para que a agao final funcione.
Receita de suco ou salada de frutas: Siga uma receita visual simples. Prepare
desenhos ou cartes que mostrem cada passo, como "pegar a fruta", "cortar a fruta" e
"misturar no liquidificador". A crianga deve seguir a ordem dos cartdes para preparar o

alimento. Isso demonstra que pular ou inverter passos altera o resultado final.

Propostas que usam o corpo e a criatividade

"0 mestre mandou" com sequéncia: Jogue o "mestre mandou", mas com uma
sequéncia de agbes. Por exemplo, o mestre pode mandar "pulamos, agachamos e
batemos palmas". A crianga deve executar as trés agdes exatamente na ordem dada.
Vocé pode aumentar a complexidade gradualmente, adicionando mais agbes.

Criando uma danga: Em grupo, cada crianca adiciona um movimento a sequéncia. A
primeira faz um passo, a segunda repete o passo da primeira e adiciona um novo, e assim
por diante. Todos repetem a sequéncia completa. Isso reforca a ideia de que cada passo
se constrdi sobre o anterior.
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(EI03CO04) Criar e
representar
algoritmos para
resolver problemas.

CAMPOS:

Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformagdes
Corpo, Gestos e Movimentos

OBJETIVOS:

(EI03CG02) Demonstrar controle
e adequacéo do uso de seu corpo
em brincadeiras e jogos, escuta e
reconto de historias, atividades
artisticas, entre outras
possibilidades.

(EI03ETO04) Registrar
observagdes, manipulagdes e
medidas, usando multiplas
linguagens (desenho, registro por
numeros ou escrita espontanea),
em diferentes suportes.

Sendo assim, de forma transversal

deve-se:

(EI03CO4-SCSTRO01)
Criar, representar e
comunicar solug¢des para
problemas por meio de
sequéncias de ag¢des
(algoritmos), utilizando
diferentes linguagens e
estratégias,
desenvolvendo o
pensamento logico, a
criatividade e a
capacidade de resolver
situagdes de forma
estruturada.

Aprovado pela Resolugdo C

Para o objetivo EI03C0O4-SCSTRO01, o objetivo é que a crianga ndo apenas siga sequéncias,
mas que crie e comunique suas proprias solugdées para problemas, usando o pensamento
algoritmico. As atividades devem desafiar a crianca a pensar de forma estruturada para
resolver situagées, usando a criatividade e diferentes linguagens.

Propostas com problemas do cotidiano

Organizando a baguncga: Apresente um "problema" simples, como um cesto de
brinquedos misturados. Pega para a crianga pensar em como resolver isso. Ela pode
sugerir uma sequéncia de agdes: "Primeiro, a gente pega os carrinhos. Depois, colocamos
na caixa dos carrinhos. Depois, pegamos as bonecas e as guardamos." Incentive-a a
explicar a solugéo verbalmente ou por meio de desenhos.

Preparando a mesa: Crie uma situagdo em que a crianga precisa preparar a mesa para o
lanche. O problema é: "Como colocamos tudo no lugar?" Ela deve pensar e descrever a
sequéncia de ac¢bes: "Primeiro, pegamos os pratos. Depois, os copos. Depois, os
talheres." Vocé pode usar objetos reais para que ela demonstre a solucao.

Propostas com jogos e desafios visuais

O rob6 obediente: Finja que vocé é um robd que so6 entende instrugbes em sequéncia.
Apresente um desafio, como "chegar até o brinquedo no outro lado da sala". A crianga
precisa criar uma sequéncia de comandos (passo para frente, passo para o lado, girar)
para que o "robd" (vocé) chegue ao objetivo.

Labirinto no chao: Desenhe um labirinto simples no chdo com fita adesiva. O problema
é: "Como a gente sai daqui?" A crianca deve criar um "mapa" ou uma sequéncia de a¢des
para o caminho. Ela pode desenhar o percurso, usar gestos ou descrever 0s passos para
guiar outra pessoa a encontrar a saida.

Propostas com recursos de arte

Criando uma histéria em etapas: Dé um problema para a crianga resolver dentro de
uma histéria. Por exemplo: "Como o sapinho vai atravessar o rio para encontrar seu
amigo?" A crianga pode desenhar ou construir a solugdo usando blocos. Ela deve mostrar
0 passo a passo da solucdo: "Ele vai pular na pedra grande, depois na pedra pequena, e
por fim vai nadar até a margem."

Construindo uma ponte: Use materiais diversos, como blocos, palitos e argila. O
problema é "Como atravessar um rio (espago no ch&o)?" A crianga deve planejar e
construir uma ponte. Durante o processo, ela pode explicar a ordem de construgéo:
"Primeiro, a gente faz a base. Depois, colocamos as laterais para n&o cair. E por ultimo,
colocamos a parte de cima para passar."
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(EI03CO05)
Comparar solugdes
algoritmicas para
resolver um mesmo
problema.

CAMPOS:
e Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformagdes
e O Eu,oOutroeoNos

OBJETIVOS:

e (EIO3ETO01) Estabelecer relacdes
de comparacao entre objetos,
observando suas propriedades.

e (EIO3ET04) Registrar
observagdes, manipulagdes e
medidas, usando multiplas
linguagens (desenho, registro por
ndmeros ou escrita espontanea),
em diferentes suportes.

Sendo assim, de forma transversal
deve-se:

e (EI03CO05-SCSTRO1)
Comparar e analisar
diferentes solugdes para
um mesmo problema,
refletindo sobre os
procedimentos utilizados,
reconhecendo alternativas
e justificando escolhas,
desenvolvendo o
pensamento critico e a
capacidade de avaliar
estratégias.

Para o objetivo EI03CO05-SCSTRO01, o objetivo é que a crianga ndo apenas resolva um
problema, mas que compare e analise diferentes formas de resolvé-lo. As atividades devem
incentiva-la a pensar criticamente sobre por que uma solucido é melhor que a outra,
reconhecendo que nem sempre ha apenas um caminho certo.

Propostas com problemas visuais e de construgao

e O robd vai a loja: Apresente um mapa simples da sala com o ponto de partida e o destino
(a "loja"). Pega a duas criangas para criarem um caminho para o "robd" (que pode ser
uma delas ou um carrinho de brinquedo) seguir. Depois, comparem os dois caminhos.
Pergunte: "Qual caminho é mais curto? Qual tem menos obstaculos? Por qué?". A
discussao sobre o motivo de uma rota ser mais eficiente que a outra estimula o
pensamento critico.

e Construindo a torre mais alta: Ofereca blocos e desafie as criangas a construir a torre
mais alta possivel. Depois de cada uma construir a sua, incentive-as a observar as torres
dos colegas. Pergunte: "Por que a sua torre ficou tao alta? Vocé usou blocos maiores na
base? O que o seu amigo fez de diferente?" Essa analise ajuda a identificar as estratégias
de cada um (usar uma base mais larga, empilhar em ordem de tamanho etc.).

e Orrio de fita adesiva: Crie um "rio" no chdo com fita adesiva. O problema é: "Como
atravessar o rio sem molhar os pés?" Oferecga diferentes materiais, como caixas de
papeldo, almofadas e blocos. As criangas podem tentar atravessar de diferentes formas
(pulando nas almofadas, construindo uma ponte com as caixas). Depois, conversem sobre
qual foi a solugdo mais segura, a mais rapida ou a que usou menos material.

Propostas com problemas do cotidiano

e Organizando os brinquedos de formas diferentes: Apresente uma caixa com
brinquedos misturados (carrinhos, bonecas, bolas). O problema é: "Como a gente guarda
tudo isso de um jeito que seja facil de encontrar depois?" Uma crianga pode sugerir
separar por tipo de brinquedo, enquanto outra pode sugerir por cor ou tamanho. Apos
organizarem, avaliem juntos qual método “funcionou” melhor e por qué.

e Vestir a boneca: Ofereca diferentes pegas de roupa e o problema é: "Como vestir a
boneca para um dia de frio/calor?" As criangas podem criar diferentes combinacgoes.
Depois, elas podem comparar as solugdes e justificar as escolhas. Por exemplo: "Eu
coloquei o casaco porque esta frio" ou "Eu usei a saia porque estéa calor."

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

CAMPOS:
e Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformagdes
e Escuta, fala, pensamento e
imaginacao

OBJETIVOS:
e (EIO3ETO05) Classificar objetos e

Para o objetivo EI03CO06-SCSTRO01, o objetivo é que a crianga entenda e tome decisdes
baseadas em situagoes de escolha simples (binarias), como sim/ndo ou verdadeiro/falso. As
atividades devem ser claras e diretas, ensinando a ela a classificar informagoes e a perceber
as consequéncias de cada escolha.

Propostas com classificagao e separagao
e O jogo da caixa magica: Pegue uma caixa grande e facga dois buracos. Cole um desenho
de "sim" (um sorriso ou um "ok") em um buraco e um desenho de "n&o" (uma carinha
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figuras de acordo com suas
semelhangas e diferencas.

e (EIO3EF04) Recontar histérias
ouvidas e planejar coletivamente
roteiros de videos e de
encenacdes, definindo os
contextos, os personagens, a
estrutura da histdria.

Sendo assim, de forma transversal
deve-se:

e (EI03CO06-SCSTRO1)
Compreender e tomar
decisbes em situagdes
binarias (sim/néo,
verdadeiro/falso),
classificando informagdes
e avaliando
consequéncias,
desenvolvendo o
pensamento légico e a
capacidade de analise de

triste ou um "X") no outro. Crie cartdes com perguntas que a crianga possa responder com
sim ou ndo, como: "O macaco pode voar?" ou "O cachorro faz au-au?". A crianga deve
colocar o cartdo no buraco correspondente, justificando a escolha.

Separando por critérios: Ofereca uma mistura de objetos (blocos, bonecos, bolinhas).
Crie uma regra simples, por exemplo: "Vamos colocar de um lado os brinquedos que
rolam (sim) e de outro lado os que ndo rolam (ndo)". Essa atividade ensina a crianca a
classificar objetos com base em um critério especifico.

Propostas com histérias e cenarios

Decis6es na histéria: Conte uma histéria em que o personagem principal precisa tomar
uma decisao binaria. Por exemplo: "O porquinho da histéria deve comer a maga ou a
banana?". Pega para a crianga escolher, explicando por que ela faria essa escolha. Isso
ajuda a pensar nas consequéncias de cada alternativa.

Veredicto do "juiz": Apresente duas op¢des e peca para a crianga atuar como "juiza".
Por exemplo: "Devemos ir ao parque de bicicleta ou a pé?" Incentive-a a pensar sobre os
pros e contras de cada escolha (por exemplo, "De bicicleta & mais rapido, mas a pé
podemos ver mais coisas") e a tomar uma decisao final.

Propostas com o corpo e jogos

Mestre-cuca de perguntas: O adulto se torna o "mestre-cuca" e faz perguntas binarias. A
crianga deve dar um passo para frente se a resposta for "sim" e um passo para tras se a
resposta for "ndo". Por exemplo: "As arvores tém folhas? As baleias vivem no ar?". Essa
atividade associa a decisdo com um movimento fisico.

r>»4—-—O—0 00OzcC<Z

(EI03C0O07)
Reconhecer
dispositivos
eletrénicos (e
nao-eletrénicos),
identificando quando
estdo ligados ou
desligados (abertos
ou fechados).

alternativas. e Verdadeiro ou Falso corporal: Crie duas areas no chdo, uma para "Verdadeiro" e outra
para "Falso". O adulto faz afirmagdes e a crianga deve correr para a area correta.
Afirmagdes podem ser: "As abelhas fazem mel?" ou "O peixe vive fora da agua?".
CAMPOS: Para o objetivo EI03CO07-SCSTRO01, o objetivo é que a crianga reconhega e explore o

e Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformagdes

OBJETIVOS:

e (EIO3ET02) Observar e descrever
mudancas em diferentes
materiais, resultantes de ag¢des
sobre eles, em experimentos
envolvendo fendmenos naturais e
artificiais.

e (EIO3ETO01) Estabelecer relagbes
de comparagéo entre objetos,

funcionamento de objetos e dispositivos, tanto eletronicos quanto nao-eletronicos. As
atividades devem focar na compreensao de causa e efeito e na identificagao de estados
simples, como ligado/desligado e aberto/fechado. O foco é desenvolver a curiosidade e a
capacidade de observagao.

Propostas com dispositivos eletronicos

Explorando a luz e o som: Leve as criangas a observar um interruptor de luz. Aponte
para o botao e pega para uma delas apertar. Diga: "O que acontece quando apertamos o
botao? A luz acende. E quando apertamos de novo? A luz apaga." Faca o mesmo com
um radio ou uma caixinha de som, mostrando a relagéo entre apertar o botdo de
ligar/desligar e o som que aparece ou some.

Brinquedos controlados por botdes: Use brinquedos que tém fungdes simples ativadas
por botbdes. Pode ser um carrinho de controle remoto, um brinquedo que canta ou um
celular de brinquedo que acende a luz. Incentive a crianga a apertar os botdes e observem
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observando suas propriedades.

Sendo assim, de forma transversal
deve-se:

e (EI03CO07-SCSTRO1)
Reconhecer e explorar
dispositivos eletrénicos e
nao-eletrénicos,
identificando seus estados
(ligado/desligado,
aberto/fechado),
desenvolvendo a
percepgao de causa e
efeito, observacgao e
compreenséao do
funcionamento de
diferentes objetos.

0 que acontece. Pergunte: "O que vocé fez para ele ligar? O que ele faz agora que esta
ligado?".

Lanterna magica: Dé uma lanterna de pilhas para a crianga. Mostre como liga-la e
desliga-la, explicando que o botdo faz a luz aparecer ou sumir. Joguem com a luz,
explorando os estados da lanterna em lugares escuros e claros.

Propostas com objetos nao-eletrénicos

Abrindo e fechando: Use objetos do dia a dia que tém estados de aberto e fechado.
Pode ser uma torneira (agua sai/agua n&o sai), uma porta, um ziper ou um cadeado.
Incentive a crianga a manipular esses objetos e a verbalizar o que acontece. Por exemplo:
"A porta esta fechada, ndo podemos entrar. Agora esta aberta e podemos passar.”

O pote de surpresas: Coloque um objeto dentro de um pote com tampa. Feche a tampa
e mostre para a crianga: "O pote esta fechado, ndo da pra ver o que tem dentro." Depois,
abra o pote e diga: "Agora ele esta aberto. Veja sé o que tem aqui!". Essa atividade
simples reforca a ideia de que o estado do objeto (aberto ou fechado) define a
consequéncia (ver ou nao ver o conteudo).

Guarda-chuva magico: Use um guarda-chuva e mostre seus estados. Fechado, ele é
comprido e fino. Quando se aperta o botéo, ele se abre, ficando grande e redondo. Essa é
uma 6tima maneira de explorar a transformagéo e a causa e efeito de um objeto que néo
precisa de eletricidade para funcionar.

(E103C0O08)
Compreender o
conceito de
interfaces para
comunicagdo com
objetos
(des)plugados.

CAMPOS:
e Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformagdes

OBJETIVOS:
e (EIO3ETO01) Estabelecer relagbes
de comparacao entre objetos,
observando suas propriedades.

Sendo assim, de forma transversal
deve-se:

e (EI03CO08-SCSTRO1)
Compreender e utilizar
interfaces para interagir
com objetos
(des)plugados,
reconhecendo como
comandos e conexdes
permitem comunicar
acgdes e alcangar

Para o objetivo EI03C0O08-SCSTRO01, o objetivo é que a crianga entenda como as interfaces
(como botdes, controles e conectores) permitem a comunicagdo com os objetos. As
atividades devem explorar a ideia de que comandos e conexdes sdo essenciais para que
algo funcione.

Propostas com objetos "plugados” (conectados)

O carrinho que precisa de energia: Use um carrinho de brinquedo que funcione com
bateria ou pilha. O problema é que o carrinho n&o anda. A crianga precisa resolver isso.
Mostre onde a bateria ou a pilha se encaixa (o "plugue") e pega para ela colocar. Depois,
veja o que acontece. A crianga entende que o comando de ligar (no bot&o do carrinho) s6
funciona se o objeto estiver "conectado” a fonte de energia.

Brinquedos de controle remoto: Dé a crianga um brinquedo de controle remoto. Mostre
que apertar os botdes no controle (a interface) é o que faz o brinquedo se mover. Explique
que o controle e o brinquedo "conversam" para que a agao aconteca.

Circuitos de brinquedo: Use kits de circuitos simples, onde as criangas encaixam pegas
para fazer uma luz acender ou uma hélice girar. Elas aprendem a "plugar" as pecas na
ordem e nos locais corretos para que o circuito funcione, o que é uma excelente forma de
entender a relagdo entre comando, conexao e resultado.

Propostas com objetos "desplugados” (sem conexao eletrénica)

Telefone de cordao: Crie dois copos de plastico conectados por um barbante. A crianga
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resultados, desenvolvendo
0 pensamento logico, a
exploragao de recursos e
a resolugao de problemas.

precisa falar em um copo para que a outra pessoa ouga no outro. Isso ensina de forma
ludica a ideia de que a "conexdo" (o barbante) é fundamental para a comunicagao entre
os dois pontos.

Bonecos de encaixe: Use brinquedos de encaixe, como bonecos de montar. O problema
€ que o boneco néo se sustenta. A crianga precisa encontrar os "plugues” (os encaixes
corretos, como o brago na articulagdo do ombro) para que o boneco fique inteiro e possa
ter as partes movimentadas.

Torneira e mangueira: Pegue uma mangueira de jardim e uma torneira de brinquedo. O
problema é que a agua (imaginaria) ndo sai da torneira. A crianga precisa conectar a
mangueira na torneira. Ela entende que a conexao € o que permite a agua passar.

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

CAMPOS:

Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformagdes
Corpo, gestos e movimentos

OBJETIVOS:

(EI03ET02) Observar e descrever
mudangas em diferentes
materiais, resultantes de agdes
sobre eles, em experimentos
envolvendo fendmenos naturais e
artificiais.

(EI03CG05) Coordenar suas
habilidades manuais no
atendimento adequado a seus
interesses e necessidades em
situagdes diversas.

Sendo assim, de forma transversal
deve-se:

(EI03CO09-SCSTRO01) Identificar
dispositivos computacionais e
explorar suas diferentes formas
de interagdo, compreendendo
como acdes e comandos
produzem resultados,
desenvolvendo percepgéo,
experimentagao e pensamento
l6gico.

O objetivo (EI03CO09-SCSTRO01) envolve identificar dispositivos computacionais e explorar
suas formas de interagdo, com foco em agdes e comandos que produzem resultados, além
de desenvolver percepgao, experimentagao e pensamento légico.

Propostas com tela interativa, teclado e rob6 explorador

Explorando a tela de toque: com a supervisdo de um adulto, incentive a crianga a
deslizar o dedo na tela para mudar de imagem, ou a tocar em um icone para abrir um
aplicativo. Mostre a ela que o toque é a forma de dar um comando.

Descobrindo o teclado: Mostre o teclado e explique que cada tecla representa uma letra
ou um numero. Pega para a crianga apertar as teclas e observar o que aparece na tela.
Essa atividade simples ajuda a crianga a entender que cada comando no teclado tem um
resultado diferente.

Jogo de "O que vai acontecer?" - rob6 explorador: A crianga faz previsdes sobre o que
acontecera quando certas agdes forem realizadas, desenvolvendo raciocinio l6gico. O
professor apresenta diferentes cenarios e perguntas baseadas em acgdes especificas,
como "O que acontece se eu mover a pega para a direita?", "E se eu apertar o botao
verde?". Apos a previsdo, a agao € realizada e o resultado observado. Ajuda as criangas a
entenderem a logica de causa e efeito e a importancia de fazer previsbes baseadas em
sequéncias de agdes.

Propostas desplugadas

Jogo de Comandos e Respostas (Codigo com Cartdes): A crianca sera desafiada a
dar comandos para um "computador humano" (um colega ou o professor) que deve
executar a agao correspondente. O professor escreve diferentes comandos em cartées
(exemplo: "andar para a direita", "levantar a mao", "pular") e os distribui entre os alunos. A
crianga, ao escolher um cartdo, deve dar o comando e observar se o "computador”
executa corretamente a agao, desenvolvendo a percep¢éo de que cada comando gera um
resultado especifico. A crianga aprende a relagao entre agéo e resultado, além de
compreender a légica de comandos simples, como em um programa de computador.
Jogo de Sequéncia de Agdes: Organize uma sequéncia de agdes que os estudantes
devem realizar para chegar a um resultado. Por exemplo, “levante a méao (acéo 1), vire
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para a esquerda (agéo 2), dé dois passos para frente (agao 3)” e, ao final, eles devem
alcangar um "objetivo" (um ponto no espago). A crianga vai identificando que a ordem e os
comandos definidos geram o resultado desejado. A crianga compreende a importancia da
ordem dos comandos para alcangar um resultado especifico, desenvolvendo pensamento
I6gico e sequencial.

Exploragcao de Comandos em Formato de Histéria: O professor conta uma histéria na
qual os alunos devem dar comandos para os personagens realizarem agdes, como
"mova-se 3 passos para frente", "gire 90° a esquerda" ou "levante a mao". A histéria vai
sendo adaptada conforme as escolhas de comandos dos alunos. Estimula o raciocinio
I6gico e a percepgao de que a sequéncia de agdes em uma historia gera um resultado.

r»—-®OT0 rPXCHCCO

(E103C0O10) Utilizar
tecnologia digital de
maneira segura,
consciente e
respeitosa

CAMPOS:
e O Eu,oOutroeoNos

OBJETIVOS:

e (EIO3EO03) Ampliar as relagoes
interpessoais, desenvolvendo
atitudes de participagéo e
cooperagao.

e (EIO3EO02) Agir de maneira
independente, com confianga em
suas capacidades, reconhecendo
suas conquistas e limitagoes.

Sendo assim, de forma transversal
deve-se:

e (EI03CO10-SCSTRO1)
Utilizar tecnologias digitais
de forma segura,
consciente e respeitosa,
reconhecendo regras de
uso, limites e
consequéncias,
desenvolvendo
responsabilidade,
cidadania digital e atitudes
éticas no ambiente digital
e fisico.

Para o objetivo EI03CO10-SCSTRO01, que se concentra em cidadania digital e uso seguro de
tecnologia, é possivel criar atividades desplugadas que simulam situagées digitais no
mundo fisico. O objetivo é ensinar conceitos de regras, limites e respeito de forma concreta
e ladica.

Propostas para entender regras e limites

0O Jogo do Semaforo das Regras: Crie um "seméforo" com cartolinas coloridas. A cor
verde significa "Pode fazer", a amarela significa "Atencao, vamos discutir" e a vermelha
significa "N&o pode fazer". Em cartdes, desenhe situagdes que podem acontecer na
internet (ex: "Compartilhar o desenho que a amiga fez sem pedir", "Assistir videos depois
que a mamae disse que era hora de parar", "Pedir ajuda para um adulto quando nao
entende algo"). As criangas devem colocar cada cartao sob a cor correspondente e
justificar a escolha.

A Rotina das Brincadeiras: Ajude a crianc¢a a criar uma "rotina de brincadeiras" com
desenhos. Por exemplo, um desenho de "guardar os brinquedos" antes de um desenho de
"brincar de massinha", ou um desenho de "lavar as maos" antes de "ir para a mesa do
lanche". Ao estabelecer a ordem e os limites para as atividades, a crianga entende que
cada acgdo tem um momento certo, uma nogao que pode ser transferida para o uso de
tecnologias.

Propostas para desenvolver cidadania e respeito

0O Jogo dos Segredos e da Confianga: Use uma caixa de papeldo com uma fenda.
Explique que a caixa é como a internet, onde informacgées podem ser guardadas, mas
também podem ser compartilhadas sem querer. Pega para a crianga escrever ou
desenhar um "segredo" (como seu sabor de bolo favorito) em um papel e colocar na
caixa. Explique que, da mesma forma que os segredos ndo devem ser revelados,
informagdes pessoais como nome e enderegco ndo devem ser compartilhadas com
estranhos.

O "Tudo Bem?" da Amizade: Apds uma brincadeira em grupo, pergunte para a crianga:
"Vocé foi legal com seu amigo? Vocé respeitou a vez dele brincar?". Adapte o conceito
para o mundo digital: "Quando estamos brincando juntos (offline), precisamos ser
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educados. Na internet, também precisamos respeitar os amigos e suas ideias". Essa
analogia ajuda a crianga a transferir a empatia do mundo fisico para o digital.

0 Jogo do "Crie e Compartilhe™: Pega para a crianga desenhar algo. Depois, pergunte
se ela gostaria de mostrar para a familia e como faria isso. Se ela disser sim, ela esta
"compartilhando". Se ela disser ndo, explique que o desenho ¢ algo pessoal dela, e que
na internet também existem coisas que séo de outras pessoas e ndo podemos "pegar"
sem permissao. Isso ensina a importancia da privacidade e do direito autoral.

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

CAMPOS:

Corpo, gestos e movimentos
O Eu, o Outro e o Nos

OBJETIVOS:

(EI03CGO05) Coordenar suas
habilidades manuais no
atendimento adequado a seus
interesses e necessidades em
situagdes diversas.

(EI03EO02) Agir de maneira
independente, com confianga em
suas capacidades, reconhecendo
suas conquistas e limitagdes.

Sendo assim, de forma transversal

deve-se:

(EI03CO11-SCSTRO1)
Adotar habitos saudaveis
no uso de artefatos
computacionais,
observando
recomendacgdes de saude,
limites de tempo e
cuidados corporais,
desenvolvendo
consciéncia corporal,
autocuidado e
responsabilidade digital.

Para o objetivo EI03CO11-SCSTRO01, o objetivo é que a crian¢a entenda a importancia de
habitos saudaveis relacionados ao uso da tecnologia. As atividades devem ser desplugadas
para que ela aprenda sobre saude, limites de tempo e cuidados com o corpo de forma
concreta e divertida, sem precisar de telas.

Propostas de consciéncia corporal e postura

Estatua da boa postura: Durante as brincadeiras, incentive a crianga a se sentar ou ficar
em pé como se fosse uma estatua. Pega para ela notar como a coluna fica reta e os
ombros alinhados. Explique que, da mesma forma, quando usamos telas, precisamos
manter essa postura para ndo doer as costas.

0O jogo da "Tensao e Relaxamento": Pega para a crianga encolher os ombros e
tensionar os musculos do pescogo, imitando alguém que esta muito tenso. Depois,
incentive-a a relaxar os ombros e a balangar a cabega suavemente. Explique que é
importante fazer isso depois de passar um tempo parada, como quando se assiste a um
desenho.

Ginastica dos olhos: Faga um jogo simples em que a crianga precisa mover os olhos
para diferentes diregbes: para cima e para baixo, para os lados e em circulos. Explique
que os olhos também precisam de descanso, assim como o corpo, € que & importante
olhar para longe depois de olhar para perto, como quando se usa um celular.

Propostas para entender limites de tempo e rotina

O despertador das brincadeiras: Use um despertador de verdade para marcar o tempo
de uma brincadeira. Por exemplo, diga: "Vamos brincar de massinha por 10 minutos.
Quando o despertador tocar, € hora de parar." Isso ajuda a crianga a entender o conceito
de limite de tempo de forma tangivel, que pode ser facilmente transferida para o uso de
telas.

Calendario das atividades: Crie um calendario semanal com desenhos ou figuras.
Juntos, preencham os horarios com as atividades do dia, como "brincar ao ar livre", "ler
um livro", "ajudar na cozinha" e "brincar com o tablet". Isso mostra que a tecnologia é
apenas uma das muitas atividades do dia, e ndo a unica.

Propostas para desenvolver autocuidado e responsabilidade

O "Kit de Seguranga” do corpo: Monte um kit imaginario ou real com objetos que
simbolizam autocuidado, como um protetor solar (para brincar no sol), uma garrafinha de
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agua (para se manter hidratado) e um boneco que pode ser "alongado" para mostrar a
importancia de movimentar o corpo. Explique que o corpo é o nosso "brinquedo mais
importante" e que precisamos cuidar dele para que ele funcione bem, assim como
fazemos com os outros brinquedos.

e Conversa sobre o sono: Use um boneco ou um ursinho de peltcia para conversar sobre
a importancia de dormir bem. Explique que é importante "desligar" o corpo para que ele
descanse. Faca uma analogia com os brinquedos que usam pilhas, que precisam de um
tempo para "recarregar" a energia para o proximo dia.

Perfil de saida da etapa - Educacao Infantil: Ao final da Educacéo Infantil, o estudante deve ter desenvolvido as bases do
pensamento computacional e da légica, sendo capaz de reconhecer padroes e sequéncias em diferentes contextos, utilizando
diversas linguagens para comunicar etapas e solugdes de forma organizada e ludica. Esta capacidade se estende a compreensao
e criacao de algoritmos (sequéncias de agdes), nas quais o estudante entende que a ordem dos comandos leva a resultados
previsiveis, exercitando a autoria e a criacdo de solugdes. Além disso, o educando demonstra a habilidade de comparar solugcdes
para um mesmo problema e refletir criticamente sobre os procedimentos utilizados, o que o capacita a tomar decisdes simples e,

assim, aprimorar o pensamento logico, o planejamento e a criatividade.
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7.3 Por etapa - Ensino Fundamental

As habilidades de Computagdo para o Ensino Fundamental progridem de
forma incremental e articulada, respeitando o desenvolvimento cognitivo dos
estudantes e garantindo continuidade no aprendizado. No Ensino Fundamental
regular, a Computacdo sera trabalhada de forma transversal no Bloco de
Alfabetizagdo (1° ao 3° ano), articulando conceitos iniciais e habilidades da
computacdo com os componentes curriculares existentes. A partir do 4° ano, a
Computagao passara a ser implementada como componente curricular especifico,
permitindo aprofundamento progressivo das habilidades e competéncias, seguindo
os eixos da BNCC Computagdo: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital.

Nas escolas de tempo integral, a Computagcdo sera implementada como
componente curricular proprio desde o 1° ano até o 9° ano, garantindo uma
progressao continua e estruturada, com maior intensidade de experiéncias digitais e
atividades mais complexas, respeitando a faixa etaria e o desenvolvimento dos
estudantes.

Essa progressao permite que as habilidades “conversem” entre os diferentes
niveis, de forma que cada etapa amplie, complemente e aprofunde o conhecimento
adquirido anteriormente, sem se resumir a um conjunto isolado de competéncias.

Competéncias:

1. Compreender a Computacdo como uma area 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, econdmicos, cientificos,
tecnologicos, legais e éticos.

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

3. Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugdes
computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da
Computagao 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,
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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 solugbes e os processos envolvidos na resolugédo
computacional de problemas de diversas areas do conhecimento,
sendo capaz de construir argumentagdoes coerentes e consistentes,
utilizando conhecimentos da Computagdo para argumentar em
diferentes contextos com base em fatos e informagdes confiaveis com
respeito a diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.

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

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

decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

7.4 Matriz Anos Iniciais

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano), a BNCC
Computagao deve ser trabalhada de forma progressiva, ludica e contextualizada,
respeitando o desenvolvimento cognitivo das criangas e promovendo experiéncias
que integrem pensamento computacional, mundo digital e cultura digital. O foco esta
em introduzir conceitos fundamentais de pensamento computacional por meio de
atividades desplugadas (sem uso de tecnologia), como jogos, sequéncias, padrées

e resolucao de problemas simples.
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Busca-se desenvolver habilidades como identificacdo de padrdes,
organizacao de informagdes e compreensao de sequéncias, estimulando a légica, a
observacao e a criatividade.

Atividades desplugadas s&o aquelas realizadas sem o uso de dispositivos
digitais ou computadores, utilizando recursos como jogos, objetos, desenhos,
movimentos e outras estratégias ludicas para trabalhar conceitos de Computagéo e
pensamento logico. A orientacdo € trabalhar preferencialmente de forma
desplugada, utilizando atividades sem dispositivos digitais, mas nao se impede o

uso de recursos plugados quando apropriado para enriquecer a aprendizagem.

7.4.1 Entendendo a matriz curricular

A matriz de habilidades da Computacao foi elaborada de forma a organizar e
operacionalizar as competéncias previstas na BNCC Computagéo, garantindo que
possam ser compreendidas e aplicadas pelos professores na pratica pedagdgica. A
matriz esta estruturada em seis colunas principais:

e Eixo: Indica o eixo da BNCC Computagado ao qual a habilidade se refere,
como Pensamento Computacional, Mundo Digital ou Cultura Digital,
permitindo identificar rapidamente a area de conhecimento contemplada.

e Objeto de Conhecimento: Descreve o conteudo ou conceito especifico que
sera trabalhado, fornecendo o foco de aprendizagem e permitindo o
alinhamento com os objetivos pedagogicos do curriculo.

e Habilidade: Apresenta a habilidade prevista na BNCC Computacéo,
indicando de forma clara o que se espera que o estudante seja capaz de
compreender, aplicar ou produzir ao final do processo de aprendizagem.

e Habilidade Santa Cruz do Sul: Indica a adaptagdo municipal da habilidade,
considerando a realidade, as especificidades do territério e as praticas
pedagogicas ja consolidadas na rede. Essa coluna pode apresentar
desdobramentos ou reorganizagdes das habilidades da BNCC, garantindo
progressédo, coeréncia pedagogica e aplicabilidade nas escolas municipais.

e Transversalidade: Esta coluna sera utilizada nos casos em que a
Computacdo sera trabalhada de forma transversal, como ocorre, por
exemplo, do 1° ao 3° ano do Ensino Fundamental. Nela, a habilidade de

Computagdo € articulada com as habilidades de outros componentes
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curriculares, permitindo que os conceitos computacionais sejam explorados
de forma integrada com diferentes areas do conhecimento. O cddigo
EF15C001 refere-se a habilidade de "ldentificar as principais formas de
organizar e representar a informagdo de maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (numeros, palavras, valores
verdade)." Essa habilidade pertence ao eixo Pensamento Computacional e
deve ser trabalhada do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.Os codigos
EF15C0O01-SCS referem-se as habilidades adaptadas para uso no Municipio
de Santa Cruz do Sul, elaboradas a partir do alinhamento entre a BNCC
Computagdo e o Documento do Territério Municipal de Informatica
(DTM-Informatica), anteriormente vigente na rede. Ja o codigo
EF15CO01TR-SCS indica que essas habilidades serao trabalhadas de forma
transversal e estardo presentes tanto na Educacéao Infantil quanto nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental.

Exemplos: Fornece sugestdes de atividades que permitam aos professores
compreender e aplicar a habilidade na pratica. Essa coluna tem carater
orientativo e busca inspirar praticas pedagogicas diversificadas,

contextualizadas e significativas.
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OBJETO DE

HABILIDADE SANTA

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE CRUZ DO SUL TRANSVERSALIDADE EXEMPLOS DE ATIVIDADES
(EFO1CO01) (EFO1CO01-SCS01) HABILIDADE: Formacgao de Sequéncias Logicas: Fornecga
Organizar Identificar caracteristicas cartas ou objetos com imagens de diferentes
objet.o's f!'sicos visuais (cor, forma, ) (EFO1 MAOQ) Organi'z.ar e itens (animais, frutas, formas geométricas, entre
ou dlgltals tamanho, tE)ftL'Jl'a, funcédo)| ordenar objeﬂtos faml!lares ou outros). As criancas devem organizar as
c9n3|derando e.m.ot_uetos fisicos ou representagbes por flguras, por imagens em uma sequéncia légica, por exemplo:
diferentes digitais, reconhecendo meio de atributos, tais como cor, “ . . . ’
caracteristicas semelhancas e diferengas| forma e medida. fruta, fruta, ammal, .fruta,. ‘_':lnlmal 9“ por cor e.
para esta entre eles. tamanho. A crianga identifica padrées e organiza
organizag&o, Sendo assim, de forma as informagdes de forma légica. Além disso,
explicitando (EF01C0O01-SCS02) transversal deve-se: desenvolve a habilidade de perceber a ordem e

Organizagéo de
objetos

semelhancas
(padrdes) e
diferengas.

Explicar oralmente ou por
meio de registros
(desenhos, colagens,
tabelas simples) o critério
utilizado para agrupar ou
organizar objetos.

(EF01C0O01-SCS03)
Comparar diferentes
formas de organizar um
mesmo conjunto de
objetos, percebendo que
existem varias
possibilidades validas de
classificacéo.

(EF01CO01-SCSTRO1)
Organizar objetos fisicos e
digitais de maneira légica,
identificando padrées,
semelhangas e diferencas, e
registrando classificagdes com
base em atributos diversos,
desenvolvendo o raciocinio
I6gico, a organizacgéo e a
capacidade de estruturar
informacgdes de forma
significativa.

a sequéncia em situagdes cotidianas.

Caca aos Padroes: Identificar padroes e
diferengcas em um conjunto de objetos. Espalhe
uma variedade de objetos (ou imagens de
objetos) sobre uma mesa ou no chao. Os
estudantes devem procurar padrdes ou
agrupamentos, como "todos os objetos que séo
vermelhos", "todos os objetos com 4 lados", ou
"todos os animais que tém penas". A atividade
ajuda a crianga a praticar a observagao de
semelhancas e diferengas, e também a
identificar padrdes visuais. Eles aprendem a
organizar as coisas de maneira logica, utilizando
atributos como cor, forma ou tipo.

r>Z0—0>»-HCTIE00 O0HZmMZ>nNnZMT
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Conceituagdo de
Algoritmos

(EF01C002) (EF01C002-SCS01) HABILIDADE: Jogo “Siga os Passos”: Executar uma sequéncia de
Identificar e Reconhecer que algumas comandos para chegar a um destino. No chéo, faca
seguir tarefas do cotidiano (EF01MAZ20) Classificar eventos um percurso usando fita adesiva ou desenhos de
sequéncias de seguem uma ordem de envolvendo o acaso, tais como quadrados. Dé instrugdes para a crianga seguir uma
passos passos para serem “acontecera com certeza”, sequéncia de passos, como “dé trés passos para
aplicados no dia | realizadas. “talvez acontega” e “é impossivel frente”, “vire a direita”, “salte uma vez”. A crianga
a dia para acontecer”, em situacdes do deve seguir os comandos na ordem correta para
resolver (EF01C002-SCS02) cotidiano. chegar ao objetivo. Desenvolve o raciocinio
problemas. Identificar a sequéncia sequencial, atengdo e compreenséo da importancia
correta de agbes em Sendo assim, de forma da ordem das ag¢des. Sugestao: utilizar o robd
atividades simples do dia | transversal deve-se: explorador.
a dia (como escovar os Histéria Sequencial: Organizar imagens que contam
dentes, plantar uma (EF01C0O02-SCSTRO1) uma historia em ordem correta. D& a crianga um
semente, preparar um Identificar e seguir sequéncias conjunto de imagens que mostram uma sequéncia de
lanche). de passos em atividades agdes (por exemplo, plantar uma semente até a
cotidianas, aplicando-as para planta crescer). A crianga deve organizar as imagens
(EF01C002-SCS03) resolver problemas de forma na ordem correta para contar a histéria. Desenvolve a
Organizar, de forma organizada e légica, compreensdo de processos em sequéncia, raciocinio
I6gica, imagens ou desenvolvendo o raciocinio l6gico e narrativa.
instrugdes que sequencial, o planejamento e a
representem uma compreensdo de processos
sequéncia de agoes. passo a passo.
(EF01CO03) (EF01C0O03-SCS01) HABILIDADE: Criagao de Algoritmos com Cartdes de Passos:

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

Reconhecer que uma
sequéncia de passos
organizada pode ser
chamada de algoritmo.

(EF01CO0O03-SCS02)
Reorganizar sequéncias
de agbes apresentadas
fora de ordem,
colocando-as na
sequéncia correta para
alcangar um objetivo.

(EF01C003-SCS03) Criar
sequéncias de passos
para resolver situagdes
simples, utilizando meios

(EF01MAZ20) Classificar eventos
envolvendo o acaso, tais como
“acontecera com certeza”,
“talvez aconteca” e “é impossivel
acontecer”, em situagdes do
cotidiano.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF01CO03-SCSTRO01)
Reorganizar e criar sequéncias
de passos em contextos fisicos
ou digitais, relacionando-as ao
conceito de algoritmo,
desenvolvendo o pensamento

Montar uma sequéncia légica de passos para realizar
uma tarefa simples. Entregue as criangas cartoes
com diferentes passos de uma tarefa cotidiana (por
exemplo, “lavar as maos”, “plantar uma semente”,
“arrumar a mochila”), mas fora de ordem. Elas devem
reorganizar os cartdes para formar a sequéncia
correta, que é o “algoritmo” da tarefa. Desenvolve a
compreensao do que é um algoritmo (sequéncia de
passos), reforga a ideia de ordem e o planejamento.
Montagem de Histéria em Quadrinhos Sequencial:
Reorganizar imagens para contar uma histéria em
ordem ldgica. Entregue imagens de uma histéria
simples embaralhadas. As criangas devem
reorganizar as imagens na ordem correta, criando a
sequéncia narrativa que funciona como um algoritmo
para contar a histéria. Ensina a importancia da ordem
dos passos para que o resultado (histéria coerente)
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fisicos (como cartbes ou
blocos de comando).

I6gico, a compreensédo de ordem
e a capacidade de planejar e
representar procedimentos de
forma estruturada.

seja alcangado.
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Codificacao da
informagéao

(EF01CO04)
Reconhecer o
que é a
informacao, que
ela pode ser
armazenada,
transmitida como
mensagem por
diversos meios e

(EF01C0O04-SCS01)
Identificar informacgdes em
diferentes contextos e
reconhecer que elas
podem ser registradas e
armazenadas em diversos|
suportes (como papel,
cartaz, computador,
tablet).

HABILIDADE:

(EF01LP09) Comparar palavras,
identificando

semelhangas e diferencas entre
sons de

silabas iniciais.

Sendo assim, de forma

Caixa das Mensagens: Explorar diferentes formas
de armazenar e transmitir informagdes. Monte uma
“caixa das mensagens” com diferentes tipos de
mensagens escritas, desenhadas ou simbdlicas
(bilhetes, desenhos, sinais de transito, simbolos
simples). As criangas retiram uma mensagem da
caixa e tentam interpretar o que ela significa e como
pode ser transmitida para outras pessoas. Ajuda a
entender que a informagéo pode ser guardada e

descrita em transversal deve-se: passada de formas variadas (texto, imagem,
varias (EF01C0O04-SCS02) simbolos).
linguagens. Reconhecer que (EF01CO04-SCSTRO1) Mensagem por Desenho: Expressar ideias e
mensagens e informagdes| Reconhecer o que é informagéo informagées por meio de desenhos. Proponha que as
podem ser transmitidas e compreender que ela pode ser criangas fagam um desenho para contar algo (um
por diferentes meios e armazenada, transmitida e acontecimento, um sentimento, uma histéria curta).
linguagens (fala, escrita, representada em diferentes Depois, elas apresentam o desenho para a turma,
desenho, som, imagem, | meios e linguagens, explicando a mensagem que querem passar. Mostra
recursos digitais). desenvolvendo a percepgéo que a informagao pode ser comunicada por meio
sobre as diversas formas de visual, além da fala ou da escrita.
(EF01C0O04-SCS03) comunicar mensagens e
Representar informagbes | expressar ideias.
de maneiras variadas,
utilizando diferentes
linguagens para
expressar e comunicar
ideias simples.
(EF01CO05) (EF01CO05-SCS01) HABILIDADE: Jogo do Alfabeto Codificado: Usar simbolos ou
Representar Representar informacgdes desenhos para representar letras ou palavras. Cada
informacao utilizando diferentes (EF01LP13) Comparar palavras, crianga cria um simbolo para uma letra do alfabeto.
usando formas de codificagéo, identificando semelhancgas e Depois, escrevem seu nome ou uma palavra usando
diferentes como cores, nuUmeros, diferengas entre sons de silabas os simbolos criados. Os colegas tentam decifrar a

codificagdes.

figuras, sons ou simbolos.

(EF01C0O05-SCS02)
Traduzir informagdes
simples de uma
codificagdo para outra
(por exemplo, transformar

uma palavra em desenho

iniciais, mediais e finais.
(EFO1MA04) Contar a
quantidade de objetos de
colegdes de no minimo 20
unidades e apresentar o
resultado por registros verbais e
simbdlicos, em situagdes de seu
interesse como jogos,

mensagem. Incentiva o pensamento sobre como
letras e palavras podem ser codificadas e
representadas de forma criativa.

Tabela de Quantidades com Desenhos e Numeros:
Representar quantidades usando desenhos e
numeros. Pega para as criangas contarem objetos
(ex: frutas, brinquedos) e registrarem o numero
correspondente ao lado de um desenho que
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ou um som em simbolo).

(EF01C0O05-SCS03) Criar
cédigos simples e
préprios para representar
informagdes ou
mensagens de maneira
compreensivel.

brincadeiras, materiais da sala
de aula, entre outros.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF01CO05-SCSTRO01)
Representar informagbes
utilizando diferentes formas de
codificagdo — como simbolos,
desenhos, palavras ou numeros
— desenvolvendo a
compreensao de que uma
mesma informagao pode ser
expressa de multiplas maneiras
e promovendo a criatividade na
comunicacao.

represente a quantidade (ex: trés magas desenhadas
+ ndmero 3). Relaciona a informagao numérica a
representagao grafica, mostrando multiplas formas de
codificar a mesma informacao.
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Uso de artefatos
computacionais

(EF01CO006)
Reconhecer e
explorar
artefatos
computacionais
voltados a
atender
necessidades
pessoais ou
coletivas.

(EF01C006-SCS01)
Identificar artefatos
computacionais presentes
no cotidiano (como
computadores, tablets,
celulares, caixas
eletrénicos) e suas
fungdes basicas.

(EF01C006-SCS02)
Explorar diferentes
artefatos computacionais,
reconhecendo como eles
auxiliam em tarefas
pessoais e coletivas.

(EF01C0O06-SCS03)
Relacionar o uso de
artefatos computacionais
com a solugéo de
problemas ou facilitagéo
de atividades do dia a dia.

HABILIDADE:

(EF01C104) Comparar
caracteristicas fisicas

entre os colegas, reconhecendo
a diversidade e

a importancia da valorizagao, do
acolhimento e

do respeito as diferengas.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF01C0O06-SCSTRO01)
Reconhecer e explorar artefatos
computacionais, identificando
seus periféricos e formas de
interagdo (como mouse e
teclado), aplicando-os para
atender necessidades pessoais
ou coletivas e desenvolvendo
habilidades motoras, percepgéo
espacial e a compreensao do
funcionamento de dispositivos
digitais.

Jogo “Conheg¢a o Computador”: Identificar partes
do computador e suas fungdes. Apresente imagens
ou objetos reais (teclado, mouse, monitor, caixa de
som). As criangas devem associar o nome e fungéo
de cada periférico. Depois, podem montar um
“computador gigante” de papel ou cartolina,
colocando as pecas no lugar certo. Reconhecimento
dos componentes basicos do computador e
compreensao do uso de cada um.

Atividade de Escrita com Teclado Gigante:
Conhecer o teclado e praticar habilidades motoras.
Facga um teclado gigante com letras e nimeros em
papel ou cartolina no chao. As criangas devem
“digitar” palavras ou frases pisando nas teclas na
ordem correta, ajudando a entender a disposi¢ao do
teclado e a sequéncia das letras. Desenvolve a
percepgéao espacial do teclado e coordenagao motora
grossa.
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Segurancga e

uso de tecnologia
computacional

responsabilidade no

(EF01CO07)
Conhecer as
possibilidades
de uso seguro
das tecnologias
computacionais
para protecao
dos dados
pessoais e para
garantir a propria
seguranca.

(EF01CO07-SCS01)
Reconhecer informagdes
pessoais e compreender
a importancia de
manté-las protegidas ao
usar tecnologias
computacionais.

(EF01C0O07-SCS02)
Identificar praticas
seguras no uso de
dispositivos e aplicativos,
como senhas, bloqueios
de tela e cuidado com
compartilhamento de
dados.

(EF01CO07-SCS03)
Aplicar habitos de
seguranca digital simples
para proteger a prépria
privacidade e evitar riscos
no uso de tecnologias.

HABILIDADE:

(EF01LP21) Escrever, em
colaboragéo com os colegas e
com a ajuda do professor, listas
de regras e regulamentos que
organizam a vida na comunidade
escolar, dentre outros géneros
do campo da atuagéo cidada,
considerando a situagao
comunicativa e o tema/assunto
do texto.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF01CO07-SCSTRO01)
Conhecer e aplicar as
possibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais,
protegendo dados pessoais e
garantindo a propria seguranca,
desenvolvendo consciéncia
digital, habitos de protegéo e
responsabilidade no ambiente
virtual.

Histoéria em Grupo: “O Amiguinho Virtual”:
Trabalhar conceitos de seguranga e cuidado com
informacdes pessoais. Conte uma histdria simples
sobre uma crianga que recebe mensagens de
estranhos na internet. Depois, converse com os
alunos sobre o que a crianga fez certo e errado, e
quais atitudes seguras ela deveria tomar. Desenvolve
nocdes basicas de privacidade e segurancga online.
Jogo “O Que Posso Compartilhar?”: |dentificar
quais informagdes podem ou ndo ser compartilhadas
na internet. Apresente cartdes com diferentes tipos de
informagdes (nome, endereco, idade, cor favorita). As
criangas classificam em “Posso Compartilhar” ou
“Nao Posso Compartilhar” e justificam suas escolhas.
Desenvolve o entendimento sobre privacidade e
protecao de dados.

Perfil de saida esperado: Ao final do 1° ano, o estudante deve ser capaz de organizar, classificar e codificar informacgoes,

compreendendo a importancia da sequéncia de agdes para alcangar determinados resultados. Desenvolve o raciocinio l6gico, a

criatividade e o planejamento, representando ideias de diferentes formas. Além disso, reconhece e utiliza tecnologias digitais e

artefatos computacionais de maneira ludica e significativa.
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OBJETO DE

HABILIDADE SANTA

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE CRUZ DO SUL TRANSVERSALIDADE EXEMPLOS DE ATIVIDADES

(EF02CO01) (EF02C0O01-SCS01) HABILIDADE: Comparando Modelos de Objetos: Identificar
Criar e Observar objetos e semelhangas e diferengas entre modelos ou
comparar |dent|f|9ar seus atributos (EFO2MA15) Reconhecer, representagdes. Apresente dois modelos ou
modelos ) essenciais, como for~ma, comparar e nomear figuras desenhos diferentes de um mesmo objeto e
(epresentagoes cor amanho e fncio. | plaas ciculy auadrado, || peca para ascrangas apontarem o que & gual e
identificando (EF02C001-SCS02) Criar de caracteristicas comuns, em oque g d_|ferente, destacando os atributos .

b padrées e modelos ou desenhos apresentados em essenciais que fazem 0 objeto ser reconhecido.

E atributos representacdes de diferentes disposigdes ou no DesenvolvNe a capacidade de analise e

N essenciais. objetos fisicos ou digitais, | contorno de solidos geométricos comparagao.

S destacando seus padrdes ) Classificagdo por Atributos: Organizar objetos

A e caracteristicas Sendo assim, de forma ou imagens em grupos com base em

M | Modelagem de principais. transversal deve-se: caracteristi;:as conzun?c. Disponibilize varios

E . . objetos ou figuras (de formas, cores, tamanhos

N objetos (EF02C0O01-SCS03) (EF02CO01-SCSTRO1) Criar & variados). As criangas devem classificar os itens

T Comparar diferentes comparar modelos ou em grupos segundo atributos escolhidos (cor.

o modelos de um mesmo representacdes de objetos, ; bo). iustifi h '

objeto, reconhecendo identificando padrGes e atributos orma, tamanho), justificando suas escolhas.

c semelhancas, diferencas essenciais, desenvolvendo a Incentl\_/a a percepgao de padrdes e

o e padrdes comuns. capacidade de analise, regularidades.

M classifigagéo e perqepgéo de Jogo “Complete o Padrao”: Identificar e

P regularidades em diferentes continuar sequéncias e padrdes. Apresente

U contextos. sequéncias de figuras, cores ou formas com um

T elemento faltando. As criangas devem descobrir

A qual é o préximo elemento e completar o

C padrao. Desenvolve a percepgao de

! regularidades e o pensamento logico.

IC\J) (EF02C002) (EF02C002-SCS01) Criar| HABILIDADE: Sequéncia de Passos para Atividades do Dia a

A Criar e simular | sequéncias de passos Dia: Criar um algoritmo oral ou escrito para uma

L algoritmos simples (algoritmos) (EF12LP06) Planejar e produzir, tarefa simples. As criangas escolhem uma atividade
representados utilizando linguagem oral, | em colaboragdo com os colegas cotidiana (ex: escovar os dentes, arrumar a mochila) e

Algoritmos com
repeticbes simples

em linguagem
oral, escrita ou
pictogréfica,
construidos

escrita ou pictografica,
seguindo instrucbes
preestabelecidas.

e com a ajuda do professor,
recados, avisos, convites,
receitas, instrugdes de
montagem, dentre outros

descrevem, passo a passo, a sequéncia de agdes.
Depois, simulam essas ac¢des seguindo o algoritmo
criado. Desenvolve o pensamento sequencial e a
importancia de instrugdes precisas.

como (EF02C002-SCS02) géneros do campo da Jogo “Siga as Instru¢des” com Cartas
sequéncias com| Incluir repeticdes simples | vida cotidiana, que possam ser Pictograficas: Criar e executar sequéncias usando
repeticées (iteragcOes definidas) nas | repassados oralmente por meio simbolos. As criancas recebem cartas com
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Instrugdo de maquina

simples sequéncias de passos, de ferramentas digitais, em audio pictogramas que representam agdes (andar, virar a
(iteragbes observando como elas ou video, considerando a direita, pular). Devem montar uma sequéncia para
definidas) com | influenciam o resultado do| situagdo comunicativa e o realizar uma tarefa (ex: chegar a um ponto no espacgo
base em algoritmo. tema/assunto/finalidade do texto da sala) e depois executar a sequéncia. Ensina a criar
instrucbes algoritmos visuais e a importancia da ordem e
preestabelecida| (EF02C002-SCS03) Sendo assim, de forma precisao.
s ou criadas, Testar e analisar a transversal deve-se:
analisando execucédo de algoritmos,
como a percebendo como a (EF02C002-SCSTRO01) Criar e
precisdo da clareza e precisado das simular algoritmos usando
instrugéo instrugdes impactam o linguagem oral, escrita ou
impacta na resultado final. pictografica, construidos como
execugao do sequéncias com repeti¢cdes
algoritmo. simples, analisando como a

precisdo das instru¢des impacta

a execugao e identificando

padrbes de comportamento.
(EF02CO003) (EF02C003-SCS01) HABILIDADE:
Identificar que Reconhecer que
maquinas diferentes maquinas (EF12LP04) Ler e compreender,
diferentes (computadores, tablets, em colaboragdo com os colegas
executam robds, impressoras) e com a ajuda do professor Jogo “Maquinas e Instrugdes”: Compreender que
conjuntos executam instrugées ou ja com certa autonomia, listas cada maquina tem suas proprias instrugdes.
proprios de especificas de acordo agendas, calendarios, avisos, Apresente diferentes “maquinas” (pode ser

instrugdes e
que podem ser
usadas para
definir
algoritmos.

com sua fungéo.

(EF02C003-SCS02)
Observar que cada
maquina possui um
conjunto proprio de
comandos que podem ser
combinados para criar
algoritmos.

(EF02C003-SCS03)
Relacionar a escolha da
maquina com a execugao
de algoritmos,
entendendo que cada
dispositivo pode ser mais
adequado a determinados
tipos de instrugoes.

convites, receitas, instrugdes de
montagem (digitais ou
impressos), dentre outros
géneros do campo da vida
cotidiana, considerando a
situagdo comunicativa e o
tema/assunto do texto e
relacionando sua forma de
organizagao a sua finalidade.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF02C0O03-SCSTRO1)
Identificar que diferentes
maquinas executam conjuntos
proprios de instrugoes,
reconhecendo que podem ser
usadas para definir algoritmos,

brinquedos simples, objetos do cotidiano como
liquidificador, ventilador, robd de brinquedo) e discuta
quais comandos cada uma pode seguir. Depois, as
criangas tentam “dar comandos” para cada maquina
simulando as ag¢des que ela executa. Entende que
magquinas funcionam seguindo conjuntos especificos
de instrugdes.

Criando Algoritmos para Maquinas Simples:
Definir sequéncias de instrucdes para fazer
“maquinas” funcionarem. As criangas criam uma
sequéncia de passos para acionar uma maquina
simples (ex: ligar um radio, abrir uma porta)
representando as instru¢des oralmente, por escrito ou
com desenhos. Desenvolve a capacidade de planejar
e organizar tarefas como um algoritmo.
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desenvolvendo compreensao
sobre funcionamento de
dispositivos, organizagéo de
tarefas e raciocinio logico.

(EF02CO004)
Diferenciar
componentes
fisicos
(hardware) e
programas que
fornecem as

(EF02C004-SCS01)
Identificar os
componentes fisicos
(hardware) de diferentes
dispositivos
computacionais, como
computadores, tablets e

HABILIDADE:

(EF15LP08) Utilizar software,
inclusive programas de edig¢éo de
texto, para editar e publicar os
textos produzidos, explorando os
recursos multissemiéticos

Montagem de Quebra-Cabe¢a Hardware x
Software: Identificar e separar componentes fisicos e
programas. Prepare cartbes com imagens e nomes
de itens (ex: teclado, mouse, monitor, sistema
operacional, jogos, aplicativos). As criangas
classificam os cartdes em duas colunas: hardware
(parte fisica) e software (programas/instrugdes).

r>»——-—O—0 >»xx$CHrco

instrucbes impressoras. disponiveis. Desenvolve a disting&o clara entre hardware e
(software) para software.
o hardware. (EF02C004'SCSOZ) Sendo assim, de forma simulagéo: Computador Humano: Demonstrar a
Relgorl_hece(r p:(?gram)as e | transversal deve-se: relagdo entre hardware e software. Uma crianga faz o
aplicativos (sortware) que I do “hardware” (o corpo que realiza as agoes) e
Hardware e software . ~ pape poq G
fornecem InStrugoeS pal'a (EF02C004'SCSTR01) outra é o “software” (quem da instrugées)_ (@)
o funcionamento do Diferenciar os componentes “software” deve dizer comandos claros para o
hardware. fisicos (hardware) e os “hardware” executar (ex: levantar o braco, andar para
programas (software) que frente). Mostre que o hardware sé funciona se receber
(EF02C0O04-SCS03) fornecem instrugdes para o as instrucdes corretas. Explica como os programas
Diferenciar hardware e hardware, desenvolvendo controlam os dispositivos fisicos.
software, entendendo compreensao sobre o
como eles trabalham funcionamento de dispositivos
juntos para executar tecnolégicos e a relagéo entre
tarefas em dispositivos instrucdes e execugao de
computacionais. tarefas.
(EF02C005) (EF02C005-SCS01) HABILIDADE: Cacga-palavras e Cruzadinhas com Letras e

Uso de artefatos
computacionais

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

Identificar diferentes
tecnologias
computacionais presentes
no cotidiano escolar e
domeéstico, como
computadores, tablets,
celulares e lousas digitais.

(EF02C0O05-SCS02)
Reconhecer fungdes e
usos dessas tecnologias
em atividades pessoais,
escolares e coletivas.

(EF15AR26) Explorar diferentes
tecnologias e recursos digitais
(multimeios, animagdes, jogos
eletrénicos, gravagdes em audio
e video, fotografia, softwares
etc.) nos processos de criagdo
artistica.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF02C005-SCSTRO01)

Reconhecer as caracteristicas e

Simbolos: Desenvolver familiaridade com letras,
palavras e simbolos, preparando para digitacéo.
Distribua caga-palavras ou cruzadinhas impressas
que envolvam palavras relacionadas a tecnologia (ex:
computador, mouse, teclado). As criangas completam
com lapis e discutem as palavras. Prepara para a
identificagédo das letras e palavras, importante para
digitagéo.

Atividade de Digitagdo com Teclado Imaginario:
Familiarizar-se com o teclado e o ato de digitar. No
ch&o ou na mesa, desenhe um teclado grande com
giz ou fita adesiva. As criangas “digitam” em duplas
ou grupos simulando a digitagdo, nomeando as letras
e teclas. Prepara para a coordenacdo motora e o
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(EF02C005-SCS03)
Relacionar a escolha da
tecnologia adequada a
tarefa ou necessidade
especifica no dia a dia.

usos das tecnologias
computacionais no cotidiano,
dentro e fora da escola,
aplicando habilidades de
digitacéo, edicao de textos e
criacdo de desenhos digitais,
desenvolvendo competéncia
tecnoldgica, precisao na
comunicagao escrita e
criatividade digital.

reconhecimento do teclado.

(EF02C006)
Reconhecer os

(EF02C0O06-SCS01)
Identificar cuidados

(EF02CI103) Discutir os cuidados

Atividades Desplugadas:

necessarios a prevengao de °
acidentes domésticos (objetos

Jogo de Cartas: “O que é Seguro na Internet?”: Cartas

cuidados com a| basicos ao usar com situacdes diversas (ex: compartilhar senha,

seguranga no dispositivos cortantes e inflamaveis, conversar com desconhecidos, usar senhas fortes, clicar
uso de computacionais, como eletricidade, produtos de em anuncios) e as criangas devem dizer se é seguro ou
dispositivos ndo compartilhar senhas | limpeza, medicamentos etc.). ndo e justificar. Desenvolve consciéncia sobre seguranca

computacionais.| e proteger informagées
pessoais.

digital.

Caca ao Tesouro de Informagao: Crie uma lista de
perguntas e pecga que as criangas encontrem as
respostas em revistas, livros ou recortes, simulando uma
pesquisa. Explique que na internet também ¢é assim:
precisamos saber onde e como procurar.

Sendo assim, de forma °
transversal deve-se:
(EF02C006-SCS02)
Reconhecer praticas
seguras no manuseio de

(EF02C0O06-SCSTRO1)
Reconhecer e aplicar cuidados
equipamentos, como com a segurancga no uso de
desligar corretamente, dispositivos computacionais,
evitar liquidos proximos e | navegar entre paginas e abas, °
uso adequado de cabos e| identificar informagdes e
tomadas. publicidades, pesquisar imagens
e compreender a internet como

Segurancga e
responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

Atividades com apoio digital leve:

Pesquisa Orientada de Imagens: Oriente as criangas a
pesquisar imagens sobre um tema (ex: animais),
ensinando a usar palavras-chave simples, e como avaliar
se a imagem esta relacionada ao que procuram.

(EF02C006-SCS03)
Aplicar habitos de
seguranga simples ao
utilizar dispositivos,

fonte de informacéo,
desenvolvendo consciéncia
digital, seguranca e habilidades
de pesquisa.

prevenindo riscos e
preservando o
funcionamento dos
equipamentos.

Perfil de saida esperado: Ao final do 2° ano, o estudante observa, representa e compara objetos, identificando padrdes e

atributos essenciais. Cria sequéncias de ag¢des (algoritmos) e compreende que as maquinas executam instrugdes especificas.
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Reconhece diferentes recursos e dispositivos digitais, entendendo suas fungbes basicas e a importancia de utiliza-los com cuidado

e seguranca, protegendo suas informagdes pessoais.
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

HABILIDADE SANTA
CRUZ DO SUL

TRANSVERSALIDADE

EXEMPLOS DE ATIVIDADES
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Légica
computacional

(EF03CO001)
Associar os valores
'verdadeiro' e 'falso’
a sentengas logicas
que dizem respeito
a situagbes do dia a
dia, fazendo uso de
termos que indicam
negacao.

(EF03C001-SCS01)
Identificar sentengas do
cotidiano que podem ser
verdadeiras ou falsas.

(EF03C001-SCS02)
Associar os valores
“verdadeiro” e “falso” a
essas sentencas de
acordo com a realidade
observada.

(EF03C001-SCS03)
Reconhecer e utilizar
termos de negagédo em
sentencas, entendendo
como eles alteram o valor
I6gico da afirmacgao.

HABILIDADE:

(EFO3MA11) Compreender a
ideia de igualdade para escrever
diferentes sentengas de adigbes
ou de subtragdes de dois
numeros naturais que resultem
na mesma soma ou diferenca.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF03C001-SCSTRO01) Associar
os valores “verdadeiro” e “falso”
a sentengas logicas relacionadas
a situagdes do dia a dia, fazendo
uso de termos de negacéo,
desenvolvendo o pensamento
I6gico, a capacidade de andlise e
a compreensao de condigdes e
consequéncias.

Verdadeiro ou Falso — Situagdes do Cotidiano:
Analisar sentencas simples e classifica-las como
verdadeiras ou falsas. O professor |& ou apresenta
cartdes com frases como: “O sol nasce a noite.” (F)
“As plantas precisam de agua para viver.” (V) “Todo
cachorro voa.” (F) “Nem todo peixe vive na agua.” (F)
Os alunos levantam plaquinhas com “V” ou “F” e
justificam oralmente. Pode-se explorar negacgées
("Nao é verdade que todo peixe vive na dgua") e
discutir o impacto delas.

Caminho da Loégica (Trilha no chao ou cartolina):
Associar légica com movimento. Monte uma trilha
com casas no chao. Cada casa tem uma frase. Se for
verdadeira, o aluno avanga. Se for falsa, volta uma
casa ou permanece. Traz movimento e gamificagéo
para o conteudo logico

Algoritmos com
repeticdes
condicionais
simples

(EF03C002) Criar €
simular algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictografica, que
incluam sequéncias
e repeticdes
simples com
condicéo (iteragbes
indefinidas), para
resolver problemas
de forma
independente e em
colaboragao.

(EF03C002-SCS01) Criar
algoritmos em linguagem
oral, escrita ou
pictografica, organizando
sequéncias de passos
para resolver problemas
simples.

(EF03C002-SCS02)
Incluir repeticbes com
condicéo (iteragbes
indefinidas) nos
algoritmos,
compreendendo quando e
como utiliza-las.

(EF03C002-SCS03)
Testar e ajustar algoritmos

HABILIDADE:

(EF03LP14) Planejar e produzir
textos injuntivos instrucionais,
com a estrutura propria desses
textos (verbos imperativos,
indicagédo de passos a ser
seguidos) e mesclando palavras,
imagens e recursos
grafico-visuais, considerando a
situagdo comunicativa e o tema/
assunto do texto.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF03C002-SCSTRO01) Criar e
simular algoritmos em linguagem

Algoritmo do Café da Manha: Criar um algoritmo
com sequéncia e condigdo. Os alunos descrevem
passo a passo como preparar um café da manha
simples, usando linguagem escrita, oral ou
pictogréafica (desenhos). Incluem condigbes, como:
“Se tiver pao, entdo passar manteiga. Se néo tiver,
comer fruta.” Depois simulam ou encenam 0s passos.
Desafio "Rob6 de Papel”: Criar algoritmos com
repeticbes e condigdes para um “robd”. Um aluno é o
"robd", outro é o "programador”. O programador da
comandos como: "Ande 2 passos." "Se encontrar um
obstaculo, vire a direita." A turma pode montar um
circuito no chao com fita adesiva ou cones.

Desafio de Sequéncias e Repeticio com Robo
Explorador: Use um tapete quadriculado. Marque
um ponto de partida e um alvo a 5 ou 6 quadrados de
distancia em linha reta. Peca aos estudantes para
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de forma independente ou
colaborativa, verificando
se produzem o resultado
esperado e resolvem o
problema proposto.

oral, escrita ou pictografica,
incluindo sequéncias e
repeticdes com condigao, para
resolver problemas de forma
independente ou colaborativa,
compreendendo a estruturagao
de comandos, o processo de
repeticdo e aplicando-os em
pequenas animagdes ou projetos
digitais, desenvolvendo
raciocinio logico, planejamento e
colaboragao.

programarem o rob6 usando a sequéncia longa de
comandos (ex: 6x 'Avancgar'). Eles devem registrar
essa sequéncia (oralmente ou com cartdes). Desafie
o grupo a fazer a mesma coisa com menos
comandos. Introduza o conceito de repetigao (Loop):
"Em vez de falar 'Avancgar' seis vezes, como
podemos dizer isso de forma curta?" (Ex: Repetir 6
vezes: Avangar). Os educandos programam o robd
com a sequéncia otimizada e executam.
Mapeamento e Decomposigao: Use o tapete da
cidade ou crie um "mapa" com varios pontos de
interesse (casa, fazenda, escola, loja). Desafie os
estudantes a irem de um ponto a outro: "Va da Casa
(A) até a Escola (B), depois para a Loja (C)."

Decomposicéo

(EF03CO03)
Aplicar a estratégia
de decomposigéo
para resolver
problemas
complexos,
dividindo esse
problema em partes
menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solugdes.

(EF03C0O03-SCS01)
Identificar problemas
complexos e reconhecer a
necessidade de dividi-los
em partes menores.

(EF03C003-SCS02)
Resolver cada parte do
problema de forma
individual, aplicando
estratégias adequadas
para cada etapa.

(EF03C003-SCS03)
Combinar as solugdes
das partes menores para
resolver o problema como
um todo, verificando se o
resultado final atende ao
objetivo.

HABILIDADE:

(EF03LP14) Planejar e produzir
textos injuntivos instrucionais,
com a estrutura propria desses
textos (verbos imperativos,
indicacao de passos a ser
seguidos) e mesclando palavras,
imagens e recursos
grafico-visuais, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/
assunto do texto.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF03C003-SCSTRO01) Aplicar a
estratégia de decomposigéo para
resolver problemas complexos,
dividindo-os em partes menores,
resolvendo cada uma e
combinando suas solugdes,
utilizando jogos e atividades
I6gicas para desenvolver
raciocinio, planejamento e
capacidade de organizacao.

Montagem de Projeto com Instrugdes: Ensinar a
organizar etapas para um objetivo final. Entregue um
conjunto de materiais (papel, palito, fita, etc.) e o
desafio: montar uma ponte de papel que segure um
objeto. Os estudantes devem planejar e escrever os
passos (ex: cortar, montar base, testar).

“Resolva o Problema em Partes” (Historia em
Etapas): Trabalhar raciocinio por partes. Proponha
um problema do cotidiano: “A escola vai fazer uma
festa.” Pega aos estudantes que pensem: o que é
preciso fazer? (Convidar, decorar, comprar comida,
escolher musicas, etc.). Cada grupo foca em uma
parte, depois juntam as solugdes.

zc=Z

Codificacao da
informacao

(EF03CO04)
Relacionar o
conceito de

(EF03C004-SCS01)
Identificar dados como
elementos brutos que

HABILIDADE:

(EF35LP17) Buscar e selecionar,

Organize os Dados Baguncados: Estruturar
informagdes soltas. Como funciona: Dé aos
estudantes cartbes com dados soltos (ex: “10 alunos
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informagao com o

representam fatos,

com o apoio do professor,

» o

gostam de correr”, “5 preferem desenhar”, etc.). Eles

de dados. numeros ou observagdes.| informagdes de interesse sobre devem organizar essas informagdes em uma tabela
fendmenos sociais e naturais, em ou grafico.
(EF03C004-SCS02) textos que circulam em meios Jogo “Dado ou Informagao?” (em grupo): Fixar o
Reconhecer informagdes | impressos ou digitais. conceito por meio de um jogo. Monte um jogo com
como dados organizados cartas, onde em cada rodada o grupo sorteia uma
e interpretados para gerar| Sendo assim, de forma carta com uma frase. O grupo precisa decidir se
significado. transversal deve-se: aquilo é apenas um dado ou uma informagéo.
Exemplo: “Jo&o tem 3 lapis.” — Dado; “Jo&o tem
(EF03C004-SCS03) (EF03C0O04-SCSTRO01) menos lapis que Pedro.” — Informacéo.
Relacionar dados e Relacionar o conceito de
informacoes, informagao com o de dado,
compreendendo como a compreendendo que dados
organizagéo e podem ser coletados,
interpretacéo transformam| organizados e interpretados para
dados em informacgéo util. | gerar significado, desenvolver
raciocinio logico e interpretar
situagbes de maneira
estruturada.
(EF03CO05) (EF03C005-SCS01) HABILIDADE: Organize a Informagao no Formato Correto:
Compreender que Reconhecer que dados Reconhecer diferentes formas de estruturar dados.
dados sao séo informacgdes que (EFO3LP16) Identificar e Apresente aos estudantes um conjunto de dados
estruturados em podem ser registradas e | reproduzir, em textos injuntivos "soltos", como: Nome, idade e animal favorito de 5
formatos organizadas. instrucionais (receitas, instrugdes criangas. Os educandos devem escolher a melhor
especificos de montagem, digitais ou forma de organizar: tabela, lista, grafico ou cartaz
dependendo da (EF03C005-SCS02) impressos), a formatagao propria visual. Depois, cada grupo apresenta por que
informacao Identificar diferentes tipos | desses textos (verbos escolheu aquele formato.
armazenada. de dados (textos, imperativos, indicagdo de passos Classificagdo de Objetos da Sala: Coletar dados e

ndmeros, imagens, sons)
presentes no cotidiano. —
Distinguir diferentes
formatos de registro de
dados (listas, tabelas,
graficos, albuns, etc.).

(EF03C005-SCS03)
Relacionar cada tipo de
dado ao formato mais
adequado de registro (por
exemplo: numeros em
tabelas, imagens em
albuns, palavras em
listas).

a ser seguidos) e a diagramacéo
especifica dos textos desses
géneros (lista de ingredientes ou
materiais e instrugdes de
execugao — "modo de fazer").

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EFO3CO05-SCSTRO01)
Compreender que dados sao
estruturados em formatos
especificos de acordo com a
informagao armazenada,

desenvolvendo a capacidade de

organiza-los por atributos. Os estudantes escolhem
objetos da sala para contar e classificar (ex: cores de
lapis, tipos de cadeiras, livros por género). Depois
organizam os dados em uma tabela ou grafico.
Discutem: Qual o objeto mais comum? Qual o0 menos
presente?

Discussao: Por que organizar os dados?:
Desenvolver pensamento critico sobre a importancia
da estruturagdo. Mostre aos estudantes dois
conjuntos de informagdes: Um desorganizado (dados
soltos). Um estruturado (em tabela ou grafico).
Pergunte: Qual é mais facil de entender? Por qué?
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organizacao, analise e
interpretacdo de informagdes em
diferentes contextos.

Interface fisica

(EF03CO006)
Reconhecer que,
para um
computador realizar
tarefas, ele se
comunica com o
mundo exterior com
o uso de interfaces
fisicas (dispositivos
de entrada e saida).

(EF03C006-SCS01)
Identificar o computador
CoOmMo uma maquina que
precisa se comunicar com 0
mundo exterior.

(EF03C006-SCS02)
Identificar dispositivos de
entrada de dados (teclado,
mouse, microfone, cdmera,
sensores, etc.).

(EF03C006-SCS03)
Identificar dispositivos de
saida de dados (monitor,
impressora, caixas de som,
projetor, etc.).

(EF03C006-SCS04)
Associar atividades
cotidianas ao uso de
dispositivos de entrada e
saida (ex: digitar um texto,
ouvir musica, imprimir um
desenho).

HABILIDADE:

(EF03LP16) Identificar e
reproduzir, em textos injuntivos
instrucionais (receitas, instrugdes
de montagem, digitais ou
impressos), a formatagao propria
desses textos (verbos
imperativos, indicagao de passos
a ser seguidos) e a diagramacao
especifica dos textos desses
géneros (lista de ingredientes ou
materiais e instrugdes de
execugao — "modo de fazer").

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF03C0O06-SCSTRO01)
Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele
se comunica com o mundo
exterior por meio de interfaces
fisicas (dispositivos de entrada e
saida), diferenciando hardware e
software, desenvolvendo
compreensao sobre
funcionamento de dispositivos
tecnologicos e interagdo com o
ambiente.

Jogo: “Hardware ou Software?”: Diferenciar
dispositivos fisicos (hardware) de programas
(software). Prepare cartdes com nomes ou imagens
de itens, como: Hardware: teclado, mouse, monitor,
CPU, pendrive. Software: navegador, jogo, editor de
texto, sistema operacional, aplicativo de musica. Os
estudantes devem classificar em dois grupos:
hardware ou software. Dica: Pega que justifiquem
suas escolhas em grupo.

Corpo Humano como Computador: Associar partes
do corpo as fungdes de hardware e software.
Explique que o corpo humano pode representar o
funcionamento de um computador: Olhos = camera
(entrada); Ouvidos = microfone (entrada); Boca =
alto-falante (saida); Cérebro = software
(processamento); Bragos/méos = dispositivos de
saida/agdo. Pega que os estudantes desenhem esse
“computador humano”.

Histéria em Quadrinhos: “Como o Computador
Pensa”: Criar uma histéria sobre o funcionamento de
um computador. Os estudantes criam HQs mostrando
um personagem que precisa usar um computador
para realizar uma tarefa (escrever uma carta,
desenhar algo, ouvir musica). Devem incluir os
dispositivos utilizados e os passos, mostrando
entrada, processamento e saida.

—0O »XXCHCO

Uso de
tecnologias
computacionais

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

(EF03CO07-SCS01)
Reconhecer o que é um
navegador de internet e
sua fungao principal.

(EF03C0O07-SCS02)
Compreender o que é
uma ferramenta de busca
e como ela auxilia na

localizacao de

HABILIDADE:

(EFO3LP18) Ler e compreender,
com autonomia, cartas dirigidas
a veiculos da midia impressa ou
digital (cartas de leitor e de
reclamacgéo a jornais, revistas) e
noticias, dentre outros géneros
do campo jornalistico, de acordo
com as convencdes do género

Classificagao de Imagens: Seguras ou
Perigosas?: Identificar comportamentos seguros e
inseguros na internet. Apresente imagens de
situagdes (ilustradas ou encenadas): Uma crianga
compartilhando senha; Uma pessoa usando um
antivirus; Um estranho pedindo fotos; Um estudante
pesquisando com ajuda do professor. Os educandos
classificam: seguro ou perigoso.

Histoéria em Quadrinhos: “Cuidado com a
Internet!”: Sensibilizar para os perigos e cuidados
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informacdes.

(EF03CO007-SCS03)
Utilizar corretamente a
barra de enderego e o
campo de pesquisa para
realizar buscas simples.

carta e considerando a situagao
comunicativa e o tema/assunto
do texto

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF03C0O07-SCSTRO01) Utilizar
diferentes navegadores e
ferramentas de busca para
pesquisar e acessar
informacdes, digitar sites,
introduzir pesquisas e
compreender os cuidados e
beneficios da internet e redes
sociais, desenvolvendo
competéncia digital, seguranga
online e habilidades de pesquisa
critica.

online. Os estudantes criam HQs com um
personagem que faz uma pesquisa e encontra um
site falso, compartilha uma informacgao errada ou
clica em algo perigoso. Depois mostram como o
personagem resolve o problema corretamente (com
ajuda de um adulto, pesquisando melhor, usando
antivirus, etc.).

Pesquisa na internet: realizam uma pesquisa
simples na internet sobre um animal de sua escolha,
buscando informagbes como onde vive, o que come
e uma curiosidade interessante. O professor indica
sites seguros e explica a importancia de verificar se
as informagdes encontradas sdo confiaveis.

(EF03CO008) Usar
ferramentas
computacionais em
situacdes didaticas
para se expressar
em diferentes
formatos digitais.

(EF03C008-SCS01)
Identificar diferentes
ferramentas digitais
disponiveis (editores de
texto, programas de
apresentacao, aplicativos
de desenho, editores de
audio e video).

(EF03C008-SCS02)
Compreender a fungao de
cada ferramenta e suas
possibilidades de uso em
atividades didatica

(EF03CO008-SCS03)
Produzir conteidos em
diferentes formatos
digitais.

HABILIDADE:

(EFO3LP11) Ler e compreender,
com autonomia, textos
injuntivos instrucionais (receitas,
instru¢cdes de montagem etc.),
com a estrutura propria desses
textos (verbos imperativos,
indicagao de passos a ser
seguidos) e mesclando palavras,
imagens e recursos grafico
visuais, considerando a situagéo
comunicativa e o tema/assunto
do texto.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF03C0O08-SCSTRO01) Usar
ferramentas computacionais em
situacbes didaticas para se
expressar em diferentes formatos
digitais, identificando e

manipulando editores de texto,

Quebra-Cabegca de Texto e Imagem: Trabalhar a
montagem de textos e imagens na ordem correta.
Imprima pequenos textos e imagens separados em
pedagos (tipo quebra-cabega). Os estudantes devem
organizar as partes na ordem correta para formar um
documento coerente.

Plano para um Documento Digital: Planejar o
conteudo de um arquivo digital antes de cria-lo. Em
grupos, os estudantes fazem um planejamento no
papel para um documento digital (ex: convite, receita,
histéria). Definem titulo, paragrafos, imagens a inserir
e onde. Depois compartilham o plano com a turma.
Histéria com Edicdo em Etapas: Entender o
processo de criar e editar texto. Escreva uma histéria
curta no quadro. Pega para os estudantes “editar” a
histéria, sugerindo: Palavras para substituir; Frases
para acrescentar ou retirar; Onde inserir uma imagem
(desenho). Faga as mudangas com a turma para
mostrar o processo de edigao.
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criando, editando, recortando,
copiando, colando, inserindo
imagens e salvando arquivos,
desenvolvendo habilidades
digitais, criatividade e
competéncia comunicativa.

Segurancga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

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

(EF03CO009-SCS01)
Compreender os riscos e
consequéncias do
compartilhamento de
informacgdes na internet,
promovendo praticas
seguras e responsaveis.

(EF03C009-SCS02)
Identificar quais dados
sdo considerados
pessoais ou sensiveis
(nome, endereco,
telefone, fotos, senhas).

(EF03C009-SCS03)
Compreender que certas
informacdes exigem
cuidado especial ao
serem compartilhadas
online.

HABILIDADE:

(EFO3HI02) Pesquisar,
selecionar, por meio da consulta
de fontes de diferentes
naturezas, e registrar os
acontecimentos ocorridos ao
longo do tempo na cidade ou
regido em que vive.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF03C009-SCSTRO1)
Reconhecer o potencial impacto
do compartilhamento de
informagdes pessoais ou de seus
pares em meios digitais,
desenvolvendo consciéncia
sobre privacidade, segurancga

online e responsabilidade digital.

Jogo “O Que Compartilhar?”: Identificar quais
informagbes pessoais podem ou ndo ser
compartilhadas online. Prepare cartbes com
diferentes tipos de informagdes (ex: nome completo,
endereco, idade, escola, fotos, hobbies, senhas). Em
grupo, os estudantes devem separar os cartdes em
duas pilhas: “Pode Compartilhar® “Nao Pode
Compartilhar” Discutir o porqué das escolhas.

Histérias para Analisar: O que Esta Certo ou
Errado?: Avaliar atitudes em situagdes reais/ficticias.
Conte histérias curtas onde criangas compartilham
dados pessoais de formas diferentes. Pergunte:
“Essa crianga agiu certo? Por qué?” Exemplos:“Jodo
postou a foto da festa sem perguntar aos amigos.”
“Maria nédo contou sua senha para ninguém.” “Pedro
respondeu a mensagens de desconhecidos.”

Perfil de saida esperado: Ao final do 3° ano, os estudantes sdo capazes de resolver problemas aplicando légica, decomposicéo e

algoritmos simples. Coleta, organiza e interpreta dados em diferentes formatos, diferenciando hardware e software e

reconhecendo o uso de dispositivos e ferramentas digitais de forma criativa. Pesquisa informagdes com olhar critico e seguro,

adotando habitos de segurancga digital, além de desenvolver pensamento critico, planejamento, colaboragdo e expressao no

ambiente digital.
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OBJETO DE

HABILIDADE SANTA

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE CRUZ DO SUL TRANSVERSALIDADE EXEMPLOS DE ATIVIDADES
(EF04C001) (EF04C0O01-SCS01) HABILIDADE: ATIVIDADES DESPLUGADAS
Reconhecer Entender que uma matriz e Caca ao Tesouro na Tabela: Localizar objetos
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Matrizes e registros

objetos do mundo
real e/ou digital
que podem ser
representados
através de
matrizes que
estabelecem uma
organizacéo na
qual cada
componente esta
em uma posigao
definida por
coordenadas,
fazendo
manipulagdes
simples sobre
estas
representacoes.

€ uma organizagao
bidimensional onde cada
componente ocupa uma
posigao definida por
linhas e colunas,
associando essas
posi¢des a coordenadas.

(EF04C001-SCS02)
Executar operagdes
basicas em matrizes,
como acessar, modificar
ou substituir elementos
em posicoes especificas,
aplicando essas
manipulagdes para
representar ou alterar
objetos digitais ou reais

(EF04MA16) Descrever
deslocamentos e localizagéo de
pessoas e de objetos no espaco,
por meio de malhas
quadriculadas e representagdes
como desenhos, mapas, planta
baixa e croquis, empregando
termos como direita e esquerda,
mudancas de diregéo e sentido,
intersecgdo, transversais,
paralelas e perpendiculares.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF04C0O01-SCSTRO1)
Reconhecer objetos do mundo
real e digital que podem ser
representados por matrizes, nas
quais cada componente possui
posigao definida por
coordenadas, realizando
manipulagdes simples dessas
representacgdes, desenvolvendo
percepgao espacial, organizagao
e pensamento ldgico.

usando coordenadas (letras para colunas e numeros
para linhas). Crie um tabuleiro 5x5 ou 10x10 em
cartolina. Esconda objetos ou imagens em quadrantes
(ex: “tesouro” no C3). Os estudantes recebem
coordenadas e devem encontrar o que ha naquela
posigao.

e Jogo da Batalha de Coordenadas: Trabalhar
localizagdo em matrizes com raciocinio l6gico. Adaptar
0 jogo da Batalha Naval com papel quadriculado. Um
estudante escolhe “onde escondeu” seus barcos
(marcando com Xs). O outro tenta adivinhar dando
coordenadas (ex: “B7”).

e Mapa do Tesouro em Grade: Usar o conceito de
matriz em contexto geografico. Entregue um “mapa”
dividido em quadrantes com coordenadas (letras e
numeros). Os educandos devem interpretar pistas
como: “O tesouro estd 3 quadrados a direita do
castelo, na mesma linha.”

ATIVIDADES PLUGADAS

e Code.org — Curso 2 ou 3 (etapas com
“Labirintos”): Usar coordenadas e comandos para
mover personagens em uma grade. Os estudantes
arrastam blocos de cédigo (como “va para frente”, “vire
a direita”) para movimentar um personagem dentro de
um espago com grade. Eles veem o resultado
visualmente.

e Planilhas de Calculo - Desenho com Células:
Trabalhar o conceito de matriz usando células como
coordenadas. Cada célula da planilha representa uma
posicédo (ex: A1, B3). Os estudantes recebem uma
lista de células para colorir. No final, uma imagem
aparece (ex: estrela, smile, bandeira).

e Jogos Online com Coordenadas (como “Blockly
Games” ou desafios da “Hora do Cédigo”):
Resolver desafios usando movimentacdo baseada em
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grade. Os estudantes precisam guiar personagens em
um mundo quadriculado, usando ldgica, repeticao e
orientacéo espacial.

(EF04C002)
Reconhecer
objetos do mundo
real e/ou digital
que podem ser
representados
através de
registros que
estabelecem uma
organizagéo na
qual cada
componente é
identificado por um
nome, fazendo
manipulagbes
sobre estas
representacoes.

(EF04C002-SCS01)
Entender que um registro
€ uma organizagao de
dados em que cada
informagao possui um
nome proprio, facilitando
0 acesso e a manipulacao
das informagdes.

(EF04C002-SCS02)
Executar operagoes
simples de acesso,
alteragéo e inclusdo de
informagdes em registros,
aplicando essas
manipulagdes para
representar e modificar
objetos do mundo real ou
digital.

HABILIDADE:

(EF04LP20) Reconhecer a
fungéo de graficos, diagramas
e tabelas em textos, como
forma de apresentagéo de
dados e informagdes.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF04C002-SCSTRO01)
Reconhecer objetos do mundo
real e digital que podem ser
representados por registros nos
quais cada componente &
identificado por um nome,
realizando manipula¢des dessas
representacgdes, desenvolvendo
organizacgao, classificagéo e
pensamento ldgico.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

Criar Fichas de Cadastro: Entender que objetos
podem ser descritos por um conjunto de informagdes
nomeadas. Escolha um tema (ex: animais, frutas,
alunos da turma). Cada estudante cria uma ficha
(registro) para um objeto, com campos nomeados,
como: Nome; Cor; Tamanho; Habitat (no caso de
animais). Depois, coletam e organizam essas fichas
em uma tabela na lousa ou no mural.

Classificagao de Objetos com Cartdes: Manipular
registros para organizar objetos. Distribua cartées com
informagdes nomeadas sobre objetos (ex: nome do
animal, tipo, habitat). Os estudantes organizam esses
cartbes em grupos, classificando por atributos (ex:
animais que vivem na agua). Podem criar uma tabela
na cartolina com colunas para cada atributo.
Montagem de Tabela Manual: Representar registros
organizados por campos. Fornega uma tabela em
branco (com colunas nomeadas). Pega para os
estudantes preencherem as informagdes de objetos
reais ou ficticios em cada campo (ex: nome, cor,
tamanho). Discutam como essas informagdes ajudam
a identificar e diferenciar objetos.

Jogo do Registro “Quem Sou Eu?”: Associar
caracteristicas nomeadas para identificar objetos.
Cada estudante recebe um cartdo com as informagdes
(registro) de um objeto. Sem mostrar o cartdo, fazem
perguntas aos colegas para descobrir qual é o objeto,
usando as caracteristicas nomeadas.

ATIVIDADES PLUGADAS

Planilhas Digitais para Criar Registros: Manipular
registros em tabelas digitais. Use o Google Sheets ou
Excel. Os estudantes preenchem uma tabela com
campos nomeados para objetos (ex: frutas, animais,
livros). Podem usar filtros e ordenar os dados.

Software de Banco de Dados Simples (ex: Airtable
ou Microsoft Access): Explorar registros digitais.
Introduza um software simples de banco de dados. Os
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estudantes inserem informagdes nomeadas e fazem
buscas por critérios.

e Jogos Educativos com Registros: Trabalhar
manipulagdo de dados. Use jogos ou aplicativos que
apresentam colec¢des organizadas (ex: app de animais
com fichas). Os estudantes exploram registros,
identificam informacgdes e classificam objetos.

e Formularios Online para Coleta de Dados: Criar e
manipular registros. Use Google Forms para coletar
informagdes dos estudantes (ex: cor favorita, esporte
preferido). Visualizam as respostas organizadas em
tabelas.

Algoritmos com
repeticdes simples e
aninhadas

(EF04C0O03) Criar
e simular
algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictografica, que
incluam
sequéncias e
repeticdes simples
e aninhadas
(iteracdes
definidas e
indefinidas), para
resolver problemas
de forma
independente e em
colaboragéo.

(EF04C003-SCS01)
Construir algoritmos
basicos representados
por meio de linguagem
oral, escrita ou
pictografica,
sequenciando agdes para
resolver problemas
simples, e simular sua
eXxecugao passo a passo.

(EF04C003-SCS02)
Incorporar repeticdes
simples (iteragbes
definidas) em algoritmos
para automatizar tarefas
que se repetem,
compreendendo seu
funcionamento e impacto
na solugao de problemas.

(EF04CO003-SCS03) Criar
algoritmos que incluam
repetigdes aninhadas
(loops dentro de loops) e
repetigdes indefinidas,
simulando seu
comportamento para
resolver problemas de
forma independente e
colaborativa.

HABILIDADE:

(EF04LP13) Identificar e
reproduzir, em textos injuntivos
instrucionais (instrugdes de jogos
digitais ou impressos), a
formatagao propria desses textos
(verbos imperativos, indicacédo de
passos a ser seguidos) e formato
especifico dos textos orais ou
escritos desses géneros (lista/
apresentacao de materiais e
instrucdes/passos de jogo)

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF04C0O03-SCSTRO1) Criar e
simular algoritmos em linguagem
oral, escrita ou pictogréfica,
incluindo sequéncias e
repetigbes simples e alinhadas,
para resolver problemas de
forma independente ou
colaborativa, desenvolvendo
pensamento légico,
planejamento, precisédo na
execugao de instrugdes e
habilidades de colaboragéo.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

e Algoritmo Oral: “Como Escovar os Dentes”: Criar
uma sequéncia clara de passos, incluindo repeticoes.
Em grupos, os estudantes descrevem oralmente o
passo a passo para escovar os dentes. Incentive-os a
identificar acbes repetidas (ex: “movimentar a escova
varias vezes”). Depois, um grupo “simula” o algoritmo
com gestos.

e [Escrevendo Algoritmos com Pictogramas:
Representar instru¢des com desenhos. Peca para os
estudantes criarem um algoritmo pictografico para
uma tarefa (ex: “como fazer um sanduiche”). Eles
desenham cada passo usando simbolos ou figuras
simples. Inclua instrugbes repetitivas (ex: passar a
manteiga em todas as fatias).

e Simulacdo Humana de Algoritmos: Executar
algoritmos com repeticbes e comandos aninhados. Um
estudante cria um algoritmo para outro executar (ex:
“andar 3 passos para frente, girar, repetir duas
vezes”). O educando “executor” segue as instrugdes.
Pode-se fazer com comandos aninhados (ex: “repita 2
vezes: ande 2 passos e gire a direita”).

e Jogo de Cartas com Sequéncias e Repetigoes:
Montar algoritmos usando cartas de comandos. Crie
cartas com acgbes (ex: andar, girar, repetir). Os
estudantes organizam as cartas para formar um
algoritmo que executa uma tarefa. Podem criar
repeticdbes aninhadas (ex: “repita 3 vezes: andar 2
passos e girar”).

Aprovado pela Resolugcdo CME/SCS n° 06, de 04 de dezembro de 2025




58

r>—1—-—oO—g 0U0zcCc<Z

Codificagao da
informacgao

(EF04C004)
Entender que para
guardar, manipular
e transmitir dados
deve-se
codifica-los de
alguma forma que
seja compreendida
pela maquina

(EF04C004-SCS01)
Identificar diferentes
maneiras de codificar
dados, como numeros
binarios, cédigos de
caracteres (ASCII,
Unicode) e formatos
simples de imagens e
sons.

HABILIDADE:

(EF04MA28) Realizar pesquisa
envolvendo variaveis categoéricas
e numéricas e organizar dados
coletados por meio de tabelas e
graficos de colunas simples ou
agrupadas, com e sem uso de
tecnologias digitais.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

Criar Mensagens com Cores ou Simbolos:
Representar dados de forma codificada. Cada cor ou
simbolo representa uma letra ou numero. Os
estudantes criam mensagens secretas para o0s
colegas decifrarem, aprendendo que a informagéo
pode ser representada de diferentes formas.

Organizagdo de Dados em Formato de Tabela:
Mostrar que dados precisam ser organizados para

(formato digital). fazer sentido. D& uma lista de dados desorganizados
(EF04C004-SCS02) Sendo assim, de forma (ex: nomes, idades, cores favoritas). Os estudantes
S: d?ﬁ:fgggzrfﬂzgaamental transversal deve-se: organizam essas informagcdes em uma tabela,
para armazenar, (EF04C004-SCSTR01) Entender, ﬁgfg‘ie;:c?oz"mportanc'a da estrutura para a maquina
manipular e transmitir que, para guardar, manipular e
dados corretamente entre| transmitir dados, é necessario
dispositivos digitais. codifica-los em formatos ATIVIDADES PLUGADAS
compreensiveis pela maquina e Explorar o Funcionamento dos Arquivos Digitais:
(digital), desenvolvendo Mostrar que diferentes tipos de dados (texto, imagem,
compreensao sobre audio) sdo codificados. Usar programas simples para
representagdo de informagdes, editar textos, imagens e sons. Discutir como esses
organizag&o de dados e arquivos sdo representados digitalmente para
comunicacéo digital. armazenamento e transmisséo.
(EF04C005-SCS01) HABILIDADE:
Entender que todas as
informacdes (EF15AR26) Explorar diferentes | ATIVIDADES DESPLUGADAS
armazenadas e tecnologias e recursos digitais e Hardware vs Software — Atividade de
processadas pelos (multimeios, animagGes, jogos Classificagdo: Diferenciar hardware e software.
(EF04C005) computadores sédo eletrénicos, gravagdes em audio Prepare cartbes com nomes e imagens de pegas
Codificar representadas em codigo | e video, fotografia, softwares fisicas (mouse, teclado, monitor) e programas
diferentes binario, utilizando etc.) nos processos de criagdo

informacgdes para
representagdo em
computador
(binaria, ASCII,
atributos de pixel,
como RGB etc.)

sequéncias de Os e 1s.

(EF04C005-SCS02)
Identificar como
caracteres (letras,
nameros, simbolos) sdo
codificados em
computadores utilizando
padrdes como o codigo
ASCIL.

artistica.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF04C0O05-SCSTRO01) Codificar
diferentes informagdes para
representagdo em computador
(como binaria, ASCII ou atributos
de pixel, como RGB),
compreendendo o conceito de

(navegador, editor de texto). Os estudantes classificam
em duas colunas: Hardware e Software.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

Exploragao de Software e Hardware com Videos e
Softwares Educativos: Compreender a diferenga entre
hardware e software. Assista videos educativos que
explicam hardware e software. Explore o sistema
operacional do computador e identifique programas e
componentes fisicos.
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(EF04CO0O05-SCS03)
Compreender que
imagens digitais sao
formadas por pixels, e
que cada pixel possui
atributos codificados,
como valores RGB que
representam suas cores.

hardware e software e
diferenciando ambos,
desenvolvendo habilidades de
representacao digital,
organizacao de dados e
compreensao do funcionamento
de dispositivos computacionais.
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Uso de tecnologias
computacionais

(EF04C006) Usar
diferentes
ferramentas
computacionais
para criagao de
conteudo (textos,
apresentagoes,
videos etc.).

(EF04C006-SCS01)
Conhecer e experimentar
diversas ferramentas
computacionais basicas
para criar conteudos
digitais, como editores de
texto, softwares de
apresentagao e
programas de edi¢do de
video simples.

(EF04C006-SCS02)
Revisar, organizar e
aprimorar conteudos
digitais produzidos,
utilizando recursos das
ferramentas para
melhorar a apresentacéo,
a clareza e a qualidade do
material.

HABILIDADE:

(EF04LP21) Planejar e produzir
textos sobre temas de interesse,
com base em resultados de
observacdes e pesquisas em
fontes de informagdes impressas
ou eletrénicas, incluindo, quando
pertinente, imagens e gréaficos ou
tabelas simples, considerando a
situagdo comunicativa e o
tema/assunto do texto.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF04C0O06-SCSTRO01) Usar
diferentes ferramentas
computacionais para criagéo de
conteudo, como textos,
apresentagdes e videos,
digitando e formatando textos,
inserindo imagens e tabelas,
configurando planilhas e
realizando operagdes simples,
salvando e gerenciando
arquivos, desenvolvendo
habilidades digitais, organizagéo
de informacgdes e criatividade.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

e Planejamento e Rascunho de Textos e
Apresentagdes: Organizar ideias antes da criagao
digital. Estudantes escrevem a méao o roteiro de um
texto, apresentagéo ou video. Esbogam como querem
organizar o conteudo, onde colocar imagens e tabelas.

e Montagem Manual de Tabelas e Graficos: Entender
organizagdo e manipulagdo de dados. Dé dados
simples (ex: notas de estudantes, preferéncias).
Educandos criam tabelas a mao e desenham graficos
com base nesses dados.

e Criagdo de Storyboard para Videos: Planejar video
de forma estruturada. Em papel, estudantes
desenham cenas de um video que gostariam de criar.
Definem sequéncia, textos, imagens e acdes.

e Simulagdgo de Organizacio de Arquivos:
Compreender a importancia de salvar e organizar
arquivos. Apresente cartdes com nomes de arquivos e
pastas. Pegca para organiza-los em categorias,
simulando organizacao digital.

ATIVIDADES PLUGADAS

e Criacao de Textos e Formatagcdao em Editor de
Texto: Praticar digitacdo, formatacdo, insercdo de
imagens e tabelas. Os estudantes digitam um texto
simples (historia, receita, carta). Aplicam negrito,
italico, cores, inserem imagens e tabelas.

e Configuracdo e Operacdo em Planilhas Digitais:
Organizar dados e realizar operagdes simples. Os
estudantes registram dados em planilhas (ex: notas,
idade, preferéncias). Utilizam fungbes basicas: soma,
média, preenchimento automatico.

e Produgdao de Video com Ferramentas Simples:
Criar_videos curtos com textos, imagens e narragéo.
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Usar aplicativos simples para montagem de videos
(ex: Canva, InShot). Inserir textos, imagens, sons e
exportar.

Pratica de Salvar, Nomear e Organizar Arquivos:
Gerenciar arquivos corretamente. Os estudantes
salvam seus trabalhos em pastas digitais. Aprendem a
nomear arquivos de forma clara e organizar em
subpastas.

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia

(EF04C007)
Demonstrar
postura ética nas
atividades de
coleta,
transferéncia,
guarda e uso de
dados.

(EF04C0O07-SCS01)
Reconhecer
comportamentos corretos
e inadequados ao lidar
com dados, como respeitol
a privacidade,
consentimento e protegao
contra uso indevido.

HABILIDADE:

(EF04MA28) Realizar pesquisa
envolvendo variaveis categoéricas
e numéricas e organizar dados
coletados por meio de tabelas e
graficos de colunas simples ou
agrupadas, com e sem uso de
tecnologias digitais

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF04CO07-SCSTRO1)
Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de
dados, desenvolvendo
responsabilidade, consciéncia
digital e respeito a privacidade e
as normas de seguranca.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

Debate e Discussdo sobre Privacidade: Refletir
sobre a importancia de respeitar dados pessoais.
Promova uma roda de conversa sobre o que sdo
dados pessoais e por que € importante protegé-los.
Levante situagdes do dia a dia (ex: compartilhar fotos,
senhas, informacdes na escola). Discuta
consequéncias de ag¢des inadequadas.

Teatro de Situagdes Eticas e Antiéticas: Explorar
posturas corretas e incorretas no uso de dados. Divida
a turma em grupos para criar pequenas
dramatizagdes. Exemplos: compartilhar senha com
amigo, pegar dados sem permissdo, proteger arquivos
com senha. Apds as apresentagbes, discutam o que
foi certo ou errado.

Criacdo de Cartazes de Regras de Segurancga e
Privacidade: Consolidar normas de seguranca digital.
Estudantes criam cartazes com regras para proteger
dados pessoais. Podem incluir frases, desenhos e
simbolos. Expor na sala para reforgar o aprendizado.
Jogo da Senha Segura (offline): Ensinar a criar
senhas fortes. Com cartas ou dados, estudantes
montam senhas com letras, numeros e simbolos.
Discutem o que torna uma senha segura.

ATIVIDADES PLUGADAS

Pesquisa Online sobre Privacidade Digital:
Investigar regras e boas praticas na internet. Os
estudantes pesquisam conteudos sobre seguranca
digital e ética. Produzem um relatério simples ou
apresentagao para a turma. Ex.: Pesquisar no Cert.br -
https://cartilha.cert.br/.
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(EF04C008)
Reconhecer a
importancia de
verificar a
confiabilidade das
fontes de
informacgdes
obtidas na Internet.

(EF04C008-SCS01)
Reconhecer os diversos
tipos de fontes de
informacao disponiveis na
internet, como sites, redes]
sociais, blogs, portais de
noticias e ferramentas de
Inteligéncia Artificial.

(EF04C008-SCS02)
Entender por que é
fundamental verificar se
as fontes de informacao
sao confiaveis antes de
utilizar ou compartilhar o
conteudo.

HABILIDADE:

(EF35LP17) Buscar e selecionar,
com o apoio do professor,
informacdes de interesse sobre
fendbmenos sociais e naturais, em
textos que circulam em meios
impressos ou digitais.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF04CO08-SCSTRO01)
Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das
fontes de informagdes obtidas na
internet, realizando pesquisas
eficientes, compreendendo
cuidados e beneficios do uso da
rede e discutindo conceitos de
ética digital, desenvolvendo
pensamento critico,
responsabilidade e cidadania
digital.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

e Anadlise Critica de Fontes em Textos e Noticias
Impressas: Desenvolver o senso critico sobre fontes
de informagdo. Apresenta diferentes tipos de textos
(noticias, anuncios, textos informativos). Discuta com
a turma sobre quem produziu aquele conteudo, por
que, e se é confiavel. Incentive perguntas como:
“Quem escreveu isso?”, “Por que?”, “Posso confiar?”.

e Jogo “Fonte Confiavel ou Nao?”: Identificar sinais de
fontes confiaveis. Prepare cartdes com nomes de

sites, jornais, blogs, redes sociais. Estudantes
classificam em “confiavel” ou “ndo confiavel’ e
justificam.

e Roda de Conversa sobre Etica Digital: Refletir sobre
0 uso responsavel da internet. Promova uma conversa
guiada sobre como devemos agir ao usar a internet.
Exemplos: respeitar direitos autorais, ndo espalhar
noticias falsas.

e Pesquisa Manual com Livros e Revistas: Comparar
informagdes obtidas em diferentes fontes. Proponha
uma pesquisa sobre um tema com livros,
enciclopédias e revistas. Depois, converse sobre as
diferengas em relagédo ao que se acha na internet.

ATIVIDADES PLUGADAS

e Pesquisa Guiada em Diferentes Sites: Praticar
pesquisa eficiente e avaliagdo de fontes. Proponha um
tema para pesquisa (ex: animais, meio ambiente).
Mostre como identificar caracteristicas de sites
confiaveis (autor, data, dominio). Os estudantes
realizam a pesquisa e apresentam os critérios que
usaram para escolher as informagdes.

e Uso de Ferramentas para Verificagdo de Noticias:
Identificar noticias falsas e avaliar informacdes.
Apresente sites ou extensdes que ajudam a checar
noticias (ex: Agéncia Lupa, Aos Fatos). Simulem
checagens de noticias falsas e verdadeiras.
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Perfil de saida esperado: Ao final do 4° ano, o estudante reconhece e manipula matrizes e registros, relacionando posicoes e
atributos de objetos reais ou digitais. Cria e simula algoritmos com sequéncias e repeticdes simples ou aninhadas, resolvendo
problemas de forma independente e colaborativa. Compreende os principios da codificagado da informagao, representando dados
em formatos digitais, como binario, ASCIl ou atributos de pixel, e diferenciando hardware de software. Utiliza ferramentas digitais
para criar e organizar conteudos diversos, como textos, apresentagdes, videos e planilhas, demonstrando criatividade e
organizagédo. Age com ética e criticidade no uso do meio digital, respeitando a privacidade, a seguranga e a confiabilidade das
informagdes. Desenvolve, assim, pensamento ldgico, planejamento, colaboracdo e consciéncia digital, aplicando os

conhecimentos de computagao em situagdes do cotidiano e em articulagdo com outras areas do conhecimento.
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5° ANO - COMPUTAGAO
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OBJETO DE

HABILIDADE SANTA

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE CRUZ DO SUL TRANSVERSALIDADE EXEMPLOS DE ATIVIDADES
(EF0O5C001) (EF0O5C001-SCS01) HABILIDADE: ATIVIDADE DESPLUGADA
Reconhecer Entender que uma lista é e Organizando o Dia: Criar uma lista de atividades do
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Listas e grafos

objetos do mundo
real e/ou digital
que podem ser
representados
através de listas
que estabelecem
uma organizagéo
na qual ha um
numero variavel de
itens dispostos em
sequéncia,
fazendo
manipulagdes
simples sobre

uma colegéo ordenada de
elementos, onde cada
item tem uma posicéo
definida na sequéncia.

(EF05C001-SCS02)
Executar operagdes
basicas em listas, como
adicionar, remover ou
acessar itens em
posigdes especificas,
aplicando essas
manipulagdes para
representar e organizar

(EFO5MA14) Utilizar e
compreender diferentes
representacdes para a
localizag&o de objetos no plano,
como mapas, células em
planilhas eletronicas e
coordenadas geograficas, a fim
de desenvolver as primeiras
nogdes de coordenadas
cartesianas

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

dia (ex: acordar, escovar os dentes, tomar café, ir a
escola...). Cada atividade sera escrita em um cartdo e
disposta em sequéncia. Propor agdes como: “Adicione
uma nova atividade a lista.”; “Remova uma atividade
que nao vai mais acontecer.”; “Troque a ordem de
duas atividades.” Discutir o que mudou em cada
manipulagdo e destacar que a lista continua
organizada e ordenada. Concluir mostrando exemplos
de listas digitais: playlists, listas de contatos, listas de
compras, etc.

ATIVIDADE PLUGADA

Lista digital: No Scratch, ir em Variaveis — Criar uma
lista e nomear como “Minha Playlist”. Adicionar alguns

estas informacgdes. (EFO5C0O01-SCSTRO1) itens (ex: “Musica A”, “Musica B”, “Musica C”). Usar
representagoes. Reconhecer objetos do mundo blocos como:
real e digital que podem ser o adicionar [item] a [Minha Playlist];
representados por listas com o  excluir [n] de [Minha Playlist];
namero variavel de itens o  substituir item [n] de [Minha Playlist] por [novo
dispostos em sequéncia, item];
realizando manipulagbes simples o mostrar lista / esconder lista;
dessas representagoes, o dizer (item [n] de [Minha Playlist]) por 2
desenvolvendo organizacéo, segundos.
percepgao de padrbes e Montar um pequeno programa, por exemplo: Ao clicar
pensamento logico. na bandeira verde:
o Adiciona novas musicas a lista
o Mostra a primeira e a ultima musica
o  Substitui uma musica
o Mostra a lista atualizada na tela
(EF05C002) (EF05C002-SCS01) HABILIDADE: ATIVIDADE DESPLUGADA
Reconhecer Entender que um grafo é e Rede de Amigos da Turma: Cada estudante

objetos do mundo
real e digital que
podem ser
representados
através de grafos
que estabelecem

composto por vértices
(elementos) e arestas
(conexdes) que podem
variar em quantidade e
forma, representando
relacdes entre os

(EFO5MA18) Reconhecer a
congruéncia dos angulos e a
proporcionalidade entre os lados
correspondentes de figuras
poligonais em situagdes de
ampliacao e de reducao em

representa um vértice (ponto). Fazer conexdes com
barbante entre colegas que tém algo em comum, por
exemplo:

o gostam do mesmo jogo,

o moram na mesma rua,

o tém o mesmo animal de estimacao.
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uma organizagao
com uma
quantidade
variavel de vértices
conectados por
arestas, fazendo
manipulagbes
simples sobre

elementos.

(EF05C002-SCS02)
Executar operagdes
basicas em grafos, como
identificar vértices e
arestas, adicionar ou
remover conexodes, e

malhas quadriculadas e usando
tecnologias digitais

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF05C002-SCSTRO01)
Reconhecer objetos do mundo

No quadro ou cartolina, desenhar o grafo com circulos

(vértices) e linhas (arestas). Pedir aos estudantes para

observar e manipular a rede:

o O que acontece se uma nova pessoa (novo
vértice) entra?

o E se uma amizade (uma aresta) é removida?

o Quem estd mais conectado?

Concluir destacando exemplos de grafos no mundo

estas interpretar representacdes| real e digital que podem ser digital: redes sociais, mapas, ligagbes telefonicas,
representagoes. graficas para solucionar representados por grafos com paginas da web.
problemas. vértices conectados por arestas,
realizando manipulag¢des simples| ATIVIDADE PLUGADA
dessas representagoes, e Rede digital: Solicitar que os estudantes escolham
desenvolvendo percepgéo de um universo conhecido e, em uma plataforma de
relagbes, organizagéo de criacdo de desenhos ou slides, coloquem imagens ou
informacgdes e pensamento icones representando os personagens (os vértices).
légico. Conectar os que tém alguma relagdo usando linhas ou
setas (as arestas). Manipulagdo da rede, através de
pequenas mudangas:
o Adicione um novo personagem e conecte com
quem ele se relaciona.
o Remova um personagem e veja o que acontece
com a rede.
o  Troque uma ligagao (quem é amigo de quem).
Reflexao:
o Quem tem mais conexdes? (vértice com mais
arestas)
o Existe alguém isolado na rede?
o O que muda se uma conexao for removida?
e Jogos online:
o https://www.cokogames.com/constellation-graphs
[play/
o  https://www.cokogames.com/tronix-ii-untangle-ga
me/play/
Ldégica (EF05CO003) (EF05C003-SCS01) HABILIDADES: ATIVIDADE DESPLUGADA
computacional Realizar Entender que sentengas e Jogo do Verdadeiro ou Falso: Escrever sentengas
operagoes de ou proposi¢des podem (EFO5MA10) Concluir, por meio simples no quadro e avaliar se sdo verdadeiras ou
negacao, ser classificadas como de investigagbes, que a relagao falsas:

conjuncao e
disjungao sobre
sentencgas légicas
e valores
'verdadeiro' e

verdadeiras ou falsas,
servindo como base para
operagoes logicas.

(EF05C003-SCS02)

de igualdade existente entre dois
membros permanece ao
adicionar, subtrair, multiplicar ou
dividir cada um desses membros
por um mesmo numero, para

o “Hoje é segunda-feira”
o “Océuéazul’
o “2+2=5
Explorar operadores logicos:
o Negacéo (7): “Nao é verdade que o céu é azul.”
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‘falso’'.

Realizar a negagédo de
uma sentenga logica,
compreendendo que o
operador NOT inverte o
valor de verdade
(verdadeiro vira falso e
vice-versa).

(EF05C003-SCS03)
Executar as operagdes de
conjungédo (AND), que
resulta em verdadeiro
apenas quando ambas as
sentengas sao
verdadeiras, e disjungéo
(OR), que resulta em
verdadeiro quando pelo
menos uma das
sentencas é verdadeira.

construir a nogédo de
equivaléncia.

(EFO5LP07) Identificar, em
textos, o uso de conjuncdes
e a relagéo que estabelecem
entre partes do texto: adi¢éo,
oposigéo, tempo, causa,
condigéo, finalidade.

(EFO5LP16) Comparar
informagdes sobre um mesmo
fato veiculadas em diferentes
midias e concluir sobre qual é
mais confiavel e por qué.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF05C003-SCSTRO01) Realizar
operagbes de negacéo,
conjuncéo e disjun¢ao sobre
sentencgas légicas e valores
“verdadeiro” e “falso”,
desenvolvendo raciocinio légico,
analise critica e capacidade de
resolver problemas de forma
estruturada.

o  Conjungdo (A): “Hoje é segunda-feira E o céu é
azul.” (as duas precisam ser verdadeiras)

o Disjungdo (V): “Hoje é segunda-feira OU o céu é
azul.” (pelo menos uma é verdadeira)

Cada estudante podera criar novas sentencas

utilizando os operadores para que os colegas avaliem

se séo verdadeiras ou falsas.

ATIVIDADE PLUGADA

e Quiz das sentengas logicas: Utlizando uma
plataforma de perguntas e respostas online, o
professor cria sentengas logicas que deverdo ser
avaliadas pelos estudantes.

Algoritmos com
selecéo
condicional

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

(EF05C004-SCS01)
Desenvolver algoritmos
que representam uma
sequéncia logica de
passos para resolver
problemas, usando
linguagem oral, escrita ou
pictografica, e simular a
execugao dessas
sequéncias.

(EF05C004-SCS02)
Incorporar estruturas de
repeticdo simples em
algoritmos,

HABILIDADE:

(EFO5LP12) Planejar e
produzir, com autonomia,
textos instrucionais de regras
de jogo, dentre outros géneros
do campo da vida cotidiana, de
acordo com as convengdes do
género e considerando a
situagdo comunicativa e a
finalidade do texto.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

ATIVIDADE DESPLUGADA
e Missao Robdés na Lua: Monte o tabuleiro lunar
usando quadrados numerados (como um tabuleiro de
jogo da velha ampliado). Espalhar alguns obstaculos e
colocar o “mineral raro” (destino) em um ponto do
mapa. Os estudantes precisam criar um algoritmo para
levar o robd da base inicial até o mineral, sem bater
em crateras. Um estudante 1& o algoritmo e outro
movimenta o robd conforme as instrugdes. Se chegar
ao destino, ganha um “selo de miss&o concluida”.
Exemplo de algoritmo escrito em linguagem natural:
Repita 2 vezes:
Andar para frente
Se houver obstaculo a frente:
Vire a direita
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colaboragéao.

compreendendo como
executar agdes repetidas
para simplificar solugdes.

(EF05C004-SCS03)
Aplicar decisbes
condicionais em
algoritmos para que
diferentes agdes sejam
executadas conforme o
resultado de uma
condicao, tornando o
algoritmo adaptavel.

(EF05C004-SCSTRO1) Criar e
simular algoritmos em linguagem
oral, escrita ou pictografica,
incluindo sequéncias, repeticbes
e selegbes condicionais, para
resolver problemas de forma
independente ou colaborativa,
compreendendo o uso de
variaveis, implementando
processos condicionais e lagos
de repeticdo, e aplicando-os em
pequenas animagdes ou jogos
digitais, desenvolvendo
pensamento légico,
planejamento e habilidades de
programacao.

Andar para frente
Ao final podem ser feitas reflexdes como:
o  Onde foi usada sequéncia?
o Onde repetiram agdes (loop)?
o Que tipo de condicional usaram para evitar
erros?

Sugestao: utilizar o Robd Explorador

ATIVIDADE PLUGADA

Criando Fluxogramas: Os alunos exploram o
conceito de fluxograma como uma forma de visualizar
0 passo a passo de uma tarefa. Em grupos, escolhem
uma situagdo do cotidiano (como escovar os dentes,
arrumar-se para a escola ou cuidar de uma planta) e
organizam as etapas dessa atividade usando simbolos
graficos:

o Oval: iniciof/fim

o Retangulo: agéo

o Losango: decisao (sim/ndo)

o Seta: diregédo do fluxo

Primeiro, constroem o fluxograma com cartdes
coloridos ou post-its (atividade desplugada). Depois,
podem recriar digitalmente o mesmo processo em
uma ferramenta para criacdo de diagramas.
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Arquitetura de
computadores

(EF05CO05)
Identificar os
componentes
principais de um
computador
(dispositivos de
entrada/saida,
processadores e

armazenamento).

(EF05C005-SCS01)
Identificar e entender a
fungdo dos dispositivos
que permitem a
comunicagéao entre o
usuario e o computador,
como teclado, mouse,
monitor e impressora.

(EF05C005-SCS02)
Entender que o
processador é o ‘cérebro’
do computador,
responsavel por executar
as instrugdes e controlar
as operagoes do sistema.

(EF05C005-SCS03)
Identificar os principais

HABILIDADE:

(EF05CI05) Construir propostas
coletivas para um consumo mais
consciente e criar solugdes
tecnolégicas para o descarte
adequado e a reutilizagédo ou
reciclagem de materiais
consumidos na escola e/ou na
vida cotidiana.

(EFO5GEO07) Identificar os
diferentes tipos de energia
utilizados na produgéo industrial,
agricola e extrativa e no
cotidiano das populagdes.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

ATIVIDADE DESPLUGADA

Construindo Meu Primeiro Computador: explorar de
forma pratica e criativa os componentes de um
computador, incluindo dispositivos de entrada,
processamento, armazenamento e saida. Montar um
modelo fisico ou ilustrativo do computador,
posicionando cada pega e imaginando seu
funcionamento, refletindo sobre o fluxo de dados — da
entrada ao processamento, armazenamento e saida.
A atividade pode ser adaptada do @ site:

https://www.helloruby.com/play/2

ATIVIDADE PLUGADA

Livro Digital - Dentro do Computador: os
estudantes exploram os principais componentes de
um computador (entrada, processamento,
armazenamento e saida) criando um livro digital
ilustrado e interativo. Cada estudante ou grupo elabora
paginas que explicam, com textos e imagens, como o
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dispositivos de
armazenamento, como
discos rigidos, SSDs e
memorias, que guardam
dados e programas.

(EF05CO05-SCSTRO1)
Identificar os componentes
principais de um computador,
incluindo dispositivos de entrada
e saida, processadores e
armazenamento, reconhecendo
suas fungdes e aplicando esse
conhecimento para compreender
o funcionamento de dispositivos
tecnologicos.

computador funciona por dentro. Ao final, o livro reane
as produgdes da turma, permitindo compreender de
forma criativa e colaborativa o ciclo da informagéo e o
papel de cada parte do sistema computacional.

Armazenamento
de dados

(EF05CO006)
Reconhecer que
os dados podem
ser armazenados
em um dispositivo
local ou remoto.

(EF05C006-SCS01)
Entender que dados
podem ser guardados
diretamente em
dispositivos fisicos
proximos, como
computadores, pen drives
e discos rigidos.

(EF05C006-SCS02)
Reconhecer que dados
também podem ser
armazenados em
servidores na internet,
acessiveis de diferentes
dispositivos.

(EF05C006-SCS03)
Identificar as diferencas,
vantagens e limitacdes
entre armazenar dados
localmente e
remotamente,
considerando segurancga,
acesso e praticidade.

HABILIDADE:

(EF05HI06) Comparar o uso de
diferentes linguagens e
tecnologias no processo de
comunicagao e avaliar os
significados sociais, politicos e
culturais atribuidos a elas.

(EFO05HI07) Identificar os
processos de produgéo,
hierarquizagéo e difusdo dos
marcos de memoria e discutir a
presenca e/ou a auséncia de
diferentes grupos que compdem
a sociedade na nomeacao
desses marcos de memodria.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF05C006-SCSTRO01)
Reconhecer que dados podem
ser armazenados em dispositivos
locais ou remotos, realizando
operagdes de download e upload
de arquivos, desenvolvendo
habilidades de manipulacdo de
informacdes digitais e
compreensao sobre
armazenamento seguro e
compartilhamento de dados.

ATIVIDADE DESPLUGADA

Onde guardar? Apresentar os tipos de
armazenamento e explicar suas diferencas (local:
fisico e limitado; remoto: online e acessivel de
qualquer lugar). Cada estudante recebe os cartbes
com exemplos de arquivos/dados (fotos, trabalhos
escolares, musicas, senhas, livros digitais) e deve
classificar cada dado em armazenamento local ou
remoto, justificando a escolha.

o Ex.: “Fotos da familia — local e remoto (backup)”
o “Trabalho da escola — remoto (para acessar de

casa e da escola)”

Discussdo final: refletir sobre vantagens e
desvantagens de cada tipo de armazenamento,
segurancga e acessibilidade.

ATIVIDADE PLUGADA

Explorando a nuvem: Mostrar aos estudantes como

salvar um arquivo localmente (no computador ou

pendrive). Em seguida, fazer upload de um arquivo

para um drive ou espago de armazenamento remoto.

Propor atividades praticas:

o Acessar o arquivo em outro computador ou
tablet.

o Compartilhar um arquivo com um colega ou
professor.

Registrar em um quadro as diferengas entre as formas

de armazenamento.

Aprovado pela Resolugcdo CME/SCS n° 06, de 04 de dezembro de 2025




68

Sistema
operacional

(EF05C007)
Reconhecer a
necessidade de
um sistema
operacional para a
execugao de
programas e
gerenciamento do

(EF05C007-SCS01)
Entender que o sistema
operacional € um
programa essencial que
gerencia o funcionamento
do computador.

(EF05CO07-SCS02)

HABILIDADE:

(EF05HI02) Identificar os
mecanismos de organizagéo do
poder politico com vistas a
compreensao da ideia de Estado
e/ou de outras formas de
ordenacgao social.

ATIVIDADE DESPLUGADA
e Introduzir questdes norteadoras:

o O que acontece quando vocé clica para abrir um
jogo ou aplicativo no computador?

o Como o computador consegue usar a memoria,
processador e impressora ao mesmo tempo?

o Se o computador fosse uma orquestra, quem
seria 0 maestro?
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hardware. Identificar que o sistema o Ja aconteceu de um programa travar ou nao
operacional controla e Sendo assim, de forma abrir? Por que vocé acha que isso aconteceu?
coordena o uso dos transversal deve-se: Ap6s a discussao, criar uma lista com as principais
componentes fisicos do tarefas do Sistema Operacional.
computador, como Compreender como os sistemas
memoria, processador e operacionais, assim como 0s ATIVIDADE PLUGADA
dispositivos de entrada e | sistemas politicos, organizam e e Introduzir as questbes norteadoras e propor aos
saida. gerenciam recursos — sejam estudantes que abram alguns programas simples (ex.:
tecnolégicos ou sociais — navegador, editor de texto). Visualizar o uso de
(EF05C007-SCS03) reconhecendo os principios de memoria e CPU no Gerenciador de Tarefas. Registrar
Compreender que o estrutura, controle e mediagéo observacgdes:
sistema operacional é que possibilitam o funcionamento o qual programa usa mais recursos?
responsavel por carregar, | ordenado de dispositivos o quais podem ser fechados?
executar e gerenciar os computacionais e da vida em o como o SO organiza tudo?
programas que o usuario | sociedade. Conectar essa observagao a ideia de que sem o SO, o
deseja utilizar. computador ndo conseguiria executar varias tarefas de
forma organizada.
Seguranca e (EF05CO008) (EF05C008-SCS01) HABILIDADE: ATIVIDADE DESPLUGADA
responsabilidade Acessar as Entender por que é e Apresentar diferentes noticias reais de fontes

no uso da
tecnologia

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

fundamental questionar e
avaliar as informagdes
antes de aceita-las ou
compartilha-las.

(EF05C008-SCS02)
Utilizar critérios simples,
como analise da autoria,
data, reputacao e
evidéncias, para avaliar a
confiabilidade das
informacgdes encontradas
na internet.

(EFO05HI09) Comparar pontos de
vista sobre temas que impactam
a vida cotidiana no tempo
presente, por meio do acesso a
diferentes fontes, incluindo orais.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF05C0O08-SCSTRO01) Acessar
informagdes na Internet de forma
critica, distinguindo conteudos
confidveis de ndo confiaveis,
desenvolvendo pensamento
critico, discernimento digital e
responsabilidade na utilizacio de

confidveis e noticias falsas de portais “inventados”.
Solicitar aos estudantes que indiquem se a noticia é
real ou ndo e quais fatores contribuiram para sua
decisao.

Ao final, propor a constru¢do de um checklist com os
principais aspectos que devem ser considerados.

ATIVIDADE PLUGADA

e Propor aos estudantes que pesquisem informagdes
sobre determinado assunto, organizem uma
apresentacao e justifiquem as escolhas de referéncias.
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recursos online.

(EF05C009) Usar
informacgdes
considerando
aplicagdes e
limites dos direitos
autorais em
diferentes midias
digitais.

(EF05C009-SCS01)
Entender o conceito de
direitos autorais e sua
importancia para proteger
a criagao intelectual em
diferentes midias digitais.

(EF05C009-SCS02) Usar
informacgdes, imagens e
conteudos digitais de
forma ética, respeitando
os direitos autorais, e
compreender quando é
necessario pedir
autorizagdo ou citar
fontes.

HABILIDADE:

(EF05HI04) Associar a nogéo de
cidadania com os principios de
respeito a diversidade, a
pluralidade e aos direitos
humanos.

(EFO5HI05) Associar o conceito
de cidadania a conquista de
direitos dos povos e das
sociedades, compreendendo-o
como conquista historica.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF05C009-SCSTRO01) Usar
informacdes considerando
aplicagdes e limites dos direitos
autorais em diferentes midias
digitais, compreendendo a
propriedade de arquivos,
referenciando corretamente
fontes de pesquisa e
desenvolvendo responsabilidade
digital e ética no uso de

ATIVIDADE DESPLUGADA

De quem é a ideia: Cada estudante cria algo original
(um pequeno desenho, poema ou frase). Depois, o
professor deve misturar as produgdes e redistribuir
anonimamente. Pedir que apresentem o trabalho
recebido como se fosse deles. Em seguida, revelar os
verdadeiros autores e discutir como se sentiram ao ver
alguém usando sua criagdo sem permissao. Concluir
com os principios basicos dos direitos autorais e da
importancia de citar fontes.

ATIVIDADE PLUGADA

A partir de uma tematica livre, propor a criacdo de um
mural de imagens. Cada estudante devera incluir uma
imagem referente ao tema (ex.: natureza, esportes,
tecnologia).

Depois de pronto, deverdo justificar a escolha e
explicar qual é a licenga de uso da imagem escolhida
(“uso livre”, “dominio publico”, “licenga Creative
Commons”).

Uso de tecnologias|
computacionais

informacoes.
(EF05C010) (EF05C010-SCS01) HABILIDADE: ATIVIDADE DESPLUGADA
Expressar-se Analisar como as e Conversar com os estudantes sobre as profissdes e
critica e inovagdes tecnolodgicas (EFO5GEO05) Identificar e como fazem uso de tecnologias digitais. Em seguida,

criativamente na
compreensao das
mudangas
tecnolégicas no
mundo do trabalho
e sobre a evolugao
da sociedade.

modificam habitos,
relagdes sociais e modos
de vida na sociedade.

comparar as mudangas dos tipos
de trabalho e desenvolvimento
tecnoldgico na agropecuaria, na
industria, no comércio e nos
servicos em diferentes lugares.

(EFO5HI06) Comparar o uso de
diferentes linguagens e
tecnologias no processo de
comunicagéao e avaliar os
significados sociais, politicos e

organizados em grupos, os estudantes deverao
escolher uma profissdo e organizar uma apresentagéo
apontando como as tecnologias digitais afetam suas
tarefas. A apresentagdo pode ser na forma de um
teatro, cartaz, entre outros.

ATIVIDADE PLUGADA

Mostrar reportagens ou videos curtos sobre profissées
em transformagdo (ex.:. professores usando IA,
fazendas automatizadas, telemedicina). Em duplas, os
estudantes criam _uma_matéria_digital chamada “O
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culturais atribuidos a elas.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF05C0O10-SCSTRO01)
Expressar-se critica e
criativamente na compreenséao
das mudangas tecnoldgicas no
mundo do trabalho e sobre a
evolugao da sociedade,
desenvolvendo analise critica,
reflexdo ética e compreenséao da
relacéo entre tecnologia, trabalho
e sociedade.

trabalho em 2050”, descrevendo:
o Que tipo de trabalho existira?
o Que tecnologias estarédo envolvidas?
o Quais vantagens e desafios essas mudangas
trardo?
Os trabalhos podem ser apresentados como jornais
digitais, podcasts ou videos curtos.

(EF05C0011)
Identificar a
adequacéo de
diferentes
tecnologias

computacionais na

resolugéo de
problemas.

(EF05C011-SCS01)
Avaliar e escolher as
ferramentas tecnoldgicas
mais adequadas para
resolver um problema,
entendendo como
funcionam e quais efeitos
podem causar.

HABILIDADE:

(EFO5MAO07) Resolver e elaborar
problemas de adigéo e subtragao
com numeros naturais e com
ndmeros racionais, cuja
representacao decimal seja finita,
utilizando estratégias diversas,
como calculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

(EF05LP24) Planejar e produzir
textos do campo das praticas de
estudo e pesquisa (resumos,
mapas conceituais, textos de
divulgacao cientifica, vocé sabia
qué?), para organizar resultados
de pesquisa em fontes de
informagao impressas ou digitais,
com a inclusdo de imagens,
graficos, tabelas ou infograficos.

Sendo assim, de forma
transversal deve-se:

(EF05C0O11-SCSTR11)
Identificar a adequacgao de
diferentes tecnologias

ATIVIDADE DESPLUGADA

Apresentar um conjunto de desafios reais, como:
o  Criar uma lista de compras (planilha).
o Escrever um bilhete para a turma (editor de

texto).

o Fazer um cartaz sobre o meio ambiente (editor
de imagens).

o Pesquisar curiosidades sobre o espacgo
(navegador).

Cada estudante escolhe a ferramenta digital ideal para
cada desafio e explica o porqué.

Finalizar com uma reflexdo sobre a importancia de
escolher a tecnologia certa para cada tarefa.

ATIVIDADE PLUGADA

No editor de planilha ou texto, criar uma tabela
combinando tarefas com ferramentas: Exemplos de
tarefas: “preciso fazer um desenho”, “preciso
conversar com um amigo distante”, “preciso calcular
notas”, “preciso pesquisar sobre animais”. Exemplo de
ferramentas: planilha, editor de texto, aplicativo de
mensagens, navegador, editor de imagens,

calculadora.
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computacionais na resolugao de
problemas, desenvolvendo
pensamento critico, capacidade
de analise, tomada de deciséo e
uso consciente de ferramentas
digitais.

Perfil de saida esperado: Ao final do 5° ano, o estudante representa e manipula informagdes por meio de listas e grafos,
identificando padrdes, relagdes e estruturas légicas entre objetos e situagdes. Aplica operagdes ldgicas, como negagéo, conjungao
e disjuncdo, para analisar e resolver problemas de maneira estruturada. Cria e simula algoritmos que envolvem selegbes
condicionais, utilizando sequéncias, repeticbes e decisbes. Compreende a arquitetura dos computadores, reconhecendo os
principais componentes de entrada, saida, processamento e armazenamento. Diferencia o armazenamento local do remoto,
compreendendo principios basicos de acesso, seguranga e compartiihamento de dados. Entende o papel do sistema operacional
no gerenciamento do hardware e na execugao dos programas, desenvolvendo pensamento I6gico e compreensao critica sobre o

funcionamento das tecnologias digitais.

9.5 Por etapa - 1° ao 5° ano

Esta secdo do documento apresenta as habilidades de Computacdo que devem ser desenvolvidas ao longo dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano). Ela deve ser utilizada como referéncia e base de planejamento pelos professores,
orientando a organizacgao das praticas pedagogicas e a progressao das aprendizagens em cada ano.

O objetivo é garantir que, ao final da etapa anos iniciais (5° ano), os estudantes tenham desenvolvido um conjunto
consistente de habilidades, alinhadas aos eixos da BNCC Computagao: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital. Ao alcangar essas competéncias ao final do 5° ano, os estudantes estardo aptos a compreender e aplicar as habilidades

propostas para os Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), permitindo uma transi¢do progressiva e estruturada, sem
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lacunas no aprendizado. Dessa forma, essa secao funciona como um guia para assegurar a continuidade, coeréncia pedagdgica e

a preparacao adequada dos educandos, garantindo que cada etapa contribua para o desenvolvimento integral e para a construgao

de competéncias digitais solidas.

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXEMPLOS DE ATIVIDADES

r>»Z0—-—0>»-HC U000 OHdzZzmZ>»mnZzZmTo

Organizagéo e
representagdo da

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e
representar a informagdo de maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou n&o estruturada (numeros,

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

informacao palavras, valores verdade). organizem um conjunto de figuras geométricas por cor, por tipo
de figura, por tamanho das figuras etc.
(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma O professor pode fornecer sequéncias de passos para resolver
independente ou em colaboragéo, que resolvam problemas | problemas como construir origamis simples, seguir caminhos,
simples e do cotidiano com uso de sequéncias, sele¢des executar uma receita, construir figuras com Tangram, entre
condicionais e repetigdes de instrugdes. outros, e solicitar que os alunos as executem.
Algoritmos 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 o objeto. Ou ainda, o professor pode solicitar que os
alunos expliquem, oralmente ou através de sequéncias de
desenhos, como se joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo
de jogo.

Logica computacional

(EF15C003) Realizar operagbes de negacéo, conjuncao e
disjungao sobre sentencgas légicas e valores 'verdadeiro' e
'falso’.

O professor pode apresentar diferentes sentencas logicas e
solicitar que os alunos determinem seus valores verdade, como
por exemplo: « Cinco é maior que seis. (Falso) * Cinco NAO é
maior que seis. (Verdadeiro) * A raiz € uma das partes de uma
planta. (Verdadeiro) * A raiz NAO é uma das partes de uma
planta. (Falso)

Decomposigao

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

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

r>—A—-—-O—-—0 0Oozc<Z

Codificagao da informagao|

(EF15C005) Codificar a informacéo de diferentes formas,
entendendo a importancia desta codificagédo para o
armazenamento, manipulagéo e transmisséo em
dispositivos computacionais.

Pode-se mostrar exemplos de dados que individualmente n&o
possuem significado relevante, mas que, em conjunto, definem
alguma informagé&o. Por exemplo, cada um dos dados de um
endereco (tipo e nome do logradouro, CEP, municipio etc.), em
conjunto, definem a informagédo de um endereco especifico, os
dados de dia, més e ano definem uma data especifica, as cores
de cada pixel, juntas, definem uma imagem etc.

Mostrar que para representar informacao as vezes é necessario
combinar diferentes tipos de dados. A informacao sobre uma data
pode ser recuperada pelo processamento de uma composicao de
dados de um dia, de um més e de um ano em uma determinada
ordem. Imagens podem ser representados por composi¢des de
cores em determinados pontos (pixels) etc

Funcionamento de
dispositivos
computacionais

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

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

Sistema Operacional

(EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e
sua importancia na integragdo entre software e hardware.

Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o
dispositivo fisico (hardware) daquilo que o controla (software).

r>—4—O—0 >»X3$¥CHrCO

Uso de artefatos
computacionais

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar e acessar informagoes,
expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

Apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets,
computador, dentre outros) destacando caracteristicas de cada
uma delas como tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no|
seu cotidiano, celular para ligagdes, acessar informagoes,
computador para trabalhar com documentos, produzir contetido,
dentre outros. Criar um portfélio de tecnologias com imagens de
tecnologias;

Segurancga e
responsabilidade no uso
da tecnologia
computacional

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser
utilizadas de maneira segura, ética e responsavel,
respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

O professor podera propor atividades de comparagao entre a
seguranga que temos em nossas casas como fechaduras, nos
carros com os alarmes, nos cuidados com nossos itens pessoais,
comparando com a necessidade de cuidados quando estamos na
internet, ao conversar com pessoas desconhecidas, fornecendo
informacao pessoais. Além disso, é possivel trabalhar com
atividades de criagao 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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Perfil de saida da etapa - Ensino Fundamental Anos Iniciais: Ao final dos anos iniciais, o estudante desenvolve o pensamento
computacional de forma progressiva, utilizando a légica, a criatividade e o planejamento para resolver problemas. E capaz de
organizar e representar informacgdes, criar e compreender algoritmos simples, reconhecer padrdes e utilizar diferentes tecnologias
digitais de maneira ética, critica e segura. Demonstra autonomia, colaboragéo e consciéncia digital, aplicando os conhecimentos

de computacédo em situagdes do cotidiano e em articulagdo com outras areas do conhecimento.
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7.5 Matriz Anos Finais

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), a BNCC
Computagdo deve ser trabalhada de forma progressiva, estruturada e
contextualizada, respeitando o desenvolvimento cognitivo dos estudantes e
promovendo experiéncias que integrem pensamento computacional, mundo digital e
cultura digital. O foco estd em aprofundar conceitos de algoritmos, programacéao e
organizacdo de informacdes, utilizando recursos digitais plugados, como
computadores, tablets e softwares educacionais, para construir solugdes, analisar
dados e desenvolver projetos.

Busca-se desenvolver habilidades como resolucdo de problemas complexos,
criacao de algoritmos, analise critica de informagdes digitais e uso ético das
tecnologias, estimulando o pensamento légico, a criatividade, a autonomia e a
colaboracgéo.

Atividades plugadas sédo aquelas realizadas com o uso de dispositivos digitais
ou computadores, permitindo que os estudantes apliquem conceitos computacionais
na pratica, criem programas, explorem ambientes digitais e desenvolvam projetos
interativos. A orientagao é trabalhar preferencialmente com recursos plugados, mas
nao se excluem atividades desplugadas, que podem ser utilizadas para reforgar
conceitos, promover reflexdo critica ou vivenciar situagdes concretas de
aprendizagem.

Os professores possuem autonomia para explorar conteudos, habilidades e
temas da atualidade que nao estdo detalhados neste documento, reconhecendo que
a Computacao e suas tecnologias estdo em constante evolugdo. Isso significa que,
além das habilidades previstas na matriz, os docentes podem incorporar
experiéncias pedagogicas relacionadas a novas areas emergentes, como a
evolugdo da inteligéncia artificial (IA), aprendizado de maquinas, robdtica ou outras
tecnologias digitais relevantes. Esses conteudos podem ser trabalhados de forma
transversal, articulando-se com outras habilidades da Computagdo, de modo a
ampliar o repertorio dos estudantes, promover a atualizagdo continua e desenvolver

competéncias compativeis com os desafios do século XXI.
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7.5.1 Entendendo a matriz curricular

A matriz de habilidades da Computacado foi elaborada para organizar e
operacionalizar as competéncias previstas na BNCC Computagao, garantindo que
possam ser compreendidas, aplicadas e avaliadas pelos professores na pratica

pedagogica. A matriz esta estruturada em seis colunas principais:

1. Eixo: Indica o eixo da BNCC Computagdao ao qual a habilidade se refere,
como Pensamento Computacional, Mundo Digital ou Cultura Digital,
permitindo identificar rapidamente a area de conhecimento contemplada.

2. Objeto de Conhecimento: Descreve o conteudo ou conceito especifico que
sera trabalhado, fornecendo o foco de aprendizagem e possibilitando o
alinhamento com os objetivos pedagdgicos do curriculo.

3. Habilidade: Apresenta a habilidade prevista na BNCC Computacao,
indicando de forma clara o que se espera que o estudante seja capaz de
compreender, aplicar ou produzir ao final do processo de aprendizagem.

4. Habilidade Santa Cruz do Sul: Indica a adaptagao municipal da habilidade,
considerando a realidade, as especificidades do territério e as praticas
pedagogicas ja consolidadas na rede. Esta coluna pode apresentar
desdobramentos, reorganizagdes ou detalhamentos das habilidades da
BNCC, garantindo progressao, coeréncia pedagodgica e aplicabilidade nas
escolas municipais.

5. Exemplos de Atividades: Fornece sugestbes de atividades, projetos ou
estratégias pedagdgicas que permitam aos professores compreender e
aplicar a habilidade na pratica. Essa coluna tem carater orientativo e
inspirador, incentivando praticas diversificadas, contextualizadas e
significativas, tanto plugadas (com uso de tecnologia) quanto desplugadas

(sem uso de tecnologia).
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6° ANO - COMPUTAGAO
OBJETO DE HABILIDADE SANTA
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE CRUZ DO SUL EXEMPLOS DE ATIVIDADES
(EF06CO001) (EF06C0O01SCS-01) ATIVIDADE DESPLUGADA
Classificar Identificar e diferenciar tipos| e Banco de Dados da Turma: Os estudantes coletam
informag6es, de dados (inteiro, real, informagdes (idade, altura, cor favorita, enderego).
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Tipos de
dados

Programacao

Linguagem
de
programagao

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

agrupando-as em
colegbes (conjuntos)
e associando cada
colegdo a um ‘tipo
de dados’

caractere, légico, etc).

(EF06C0O01SCS-02)
Reconhecer diferentes tipos
de informagdes (numeros,
textos, imagens, sons etc.)
e compreender que cada
um pode ser representado
como um tipo de dado em
um contexto computacional.

Orga

nizam em tabelas e classificam em tipos de

dados: inteiro, real, texto, l6gico. Depois, discutem
como esses dados poderiam ser usados em um
sistema computacional.

ATIVIDADE PLUGADA:
e Realizar a atividade proposta anteriormente,
realizando o registro em planilhas.

(EF06CO002)
Elaborar algoritmos
que envolvam
instrugdes
sequenciais, de
repeticao e de
selecdo usando uma
linguagem de
programagao.

(EF06C002SCS-01) Criar
algoritmos simples com
instrugcdes em sequéncia,
seguindo uma ordem légica
de agdes para resolver um
problema.

(EF06C002SCS-02)
Elaborar algoritmos que
repitam agdes
automaticamente,
reconhecendo situagdes em
que ha tarefas repetitivas e
como a repeticéao
(lago/loop) facilita o
processo.

(EF06C002SCS-03)
Desenvolver algoritmos
com decisdes, usando
instrugdes condicionais
(se... entdo...) para que o
programa escolha
diferentes caminhos

conforme as condicdes.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Divid

ir os estudantes em grupos e entregar cartdes

com instrucdes simples (ex.: “pegar ingrediente”,

» o« » o« » o«

“mexer”, “adicionar”, “provar”, “assar”). Um integrante
sera o rob6 cozinheiro, e os outros devem
“programa-lo” para preparar uma receita. O grupo

deve
[e)

organizar as instrugbes em sequéncia (ordem
correta das etapas).

Introduzir repeti¢cdes (ex.: “mexer 5 vezes”) e
selegdes (ex.: “se estiver salgado, adicione
agucar”).

testar a “execugao” do algoritmo e corrigir
possiveis erros (debug).

ATIVIDADE PLUGADA
e Solicitar aos estudantes que criem uma histéria
animada interativa, com pelo menos:

o

Uma sequéncia de eventos (comego, meio e
fim);

Um lago de repeticao (ex.: um personagem
andando ou piscando continuamente);

Uma condicional (ex.: “se o usuario clicar no
personagem, ele fala algo”).
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(EF06CO003)
Descrever com
precisédo a solugao
de um problema,
construindo o
programa que
implementa a
solugéo descrita.

(EF06C0O03SCS-01)
Compreender a estrutura de
um algoritmo em
pseudocdédigo ou outra
linguagem natural.

(EF06C0O03SCS-02)
Implementar algoritmos
através de linguagem de
programacao visual ou
textual.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Monte o algoritmo da receita: O professor propde uma
receita simples (ex: fazer um sanduiche, ou desenhar
uma figura geométrica). Os estudantes devem
escrever 0s passos com precisdo, como se
estivessem “ensinando um robd”.
Em seguida, outro grupo tenta seguir as instrugées
exatamente como foram escritas.

ATIVIDADE PLUGADA
e  Criar um programa para o robd (No Scratch ou
Pictoblox) que percorra um quadrado: Usando
programacao em blocos, os estudantes descrevem o
passo a passo para percorrer um quadrado com o
robd. Exemplo:
repetir 4 vezes
andar 50cm
girar 90 graus
Depois, constroem o programa usando blocos e
testem se o resultado é correto.

Estratégias
de solugdo de|
problemas

Decomposica
o}

Empregar diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposigéo,
generalizacdo e
relso) para construir
a solugéo de
problemas.

(EF06CO04)
Construir solugdes
de problemas
usando a técnica de
decomposigéo e
automatizar tais
solugdes usando
uma linguagem de
programacao

(EF06C004SCS-01)
Identificar um problema e
dividi-lo em partes menores
e mais simples,
compreendendo as etapas
necessarias para resolvé-lo.

(EF06C004SCS-02)
Elaborar solugbes parciais
para cada parte de um
problema, garantindo que
cada uma contribua para o
todo.

(EF06C004SCS-03)
Integrar as partes
desenvolvidas e programar
a solugao final, tornando o
processo automatico por
meio de uma linguagem de
programacao visual ou

textual.

ATIVIDADE DESPLUGADA
e Dividindo o problema em partes: O professor
apresenta o desafio completo da missdo. Em grupos,
os alunos devem listar cada agao necessaria
(subtarefas). Exemplo:
1 Identificar o ponto inicial.
2 Localizar a lixeira.
3 Movimentar o robd até a lixeira.
4 Pegar a lixeira (agdo mecanica).
5 Transportar até a composteira.
6 Soltar a lixeira.
Em seguida, desenhar um fluxograma mostrando as
etapas e decisdes (“se a lixeira cair — reiniciar”).

ATIVIDADE PLUGADA
e Implementar a solugao proposta na atividade
anterior em uma linguagem de programacao em
blocos.
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Generalizaga
o}

(EF06CO05)
Identificar os

(EF0O6CO05SCS-01)
Identificar quais

recursos ou insumosjinformagdes sdo enviadas

necessarios
(entradas) para a
resolugéo de
problemas, bem
como os resultados
esperados (saidas),
determinando os
respectivos tipos de
dados, e
estabelecendo a
definicdo de
problema como uma
relagéo entre
entrada e saida.

(entradas) e quais
resultados sédo esperados
(saidas) em diferentes
situacdes ou sistemas,
mesmo fora do contexto da
programacéao.

(EF06C0O05SCS-02) Definir
um problema computaciona
como uma relagéo entre
entradas e saidas,
explicando como o
processamento transforma
os dados de entrada em
informacdes.

ATIVIDADE DESPLUGADA
e Desenhar uma maquina: tudo que entra (entrada) é
processado e gera um resultado (saida). Apresentar
exemplos guiados:
Problema: Calcular a média de duas notas.
o Entradas: nota1 (real), nota2 (real)
o Saida: média (real)
Problema: Verificar se a idade permite votar.
o Entrada: idade (inteiro)
o Saida: verdadeiro/falso (booleano)
e Montar uma “maquina” simbdlica com uma caixa ou
envelope. Escrever em cartdes diferentes entradas
(ex.: “namero 3”, “fruta maga”, “nome Ana”) e regras
de processamento (ex.. “multiplicar por 27,
“acrescentar ‘suco de’”, “adicionar ‘Ola’ antes do
nome”). Um estudante coloca a entrada na
‘maquina” e outro realiza o processamento,
seguindo a regra secreta. O grupo precisa descobrir
qual é a regra a partir das entradas e saidas que
observam.

ATIVIDADE PLUGADA
e  Criar no Scratch um projeto que:

o Solicite uma entrada do usuario (ex.: nome ou
namero).

o Realize um processamento (ex.:
transformar ou responder).

o Mostre o resultado na tela.

Exemplos simples:

o “Digite um nimero” — o Scratch multiplica por 2
e mostra o resultado.

o “Qual é o seu nome?” — o0 personagem
responde “Ola, [nome]!”

calcular,

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

algoritmo para

(EF06C0O06SCS-01)
Observar semelhangas e
diferencgas entre situagbes
parecidas, identificando o
que muda e o que
permanece igual no
processo de resolugéo.

(EF06CO06SCS-02)

Perceber que é possivel

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Receita Parametrizada: Cada grupo recebe receitas
diferentes de sucos (ex.: suco de laranja, liméo,
uva). Devem identificar semelhancgas (ingrediente
base: fruta + agua + agucar) e diferencas (tipo de
fruta, quantidade de agucar) e criar um algoritmo
genérico: suco (fruta, quantidade_fruta,
quantidade_agua, quantidade_acucar) em seguida,
testam o algoritmo com diferentes parametros.
Reflexao: como variaveis tornam o algoritmo flexivel
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resolver todos,
fazendo uso de
variaveis
(para@metros) para
permitir o tratamento
de todos os casos
de forma genérica.

criar uma unica solugao (ou
algoritmo) que resolva
todas as variagdes de um
mesmo problema, tornando
0 raciocinio mais eficiente.

(EF06C0O06SCS-03) Usar
variaveis (valores que
mudam) e parametros
(dados que o programa
recebe) para automatizar e
adaptar o algoritmo a
diferentes entradas.

ATIVIDADE PLUGADA:

para resolver varios casos de um mesmo problema.

Os estudantes utilizam ferramentas de programacéo
em blocos, como o Scratch, Code.org ou
MakeCode, para resolver diferentes desafios de
forma légica e estruturada. O objetivo é
compreender como uma sequéncia de instrugdes
(algoritmo) pode ser aplicada em diversas situagdes
apenas alterando parametros, sem modificar a
I6gica geral do programa. Os alunos terdo acesso a
um conjunto fixo de blocos que representam as
acles basicas que o personagem pode realizar:
mover (definindo o numero de passos), girar
(determinando o &ngulo), esperar (um tempo
especifico), repetir (bloco de lago), detectar (toque,
cor ou borda) e dizer ou mostrar mensagens. A
partir desses comandos, diferentes missdes serdo
propostas, e em cada uma delas os parametros
mudam, mas a légica permanece a mesma.

r>4—®O—0 00zCZ

Armazename
ntoe
Transmissdo
de dados

Fundamentos
de
transmissao
de dados

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

(EF06C007)

de transmisséo de
dados, como a
informacao é
quebrada em
pedacos, transmitida
em pacotes através
de multiplos
equipamentos, e
reconstruida no
destino.

(EFO6CO07SCS-01)

Entender o processoReconhecer que a

informacgao digital (texto,
imagem, som, video) &
convertida em dados que
podem ser enviados de um
dispositivo para outro por
meio de redes.

(EF06C0O07SCS-02)
Identificar que, durante a
transmissao, os dados sdo
divididos em pequenos
pedacos chamados
pacotes, que seguem
diferentes rotas até o
destino.

(EFO6CO07SCS-03)
Compreender que os
pacotes recebidos sdo

reorganizados e

ATIVIDADE DESPLUGADA:

Transmiss&do de Mensagens — Entendendo o
Protocolo TCP Nesta atividade, os estudantes
simulam o envio de dados em uma rede de
computadores para compreender como funciona o
protocolo TCP. O professor divide uma mensagem em
partes escritas em pedagos de papel e distribui entre
os alunos, que representam os nés da rede. Na
primeira rodada, alguns alunos séo orientados a néo
entregar ou a trocar a ordem dos papéis, fazendo com
que o destinatario receba a mensagem incompleta ou
confusa — representando uma transmissao sem
controle. Na segunda rodada, todos devem entregar
corretamente os papéis, garantindo que a mensagem
chegue completa e na ordem certa. Ao final, os alunos
comparam as duas situagdes e entendem que o
protocolo TCP assegura a entrega correta, completa e
ordenada das informagdes em uma rede.
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Gestéao de
dados

reagrupados no destino
para reconstruir a
informacao original.

(EF06CO08)
Compreender e
utilizar diferentes
formas de
armazenar,
manipular,
compactar e
recuperar arquivos,
documentos e
metadados.

(EF06C0O08SCS-01)
Compreender 0 processo
de armazenamento e
localizagao de arquivos.

(FO6CO08SCS-02)
Identificar os diferentes
tipos de arquivos e suas
funcdes

ATIVIDADE DESPLUGADA:

ATIVIDADE PLUGADA:

O Sistema de Arquivos Humano: Os estudantes
simulam o funcionamento de um sistema de arquivos
utilizando envelopes grandes como pastas, envelopes
menores como subpastas e folhas de papel
representando arquivos. Devem organizar as “pastas”
por temas, criar subpastas e distribuir os arquivos de
forma légica, identificando nomes e extensdes. Em
seguida, realizam a busca de um arquivo especifico,
percorrendo o caminho das pastas até encontra-lo. A
atividade permite compreender a estrutura hierarquica
de diretdrios e o processo de localizagéo e
organizagéo de arquivos.

Explorando o Sistema de Arquivos Digital: Utilizando o
explorador de arquivos do computador ou o Google
Drive, os alunos constroem uma estrutura digital de
pastas e subpastas, inserem documentos, imagens e
apresentagoes, e praticam agbes como mover,
renomear, copiar e excluir arquivos. Em seguida,
realizam buscas por nome ou tipo e simulam a
compactacao e descompactagao de pastas. A
atividade reforga o entendimento sobre
armazenamento, manipulagéo e recuperagao de
dados, estabelecendo uma relagao direta entre os
conceitos fisicos e digitais de organizagao de
arquivos.

OG—0O >»XXCAHrrCO

Seguranga e
responsabilid
ade no uso
da tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

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

(EF06CO09)
Apresentar conduta
e linguagem
apropriadas ao se
comunicar em
ambiente digital,

(EF06C0O09SCS-01)
Compreender o uso de
Correio Eletrénico na troca
de mensagens e anexos.

(EF06CO09SCS-02) Fazer

considerando a éticalbuscas especificas na

e o respeito.

Internet, identificando sites
confiaveis para pesquisa.

ATIVIDADE DESPLUGADA:

(EF06C0O09SCS-03) Avaliar]

Regras de Conduta Digital: Os estudantes refletem
sobre comportamentos e comunicagéao ética no
ambiente digital. O professor apresenta situagées do
dia a dia online, como envio de e-mails, mensagens
em grupos e comentarios em redes sociais. Em
grupos, os alunos discutem quais atitudes seriam
apropriadas ou inadequadas, considerando respeito,
ética e responsabilidade. Cada grupo elabora um
conjunto de regras de conduta digital, abordando
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e e

criticamente a origem e a
confiabilidade dos
resultados obtidos por meio
do uso de ferramentas de
Inteligéncia Atrtificial.

comunicagao respeitosa, cuidado com dados pessoais
e verificagdo de informagdes antes de compartilhar.
As regras sao apresentadas e compiladas em um
cartaz ou mural coletivo, servindo como referéncia
para a turma.

ATIVIDADE PLUGADA:

e Pesquisador Consciente na Internet: Os estudantes
recebem um tema de pesquisa e utilizam buscadores
e ferramentas digitais para realizar buscas
especificas, identificando sites confiaveis e fontes
seguras. Avaliam criticamente os resultados
encontrados, discutindo a confiabilidade das
informacgdes e a presencga de conteudos enganosos
ou enviesados. Podem usar ferramentas de
Inteligéncia Artificial para auxiliar na pesquisa,
analisando se os conteldos gerados sédo confiaveis e
se necessitam de verificagdo adicional. Ao final,
apresentam um resumo da pesquisa, destacando as
fontes utilizadas e a reflexdo sobre a confiabilidade
das informagbes encontradas.

e jogo Interland, link:
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/int
erland/

Uso de
tecnologias
computacional
is

Tecnologia
digital e
sustentabilida
de

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

(EF06CO0O10)
Analisar o consumo
de tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da
producdo dos
recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

(EF06C0O010SCS-01)Reco
nhecer os efeitos da
obsolescéncia programada
e do consumo excessivo de
tecnologia, relacionando-os
com problemas ambientais
e sociais e discutindo
praticas sustentaveis.

ATIVIDADE DESPLUGADA:

e O Ciclo de Vida da Tecnologia: Os estudantes
refletem sobre o impacto ambiental e social do
consumo de dispositivos tecnoldgicos. O professor
apresenta imagens ou embalagens de produtos como
celulares, computadores e tablets e propde que a
turma discuta de onde vém esses equipamentos,
como sao produzidos, utilizados e descartados. Em
grupos, os alunos montam um cartaz representando o
ciclo de vida de um dispositivo, desde a extragéo dos
materiais até o descarte, destacando os problemas
relacionados a obsolescéncia programada e ao
consumo excessivo. Por fim, cada grupo sugere
praticas sustentaveis, como reutilizagao, reciclagem,
economia de energia e descarte consciente de
eletrénicos.
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ATIVIDADE PLUGADA:

e Tecnologia Sustentavel na Pratica: Os estudantes
utilizam o computador ou dispositivo mével para
pesquisar formas de uso sustentavel da tecnologia,
como modos de economia de energia, descarte
correto de lixo eletrénico e projetos de reciclagem
digital. Apds a pesquisa, cada grupo elabora uma
apresentagao digital (no Google Slides, Canva ou
similar) destacando boas praticas para reduzir o
impacto ambiental do uso de equipamentos
tecnolégicos, incluindo a¢des simples, como desligar
dispositivos quando nao estiverem em uso ou utilizar
o modo de economia de energia. As apresentacdes
s&o compartilhadas com a turma e podem compor um
guia coletivo de sustentabilidade tecnoldgica.

Perfil de saida esperado: ao final do 6° ano, o estudante desenvolve habilidades de pensamento computacional, sendo capaz de
organizar, representar e manipular informagbes de forma logica e estruturada, aplicando algoritmos e estratégias como
decomposicdo, generalizacdo e parametrizagdo para resolver problemas variados. Reconhece diferentes tipos de dados,
dispositivos e recursos digitais, compreende principios de armazenamento, transmissdo e seguranga da informagao, e utiliza
tecnologias de forma ética, critica e responsavel. Demonstra criatividade, planejamento, autonomia e colaboragao, aplicando os

conhecimentos de computacdo de forma consciente e sustentavel, articulando-os com outras areas do conhecimento e com o

cotidiano.
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7° ANO - COMPUTAGAO

OBJETO DE HABILIDADE SANTA
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE CRUZ DO SUL EXEMPLOS DE ATIVIDADES
(EFO07CO01) Criar |([EF07CO01SCS-01) ATIVIDADE DESPLUGADA
solucdes de Reconhecer a necessidade | e  Entregar cartées aos estudantes com informagdes
problemas para os |de estrutura de dados, ficticias (ex.. Nome: Ana — Nota: 8). Solicitar que
quais seja adequadolidentificando se a organizem os cartdes em uma fila ou linha,
0 uso de registros e |informagao a ser representando uma lista ordenada. Explicar que cada
matrizes manipulada é melhor posicéo (1°, 2°, 3°...) € como o indice de uma lista no
unidimensionais representada por uma computador.
para descrever suas |colegao de dados similares Fazer desafios simples para simular operagdes tipicas
informacgdes e Lista/Vetor) ou por dados de programacao:
automatiza-las que descrevem um objeto o  Acessar um item especifico: “Qual o nome do
usando uma complexo com atributos aluno na posicéao 37?”
Construir e analisar linguagem de diferentes (Registro). o Adicionar item: “‘Um novo aluno entrou na turma
solucdes programacao. — adicione o cartao dele no final.”
Goes EF07C0O01SCS-02) o Remover item: “Um aluno mudou de escola —
computacionais de . ~ . - -,
roblemas de Representar informagées retire o cartdo dele da lista.
difgrentes areas do por meio de listas e o Buscar informagao: “Quem tirou a maior nota?”
conhecimento. de registros em uma Estabelecer relagdo com registro:
Programagao| forma individuél ou inguagem de programacao. o Cada aluno tem varios atributos (nome, nota,
= usando colaborativa, |dade): . -
Programacgéo . . o  Organizar as informag¢des de cada aluno em um
registros e selecionando as ; .
matrizes | estruturas de dados pequeno envelope, simulando um registro.

r>Z0—-—0>»-HCTUTZ00 OHZmMZ>»wWZMT

adequadas
(registros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

o

Cada “posicao” da lista guarda um “registro
completo” (como uma ficha digital).

Conectar com o computador:

[¢]

Se quisermos fazer isso com 100 alunos, seria
rapido manualmente?

O computador faz isso com listas e matrizes, que
armazenam e processam as informacgoes
automaticamente.

Mostrar como a logica que eles usaram
manualmente € a mesma que um programa
seguiria (como em Scratch ou Python).

ATIVIDADE PLUGADA
Utilizando uma linguagem de programacao, criar uma
lista chamada “notas”. O programa devera:

[0}
[0}
O

Permitir que o usuario insira varias notas;
Calcular a média automaticamente;
Mostrar se o estudante esta acima ou abaixo da
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Andlise de
programas

média.

Projetos com
programacao

(EF07C002)
Analisar programas
para detectar e
remover erros,

EF07C0O02SCS-01)
Identificar diferentes tipos
de erros em programas
sintaxe, légica ou

ATIVIDADE DESPLUGADA

Entregar fichas com sequéncias de instrugbes com
erros propositais aos grupos e pedir que sigam as
instrugdes literalmente para perceber o erro.

Construir solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
e técnicas

adequadas,

Identificar problemas em
diferentes areas do
conhecimento que possam
ser resolvidos por meio de
solugbes computacionais.

EF07C0O03SCS-02)
Planejar solucdes
computacionais,
escolhendo estruturas de

dados (listas, registros) e

ampliando a execugao), reconhecendo Em seguida, os grupos devem corrigir a sequéncia,
confianga na sua suas causas e efeitos. reordenando ou ajustando os passos. Pedir que
corregao. expliquem onde estava o erro e por que ele causava o
EF07C002SCS-02) problema.
Utilizar estratégias de Concluir mostrando que esse processo € semelhante
depuracao, como leitura ao que acontece na programagao — quando o
inha a linha e testes de computador segue exatamente o que foi escrito,
valores esperados. mesmo que esteja errado.
EF07C0O02SCS-03)
Refletir sobre os erros ATIVIDADE PLUGADA
encontrados e corrigidos, e  Preparar projetos em uma linguagem de programacgao
analisando o com erros propositalmente inseridos.
funcionamento do Os estudantes devem rodar o programa, observar o
programa. comportamento e anotar o que parece errado. Depois,
devem alterar os comandos, testar novamente e
registrar o que foi corrigido.
No final, cada grupo compartilha o erro que encontrou,
a hipotese e a solugéo aplicada, reforgando a
importancia de testar varias vezes.
Para projetos feitos no Scratch, pode-se utilizar o
https://www.drscratch.org/ para analisar o codigo
desenvolvido.
e Para essa habilidade, como atividade, podem ser
utilizadas trilhas de programacao da plataforma
Code.org.
(EF07CO03) EF07C0O03SCS-01) ATIVIDADE DESPLUGADA

Divida a turma em grupos e apresente
situacdes-problema inspiradas em outras disciplinas,
por exemplo:

o  Ciéncias: calcular o consumo de agua em uma
casa e sugerir formas de economia.

o Matematica: organizar os resultados de uma
pesquisa de opinido em tabelas e calcular
médias.

o  Geografia: simular a rota mais curta entre cidades
de um mapa.

Cada grupo deve discutir o problema, identificar os
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https://www.drscratch.org/

Propriedades
de grafos

aperfeicoando e
articulando saberes

técnicas apropriadas
repeticéo, decisao,

dados necessarios e planejar um algoritmo para a
solugéao.

basicas de grafos.

e arestas (ligagoes).

EF07C0O04SCS-02)
Identificar propriedades
basicas de grafos, como
conexdes, caminhos e
ciclos.

EF07C0O04SCS-03)
Interpretar grafos simples
para resolver problemas
relacionados a rota,
conexao, distancia ou
agrupamento.

escolares. entrada/saida de dados). Eles podem representar suas ideias por fluxogramas,
pseudocddigos ou diagramas.
EF07C0O03SCS-03) No final, os grupos apresentam suas solugdes e
Avaliar e aperfeigoar comparam os tipos de dados e estruturas escolhidas
solucdes desenvolvidas, (lista, matriz, contadores etc.).
com base em critérios de
clareza, eficiéncia e ATIVIDADE PLUGADA
aplicabilidade. e Proponha que os estudantes escolham um tema
interdisciplinar e criem um programa utilizando uma
linguagem de programagcéo textual ou em blocos para
representa-lo.
Os alunos devem trabalhar em duplas ou grupos,
distribuindo fungdes (programador, designer, testador
etc.).
Apos a criagdo, realizam testes, corregdes e melhorias,
apresentando como o programa foi aperfeicoado.
EF07C0O04SCS-01) ATIVIDADE DESPLUGADA:
(EF07CO04) Representar situagdes reais|
Explorar por meio de grafos, e Entregar a cada grupo um mapa simplificado de uma
propriedades identificando vértices (nds) cidade ficticia. Cada bairro ou ponto de interesse sera

um vértice. Cada rua ou conexao sera uma aresta.
Pedir que os estudantes resolvam desafios como:
o Qual é o caminho mais curto entre dois pontos?
o E possivel visitar todos os pontos sem repetir
ruas?
o Algum ponto fica isolado?
Em seguida, cada grupo deve representar o mapa
como um grafo usando circulos (vértices) e linhas
(arestas).
Problema da cidade enlameada presente no livro:
CSunplugged (https://www.csunplugged.org/en/)

ATIVIDADE PLUGADA:

Exibir reportagens ou videos curtos sobre profissdes
em transformacgao, como professores usando IA,
fazendas automatizadas e telemedicina. Em duplas,
os estudantes devem:

Identificar situagbes em que redes ou conexdes
podem ser representadas como grafos (por exemplo,
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rotas de entrega, conexdes entre equipamentos ou
pacientes em hospitais).
Criar um grafo simples representando a situagéo
observada, definindo vértices e arestas.
Analisar o grafo para responder a perguntas, como:
o Quais pontos estado conectados?
o Qual seria o caminho mais eficiente entre
dois pontos?
o  Existe algum ponto isolado ou pouco
conectado?
Apresentar suas representacdes e conclusdes para a
turma, explicando como a modelagem em grafos
ajuda a compreender e otimizar processos do mundo
real.

Estratégias
de solugao de
problemas

Reuso

Empregar diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicéo,
generalizacéo e
reuso) para construir|
a solucao de
problemas.

(EF07CO05) Criar
algoritmos fazendo
uso da
decomposigao e do
rellso no processo
de solugdo de forma
colaborativa e
cooperativa e
automatiza-los
usando uma
linguagem de
programacao.

EF07CO05SCS-01)
Decompor problemas em
partes menores e mais
simples para facilitar sua
resolugéo.

EF07CO05SCS-02)

Criar algoritmos modulares,
reutilizando trechos de
codigo ou solugdes ja
desenvolvidas.

EF07CO05SCS-03)
Traduzir algoritmos em uma
inguagem de programacao.

ATIVIDADE DESPLUGADA

Dividir a turma em grupos e proponha um desafio: o
robé6 (um colega) deve realizar uma tarefa, como
chegar até um objeto na sala, preparar um sanduiche,
ou montar uma figura com pegas geométricas. Cada
grupo deve criar um algoritmo passo a passo (em
linguagem natural) para guiar o robbé.

Orientar os grupos a identificar partes repetidas do
algoritmo (ex.: “andar trés passos”, “virar a direita”) e a
criar sub-rotinas ou blocos nomeados — por exemplo,
“Funcao: virar e andar”.

Os grupos trocam algoritmos entre si e testam as
instrucdes de outros colegas, observando se o reuso e
a decomposicao facilitaram a execugao.

ATIVIDADE PLUGADA

Proponha um desafio coletivo — por exemplo, criar um
jogo de labirinto, um simulador de limpeza do oceano
ou uma animagao interativa. Cada grupo deve planejar
as partes do projeto (movimento, contagem de pontos,
interagdo com o jogador etc.) e dividir as tarefas entre
os integrantes.

Utilizando uma plataforma de programagéao em blocos,
orientar os estudantes a criar blocos personalizados
(“Meus Blocos”) para representar agbes que se
repetem. Apds concluirem o projeto, promover uma
reflexdo coletiva: quais partes puderam ser
reutilizadas? Como dividir o problema facilitou o
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Armazename
nto e
Transmissao
de dados

Protocolos de
comunicagao
em redes

Fundamentos
de Seguranga
Cibernética

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

(EF07CO06)
Compreender o
papel de protocolos
para a transmissao
de dados.

EF07CO06SCS-01)
Reconhecer que, para
dispositivos trocarem
informacgdes de forma
integra e para que os
dados cheguem ao destino
correto, é necessario um
conjunto de regras
protocolos).

EF07CO06SCS-02)
Identificar exemplos de
protocolos utilizados na
comunicacao digital, como
HTTP e TCP/IP.

EF07C0O06SCS-03)
Relacionar o uso de
protocolos com situagbes
do cotidiano, como envio de
mensagens e navegacao
na internet.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Dividir a turma em grupos de remetentes e
destinatarios. Dar a cada grupo de remetentes um
cédigo diferente para representar letras ou palavras
(ex.: A=1,B=2,C=3etc.), e uma mensagem
simples para enviar. Os destinatarios devem tentar
decodificar a mensagem. Em seguida, o professor
devera misturar os grupos e alterar os cédigos — logo,
a comunicacgao “falha”.

Discutir com os estudantes: por que foi dificil entender
sem um cédigo comum?

ATIVIDADE PLUGADA

e Discutir: 0 que acontece quando os computadores néo
seguem o mesmo protocolo? Explicar que, na Internet,
existem protocolos como HTTP, TCP/IP e FTP, que
padronizam a forma como os dados sao enviados,
recebidos e verificados. Propor que os estudantes
fagam uma pesquisa sobre os principais protocolos,
incluindo informagdes sobre seu funcionamento.

(EF07CO07)
Identificar problemas
de seguranca
cibernética e
experimentar formas
de protecao.

EF07CO07SCS-01)
Reconhecer situagdes de
risco na internet, como
vazamento de dados,
golpes, senhas fracas e
fake news.

EF07CO07SCS-02)
Identificar boas praticas de
seguranca digital, como uso|
de senhas fortes,
autenticacao em dois
fatores e atualizagdo de
softwares.

EF07CO07SCS-03)
Compreender formas de
protecao como firewall,
proxy, filtros de legalidade.

ATIVIDADE DESPLUGADA
e Monte cartdes ou cartazes com situagdes do cotidiano

digital, como:
o “Vocé recebeu um e-mail pedindo sua senha
bancéria.”
o “Um amigo compartilha uma corrente com link
desconhecido.”

»

o “Vocé publica fotos pessoais em um perfil aberto.
Em grupos, os alunos devem analisar cada situagéo e
responder:

o  Existe algum risco?

o  Como evitar ou se proteger?

Depois, os grupos apresentam suas conclusdes e
criam um “Guia de Seguranca Digital” da turma, com
dicas como “crie senhas fortes”, “verifique links”,

“pense antes de postar”.

ATIVIDADE PLUGADA

e Acessar o jogo Interland: jogo educativo gratuito que
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aborda seguranca, privacidade e cidadania digital.

https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/inte
tland/

e Navegar nos conteudos da plataforma Cert.br:
https://cartilha.cert.br/fasciculos/
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Segurancga e
responsabilid
ade no uso
da tecnologia

Cyberbullying

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

(EF07CO08)
Demonstrar empatia
sobre opinides
divergentes na web.

EF07CO08SCS-01)
Identificar que diferentes
pessoas podem ter
opinides distintas nas redes
Sociais e em outros
espacos digitais,
compreendendo que o
respeito € essencial para a
convivéncia online.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Escolher temas simples e cotidianos, como “Celular
deve ser usado na escola?” ou “E melhor estudar em
grupo ou sozinho?”. Dividir a turma em dois grupos: a
favor e contra. Cada grupo prepara seus argumentos e
os apresenta de forma respeitosa, enquanto o outro
grupo escuta sem interrupgoes.

Apods o debate, propor uma roda de conversa sobre
como foi ouvir o outro lado e manter o respeito.
Finalizar com a criagdo de um “Guia da Empatia
Online”, com frases como:

o  “Discordar com respeito é possivel.”

o  “Antes de responder, tente entender.”

o “Palavras também machucam na Internet.”.

ATIVIDADE PLUGADA

e Usar um ambiente controlado (um exemplo seria o
Google chat), como um mural online, para criar uma
postagem ficticia com um tema neutro ou polémico
(ex.: “Proibir jogos eletrénicos durante a semana ajuda
no rendimento escolar?”). Os estudantes devem
comentar a postagem, expressando sua opiniao com
empatia e argumentacéao respeitosa. Depois, analisar
em conjunto:

o Quais comentarios demonstraram empatia?

o Houve frases que poderiam ser interpretadas de
forma negativa?

Encerrar com uma reflexdo sobre como pequenas

atitudes online (palavras, emojis, tom) influenciam o

clima de dialogo.

(EF07CO09)

Reconhecer e
debater sobre
cyberbullying.

EF07CO09SCS-01)
Reconhecer situagdes de
cyberbullying em diferentes
contextos digitais e debater
suas causas,

consequéncias e formas de

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Preparar pequenas histérias que retratem diferentes
situacdes online, por exemplo:
o “Um aluno cria um meme para zombar de um
colega.”
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prevencgao, promovendo o
respeito e a empatia nas
interacdes online.

o “Um grupo espalha prints de uma conversa

particular.”

o  “Alguém é excluido de um grupo de mensagens.”
Em grupos, os estudantes devem analisar se a
situagdo configura cyberbullying, quem esta envolvido
(vitima, agressor, espectadores) e propor uma agéo
positiva.

ATIVIDADE PLUGADA

e Os estudantes exploram o jogo, onde precisam tomar
decisdes empaticas e solidarias em situagdes de
convivéncia digital:

rland/pagina-de-destino/reino-bondade
Ap6s o jogo, propor uma conversa guiada:

o Que atitudes tornam a Internet um lugar mais
gentil?
o O que podemos fazer se virmos alguém sendo
ofendido?
Finalize com a criagdo de um “Manifesto Digital da
Turma”, com compromissos como:
o “Pensar antes de postar.”
o “Nao compartilhar ofensas.”
o “Defender quem esta sendo atacado.”

Uso de
tecnologias
computaciona
is

Impactos da
tecnologia
digital

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

(EF07C0O10)
Identificar os
impactos ambientais
do descarte de
pecas de
computadores e
eletrénicos, bem
como sua relagéo
com a
sustentabilidade.

EF07CO10SCS-01)
Reconhecer que o descarte
inadequado de pecgas de
computadores e outros
dispositivos eletrénicos
pode causar danos ao meio
lambiente, como poluicédo
do solo, da agua e riscos a
salde humana.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Divida a turma em grupos e entregue cartdes

representando etapas da vida de um eletrénico, como:
o Fabricagdo (extragdo de metais e plasticos)

o  Uso (energia consumida)

o Descarte (lixo eletrénico)

o Reciclagem (reaproveitamento de pecas)

Os grupos devem organizar os cartées na ordem
correta e discutir:

o O que acontece em cada etapa?

o Onde ha impacto ambiental?

Em seguida, cada grupo cria um cartaz ou infografico
com sugestdes para reduzir danos, como:

o Reutilizar equipamentos antigos.

o Levar lixo eletrdnico a pontos de coleta.

o  Comprar apenas 0 necessario.

ATIVIDADE PLUGADA
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Producao
Digital

Orientar os estudantes a realizar pesquisas online
sobre:
o Pontos de coleta de lixo eletrobnico em sua
cidade.
o Iniciativas de empresas de reciclagem de
eletrénicos.
o Projetos de reaproveitamento de pecas.
Reunir as informagdes em uma apresentagcao
interativa, criando um mapa digital com locais e
exemplos de agbes sustentaveis.
Concluir com uma reflexdo sobre como cada um pode
contribuir, relacionando o tema a cidadania digital e ao
consumo consciente.

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

EF07CO11SCS-01)
Compreender as
implicacdes éticas do uso
de Inteligéncia Artificial na
produgao e
compartilhamento de
contetdos.

ATIVIDADE DESPLUGADA

Dividir a turma em grupos e propor que escolham um
tema de interesse coletivo (ex.: sustentabilidade,
inclusdo, cultura local, uso consciente da tecnologia).
Cada grupo define o formato do produto (video, podcasf]
ou site) e elabora um roteiro detalhado, incluindo:

o  Objetivo do conteudo;

o Publico-alvo;

o  Estrutura (introducéo, desenvolvimento,
concluséo);

o Papéis do grupo (roteirista, apresentador, editor
etc.).

o  Os roteiros podem ser apresentados e revisados
coletivamente antes da producgao digital

ATIVIDADE PLUGADA

Usando o roteiro da atividade anterior, cada grupo
escolhe uma ferramenta de producéo para criar videos
curtos, podcasts ou paginas web.

Os estudantes produzem o conteudo, registrando o
processo com prints ou anotagdes (documentagio).
Depois, publicam o resultado (ou exibem em sala) €
refletem sobre o processo: o que aprenderam, como
colaboraram e como a tecnologia ajudou a expressar

ideias.
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Perfil de saida esperado: Ao final do 7° ano, o estudante desenvolve pensamento computacional avangado, sendo capaz de
planejar, criar e analisar solugdes para problemas utilizando estruturas de dados como listas, registros, matrizes e grafos.
Compreende e aplica algoritmos sequenciais, condicionais e repetitivos, utilizando estratégias como decomposic¢ao, generalizagao
e reuso. Reconhece o papel de protocolos na transmissao de dados e adota boas praticas de seguranga cibernética, incluindo
protecdo de informagdes pessoais e combate ao cyberbullying. Demonstra consciéncia ética, critica e sustentavel no uso de
tecnologias digitais, produzindo e compartiihando conteudos de forma responsavel, colaborativa e criativa, articulando

conhecimentos computacionais com diferentes areas do saber e com o cotidiano.
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8° ANO - COMPUTAGAO

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

HABILIDADE SANTA
CRUZ DO SUL

EXEMPLOS DE ATIVIDADES

r>»Z0—-—-0>»-HCTUTZ00 OHZmMZ>»wWZMT

Programacéo

com listas e
recursao

Programacéao

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

(EF08CO01)
Construir solugdes
de problemas
usando a técnica de
recursdo e
automatizar tais
solu¢des usando
uma linguagem de
programacao.

EF08CO01SCS-01)
Identificar e compreender a
técnica de recursdo como
uma forma de resolver
problemas em que uma
fungdo chama a si mesma,
analisando situagdes do
cotidiano ou
computacionais onde esse
conceito pode ser aplicado
para simplificar solugdes.

EF08C0O01SCS-02) Criar
programas em linguagem
de programacéo que
utilizem a técnica de
recursao para resolver
problemas simples (como
contagem regressiva ou
repeticdo de comandos
dentro de fungdes).

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Explicar que a recurséo acontece quando uma agéo
pede para que ela mesma acontega novamente, mas
de forma ligeiramente diferente e com um limite.
Dividir os alunos em pequenos grupos. Cada grupo
recebe o desafio de criar uma sequéncia de instrugbes
que se repete, como se fosse um espelho. Por
exemplo:

o Cartéo 1: “Diga ‘Oi’ e pega ao proximo cartao
para continuar.”
o Cartédo 2: “Diga ‘Oi’ e pega ao proximo cartdo
para continuar.”
o Cartédo 3: “Diga ‘Ofi’. Pare.”
Ao executar as instrugdes em ordem, os alunos
perceberao o padrao repetitivo com uma parada final.
Discusséo:
o O que aconteceria se ninguém dissesse “Pare”?
o  Como podemos controlar uma sequéncia
repetitiva para que ela ndo dure para sempre?
o Onde vemos isso em tecnologia (ex.: abrir pastas
dentro de pastas, verificar comentarios em
threads, etc.)?

ATIVIDADE PLUGADA

e Utilizando uma linguagem de programagéao acessivel
(como Scratch, Blockly, ou Python), os estudantes
devem criar um programa de contagem regressiva
usando recurséo.

Passo a passo:

o  Apresentar um exemplo de problema:
“Queremos criar um programa que conte de
5 até 1 e depois diga ‘Fim!".”

o Explicar que a fungédo chamara a si mesma
até que o numero chegue a 1.
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Mostrar o exemplo:

o  Em Scratch/Blockly: criar um bloco chamado

“contar” que:

m  Mostra o numero atual;

m Diminui o nUmero em 1;

m  Chama novamente o bloco “contar”
se 0 numero for maior que 0;

m  Caso contrario, mostra “Fim!”.

o  Em Python (para turmas mais avancadas):
def contagem(n):
print(n)
ifn>1:
contagem(n - 1)
else:
print("Fim!")
contagem(5)
Pedir que os alunos alterem o codigo para criar outras versoes,
como:

Contar progressivamente (de 1 até um ndmero
escolhido);

Mostrar uma palavra repetida recursivamente até um
limite;

Fazer uma animagéao simples (no Scratch) com sprites
se movendo e “chamando” a si mesmos.

(EF08CO002) Criar
solugdes de
problemas para os
quais seja adequado
0 uso de listas para
descrever suas
informacgdes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacao,
empregando ou n&o
a recursdo como
uma técnica de

EF08C0O02SCS-01)
Compreender e representar
informacgdes de forma
organizada em listas
sequéncias ordenadas de
elementos), utilizando uma
inguagem de programagao.

EF08C002SCS-02) Criar
programas em linguagem
de programagéo que usem
istas para armazenar,
buscar e ordenar
informacgdes,

ATIVIDADE PLUGADA

e Ferramentas sugeridas: Scratch, MakeCode ou
Python (Trinket.io).
Os estudantes criam um pequeno programa que

simula uma lista de tarefas. O programa deve:

e  Permitir adicionar itens (ex.: “estudar”,
“alimentar o pet”);

Mostrar todos os itens da lista na tela;
Apagar uma tarefa especifica quando

concluida.

Verséo simples no Scratch:

e Cada tarefa é um item de uma lista chamada
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Algoritmos
classicos

resolver o problema.

automatizando processos e
aplicando a légica da
recursdo quando
adequado.

“Tarefas”. O usuario digita o nome da tarefa e o
personagem adiciona na lista. Quando o aluno digita
“remover [tarefa]”, o personagem exclui o item.

(EF08CO03) Utilizar
algoritmos classicos
de manipulagéo
sobre listas.

EF08C0O03SCS-01)
Conhecer os algoritmos
classicos utilizados na
manipulagéo de listas.

EF08C0O03SCS-02)
Implementar e testar
algoritmos classicos de
busca, ordenacéo, insergao
e exclusdo de itens,
analisando seu
funcionamento, tempo e
resultados.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Solicitar que os estudantes fagam cartées numerados
de 1 a 20. Misturar os cartdes e alinha-los no ch&o ou
sobre a mesa. Essa é uma lista desordenada.

o Ordenagédo (Bubble Sort): os estudantes, em
grupo, devem ordenar a lista do menor para o
maior, seguindo um conjunto de regras. Exemplo:
Compare dois cartdes adjacentes. Se o da
esquerda for maior, troque-os de lugar. Continue
até que a lista esteja ordenada.

o Busca: O professor escolhe um ndimero ou
palavra (“Encontrem o 12!"). No modo busca
sequencial, os alunos verificam um por um até
encontrar. No modo busca binaria, primeiro
ordenam a lista e depois “dividem pela metade” a
cada tentativa.

o Insergcédo e Remocgéao: O professor pede para
“adicionar o numero 7 entre 0 6 e 0 8” ou
“remover o niumero 14”.

ATIVIDADE PLUGADA

e  Manipulando Listas com Algoritmos Classicos:

o Ferramenta sugerida: Scratch, Blockly
Games (Sorting & Lists) ou Python (Trinket.io
/ Replit).

o Descrigdo: Os estudantes criam um
programa que organiza € manipula uma lista
de numeros. O programa deve:

m  Criar uma lista com valores
aleatdrios;

m  Ordenar os numeros do menor para
0 maior (simulando Bubble Sort);

e  Buscar um numero informado pelo usuario (busca
sequencial);
e Inserir e remover itens da lista conforme comandos;

e Mostrar a lista atualizada apds cada operacéo.
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Projetos com

e Discussao: refletir sobre a diferenga entre busca e
ordenagdo, e COmo esses processos aparecem no
cotidiano (ex.: contatos do celular, listas de
reproducgédo, notas).

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

EF08C0O04SCS-01)
Identificar problemas em
diferentes areas do
conhecimento que possam
ser resolvidos por meio de
solugbes computacionais.

EF08C0O04SCS-02)
Planejar solugbes
computacionais,
escolhendo estruturas de
dados (listas) e técnicas
apropriadas (repetigao,
decisao, entrada/saida de
dados).

ATIVIDADE DESPLUGADA

° Apresentar o problema: “Como podemos usar
tecnologia e raciocinio computacional para monitorar
e reduzir a poluigdo no rio da cidade?”
Decomposi¢ao do problema:

o O que causa a poluigao?

o Quais informagdes precisamos coletar?

o  Como podemos representar essas informagées
(listas, tabelas, registros)?

Criagéo do algoritmo: Os grupos descrevem passo a

passo como resolveria o problema:

o  Coletar dados sobre o lixo.

o Classificar os tipos de residuos.

o  Gerar relatérios ou alertas.

o  Planejar agdes de limpeza e conscientizagao.

programagao EF08C0O04SCS-03) Avaliar Representacado da solugéo: Criar fluxogramas,
e aperfeicoar solugbes cartazes ou mapas conceituais mostrando como os
desenvolvidas, com base dados se transformam em agdes.
lem critérios de clareza,
eficiéncia e aplicabilidade. | ATIVIDADE PLUGADA
e Criar uma solugdo computacional interdisciplinar
utilizando estruturas de dados adequadas (listas,
dicionarios, vetores) para resolver um problema real.
Exemplos de projetos:
o Matematica: Programa que recebe notas de
alunos, calcula médias e classifica desempenhos.
o  Geografia: Aplicativo que armazena temperaturas
médias de cidades e exibe o local mais quente ou
mais frio.
M (EF08CO05) EF08C0058C3-0'1) ATIVIDADE DESPLUGADA
U Entender os Compreender os Compreender as diferengas
N Sistemas |Fundamentos| fundamentos de |conceitos de entre a execucao de tarefas| e Dividir a turma em trés grupos para montar um
D |distribuidos e| de sistemas sistemas paralelismo, em paralelo ou de forma quebra-cabeca
(@] internet distribuidos distribuidos e da |concorréncia e concorrente, destacando a o  Grupo 1 - concorréncia: trabalha sozinho.
internet. armazenamento/ importancia do trabalho o  Grupo 2 - paralelismo: tem varias pessoas
D processamento simultaneo e sincronizado
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Internet

Entender como é a
estrutura e
funcionamento da
internet.

Identificar e compreender a
estrutura basica da internet,
reconhecendo os
elementos que a compdem
computadores, servidores,
roteadores, cabos,
satélites), e como eles se
conectam para formar uma
rede mundial.

EF08CO06SCS-02)
Entender, de forma pratica
e visual, como as
informacdes sao divididas,
enviadas e recebidas pela
internet (pacotes de dados,
enderecos IP, protocolos e
DNS), reconhecendo o
papel desses processos no
uso cotidiano de aplicativos
e sites.

distribuidos. em sistemas digitais. executando partes diferentes da mesma tarefa
EF08CO05SCS-02) (separar pecas, montar os cantos).
Entender que sistemnas o  Grupo 3 - processamento distribuido: tem varias
iqitai d . pessoas executando tarefas diferentes ao mesmo
igitais podem funcionar de .
P tempo para compor a tarefa principal (cada um
forma distribuida — com -
- ; L monta uma parte do quebra-cabega para unir no
varios dispositivos trocando "
- final).
dados e dividindo tarefas. . -
e Discussao:
o Qual grupo foi mais rapido?
o O que aconteceu quando varias pessoas
trabalharam juntas?
ATIVIDADE PLUGADA
e Dividir a turma em 3 grupos para que realizem uma
pesquisa sobre os tipos de processamento e
apresentem aos colegas. Cada grupo devera pensar
em uma atividade para aplicar com os colegas, para
que compreendam os conceitos explicados.
(EF08CO06) EF08CO06SCS-01) ATIVIDADE DESPLUGADA

e Montar uma “rede” na sala, com estudantes
representando os nés da internet (usuario, roteador,
servidor, etc.) conectados por barbantes. Um “usuério”
envia um “pacote” (envelope) com a mensagem
“Quero acessar um site”. O pacote vai passando de
mao em mao pelos roteadores até o “servidor” (onde
esta o site). O servidor prepara uma resposta
(“conteudo do site”) e envia de volta pelo mesmo ou
por outro caminho. Durante o percurso, podem ocorrer
“erros de rota”, “pacotes perdidos” ou “reenvios” —
mostrando como o TCP/IP garante a entrega.

No final, todos discutem:

o O que acontece se um roteador “cai”?

o  Como o pacote sabe o0 caminho?

o Por que dividir os dados em partes menores &
eficiente?

ATIVIDADE PLUGADA

e Iniciar com perguntas norteadoras:
o  Onde ficam os “dados da internet”?
o Sera que a internet esta “no ar” ou tem estrutura
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fisica?
o O que acontece se um cabo submarino se
rompe?

e Acessar o site Submarine Cable Map e pedir aos
estudantes que escolham um cabo submarino (por
exemplo, “Monet” ou “SACS”). Pedir que anotem:

o Onde o cabo comega e termina.
o Qual pais o mantém?
o Quantos quildmetros ele percorre?
No Internet Map, explore as conexdes entre diferentes
sites (como se fosse um “mapa de cidades
conectadas”).
No Google Data Centers, explore imagens e videos
mostrando os locais fisicos onde os dados séo
armazenados.
Em duplas ou trios, os alunos produzem um infografico
digital respondendo:
o  Onde passam os dados da internet que usamos
todos os dias?
o Que tipo de estrutura fisica € necessaria para a
internet existir?
o Quais os riscos se algo nessa estrutura falhar?

r>»——-—O—0 >»xuVCHrco

Segurancga e
responsabilid
ade no uso
da tecnologia

Redes sociaid|
e segurancga
da
informacao

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

(EF08CO07)
Compartilhar
informacgdes por
meio de redes
sociais,
compreendendo a
sua dindmica de
funcionamento, de
forma responsavel e
avaliando sua
confiabilidade,
considerando o
respeito e a ética.

EF08CO07SCS-01)
Entender como funcionam
as redes sociais
publicacgéo, interagéao,
curtidas, compartilhamento
e algoritmos),
reconhecendo como essas
estruturas influenciam a
comunicacao e a circulagao
de informagdes.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Escolher um aluno para ser o influenciador inicial. Ele
recebe uma “noticia” (verdadeiras, outras falsas ou

distorcidas). O aluno decide se vai checar ou
compartilhar a noticia.
o Se “checar’, consulta uma “agéncia de

verificagdo” (outro aluno designado para isso).

o Se “compartilhar”, ele conecta-se com o barbante
a outro colega.

Cada novo aluno repete o processo — decidir se

verifica ou repassa. No final, a turma visualiza uma

rede de compartilhamentos e reflete:

o A noticia inicial era verdadeira?

o Quantas pessoas ajudaram a espalhar algo
falso?

o  Como poderiamos evitar isso nas redes reais?

ATIVIDADE PLUGADA

e Dividir a turma em grupos e criar um mural digital que
represente uma “rede social da turma”. Cada grupo
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deve criar 3 tipos de postagens:

o Uma informativa (noticia, curiosidade, evento).

o Uma de opinido (reflexdo sobre um tema).

o Uma interativa (enquete, desafio, pergunta).

Os grupos também devem curtir e comentar postagens
dos colegas, sempre com respeito e empatia. Apés o
periodo de interagdo, discuta:

o Quais postagens mais chamaram atengao?

o Houve opinides divergentes? Como foram

tratadas?

o Como podemos avaliar se uma postagem é
confiavel?

o Quais atitudes tornam o ambiente virtual mais
saudavel?

(EF08CO08)

dados pessoais que
sao solicitados em

riscos associados.

Distinguir os tipos de

espacos digitais e os

EF08CO08SCS-01)
Reconhecer os tipos de
dados pessoais (como
nome, foto, localizagao,
documentos e habitos de
navegacgéao) e identificar
como sao coletados em
sites, aplicativos e redes
sociais.

EF08CO08SCS-02)
Analisar os riscos
associados a exposi¢ao de
dados pessoais e adotar
comportamentos seguros e
responsaveis ao usar
aplicativos, cadastros e
redes sociais.

ATIVIDADE DESPLUGADA

Organizar uma tabela com diferentes tipos de dados
(nome completo, endereco, gostos, senha, foto
pessoal, etc.). Em duplas, os estudantes dever&o
classificar as informacdes em trés categorias:

o  “Seguros para compartilhar”

o “Com cuidado”

o “Nunca compartilhar”

Na turma, comparar as classificagdes entre os grupos
e debater divergéncias.

ATIVIDADE PLUGADA

Os estudantes iniciam a atividade assistindo a um
video curto ou apresentagdo interativa sobre
privacidade e seguranca de dados pessoais em sites e
redes sociais. Em seguida, o professor propde uma
exploragdo pratica: cada dupla acessa paginas ou
aplicativos simulados (como formularios online, sites
de compras ou redes sociais educativas) e identifica
quais tipos de dados sao solicitados nesses ambientes
— nome, e-mail, localizagao, foto, nimero de telefone,
entre outros. Apos essa observagdo, os alunos
analisam por que esses dados sao pedidos, discutindo
quais sdo realmente necessarios e quais podem
representar riscos a privacidade. Em um segundo
momento, criam uma tabela digital ou apresentacao
(no Google Docs, Slides ou Canva) com orientagbes
de boas praticas para proteger informacdes pessoais,
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como: wusar senhas fortes, evitar compartilhar
localizagdo, néo clicar em links suspeitos e revisar as
permissdes de aplicativos. Ao final, as duplas
apresentam suas conclusdes a turma, promovendo
uma reflexdo coletiva sobre comportamentos seguros
e responsaveis no uso de tecnologias e redes sociais.

(EF08CO009)
IAnalisar criticamente
as politicas de
termos de uso das
redes sociais e
demais plataformas.

EF08CO09SCS-01)
Entender o que séo os
termos de uso € as politicas
de privacidade das redes
sociais e plataformas
digitais, reconhecendo seu
papel na definicao de
direitos e deveres dos
usuarios.

EF08C0O09SCS-02)
Analisar de forma critica
como os termos de uso e
politicas de privacidade
influenciam o
comportamento online, a
coleta de dados e o acesso
a servicos, refletindo sobre
responsabilidade, liberdade
e protegao do usuario.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Conversar com os estudantes sobre as profissdes e
como fazem uso de tecnologias digitais. Em seguida,
organizados em grupos, os estudantes deverdo
escolher uma profissdo e organizar uma apresentagcao
apontando como as tecnologias digitais afetam suas
tarefas. A apresentacdo pode ser na forma de um
teatro, cartaz, entre outros.

ATIVIDADE PLUGADA

e Pedir que cada grupo escolha um aplicativo ou site que

usa com frequéncia e pesquisar:

o Quais permissdes o app solicita (localizagéo,
camera, microfone, contatos)?

o Quais dados pessoais o app coleta segundo a
politica de privacidade?

o Para que servem essas informagdes?

Os alunos registram os achados em uma tabela

comparativa (app, dados coletados, riscos, formas de

protegao).

Cada grupo apresenta um “Guia de Uso Seguro” do

app escolhido, com dicas praticas (como revisar

permissdes, usar senhas fortes, evitar logins

automaticos).

Segurancga
em
ambientes
virtuais

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

EF08CO10SCS-01)
Identificar exemplos de
ameagcas digitais (como
senhas fracas, perfis
publicos, links suspeitos e
aplicativos que solicitam
dados excessivos) e
compreender como afetam
a privacidade do usuario.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Cada grupo recebe uma ficha com dados de um “perfil
ficticio” (ex.: Ana, 13 anos, gosta de futebol, mora em
Recife, tem um cachorro chamado Thor). O grupo deve
analisar e responder:

o Que tipo de informacéo esta sendo exposta?

o O que um estranho poderia descobrir a partir
disso?

o Quais informagdes seriam seguras e quais
deveriam ser privadas?

Depois, os grupos compartilham suas conclusdes e
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discutem como equilibrar autenticidade e segurancga
nas redes.

ATIVIDADE PLUGADA

e Em duplas, os alunos acessam as configuragdes de
privacidade de um aplicativo, identificando:
o Onde ficam as opgdes de controle de dados;
o  Como alterar quem pode ver suas postagens;
o  Como ativar autenticagdo em dois fatores;
o Como revisar apps conectados e permissoes.
Depois, registram as descobertas em um “Guia de
Seguranga Digital” com orientagdes praticas (ex.:
“Revise suas permissbes a cada més”, “Evite logins
automaticos”).

Uso de
tecnologias
computaciona
is

Uso critico
das midias
digitais

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

(EF08CO11) Avaliar
a precisao,
relevancia,
adequacéo,
abrangéncia e
vieses que ocorrem
em fontes de
informacgao
eletrbnica.

EF08CO11SCS-01)
Identificar critérios de
avaliagdo de fontes de
informacao eletronica:
Reconhecer elementos que
indicam a confiabilidade de
uma fonte digital (autor,
data, referéncias, propodsito
do texto) e diferenciar
informacdes precisas de
conteudos duvidosos.

EF08CO11SCS-02)
Desenvolver senso critico
sobre as respostas geradas
pela IA, verificando a
veracidade do conteudo.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Dividir a turma em grupos. Cada grupo recebe duas ou
trés “noticias” diferentes sobre o mesmo tema (ex.:
meio ambiente, esportes, tecnologia) para investigar e
responder:

o Afonte é clara e identificavel?

Ha dados verificaveis (datas, nomes, niumeros)?

O texto expressa opinides ou apenas fatos?

Ha sinais de sensacionalismo ou manipulagéo

emocional?

Cada grupo apresenta um “Relatério de Verificagado”,

destacando os pontos fortes e fracos das fontes..

O O O

ATIVIDADE PLUGADA

e O professor seleciona noticias virais ou polémicas
(preferencialmente neutras e educativas, sem temas
sensiveis). Em duplas, os alunos devem:

o Pesquisar se a noticia ja foi checada por algum
desses sites.

o  Comparar diferentes fontes e observar diferencas
no tom e nos dados.

Classificar cada noticia em:

o Verdadeira

o Parcialmente verdadeira

o Falsa ou enganosa

Criam um mural digital (no Padlet, Canva ou Google

Slides) com o titulo “Fato ou Fake?”, apresentando
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Perfil de saida esperado: Ao final do 8° ano, o estudante demonstra dominio crescente do pensamento computacional, aplicando
conceitos de programacao, estruturas de dados (listas, vetores, registros e grafos) e técnicas de recursao para resolver problemas
de forma logica, criativa e colaborativa. E capaz de compreender e simular algoritmos classicos, analisando sua eficiéncia e
utilidade em diferentes contextos. O aluno entende o funcionamento da internet e dos sistemas distribuidos, reconhecendo como
os dados circulam, sdo armazenados e processados no mundo digital. Utiliza as tecnologias de maneira segura, ética e
responsavel, compreendendo os riscos da exposi¢cao de dados pessoais, a importancia dos termos de uso e os impactos sociais
das redes sociais e das midias digitais. Demonstra autonomia e criticidade no uso das ferramentas tecnolégicas, sendo capaz de
avaliar a confiabilidade das informacdes online, identificar vieses e propor solugdes computacionais para desafios reais. Atua com

consciéncia digital, colaborando para um ambiente virtual mais ético, seguro e inclusivo.
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9° ANO - COMPUTAGAO

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

HABILIDADE SANTA
CRUZ DO SUL

EXEMPLOS DE ATIVIDADES

r>Z0—-—0>»-HCTE00 OHZmMEZ>MZMT

Programagéo

usando
grafos e
arvores

Programacéao

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

(EF09CO01) Criar
solugdes de
problemas para os
quais seja adequado
o uso de arvores e
grafos para
descrever suas
informacdes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacao.

(EF09C0O01SCS-01)
Compreender o que sao
arvores, reconhecendo sua
estrutura hierarquica (como
uma “arvore de familia” ou
pastas no computador).

(EF09C0O01SCS-02)
Reconhecer e representar
situagdes do cotidiano que
podem ser modeladas com
arvores (como hierarquias)
e grafos (como rotas, redes

ou conexdes).

(EF09CO01SCS-03) Criar
algoritmos basicos que
usem arvores ou grafos
para resolver problemas

simples, utilizando
linguagem de programagéao
ou representacao em
pseudocaddigo.

ATIVIDADE DESPLUGADA

Converse com os estudantes sobre situagées em que
tomamos decisdes em etapas:

o O que vestir hoje?

o Qual filme assistir?

o Como escolher uma refeigao?

Explicar que essas decisbes podem ser representadas
em forma de arvore, onde cada escolha leva a um
novo caminho.

Escolher um tema simples para a criagdo de uma
arvore coletiva:

o No topo da cartolina, escrever o né raiz: “O que

vou lanchar?”

o Abaixo, desenhar dois ramos principais: “Doce” e
“Salgado”.
Para cada ramo, criar novas subdivisdes (filhos):
“Doce” — bolo, fruta, chocolate
“Salgado” — sanduiche, salgadinho, pizza
Continuar até chegar aos nés-folha (as escolhas
finais).
Ao final, cada estudante, dupla ou grupo podera criar
sua propria arvore.

O O O O

ATIVIDADE PLUGADA

Introduzir o conceito de arvore de decisdo com um
exemplo cotidiano: “Devo sair de casa?”
o  Se esta chovendo — leve guarda-chuva
o Se nao — pode sair sem
Mostre como isso vira cddigo simples:
clima = input ("Estd chovendo?
")
if clima == "sim":
print ("Leve um guarda-chuva!")
else:
print ("Aproveite o passeio!")
Ampliar para uma arvore mais complexa.
Pedir que os alunos criem suas proprias arvores de
decisao.

(sim/né&o) :
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Projetos com
programacao

(EF09CO002)
Construir solugdes
computacionais de

problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual e

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

(EF09C002SCS-01)
Identificar problemas em
diferentes areas do
conhecimento que possam
ser resolvidos por meio de
solugdes computacionais.

(EF09C002SCS-02)
Planejar solugdes
computacionais,
escolhendo estruturas de
dados (arvores e grafos) e
técnicas apropriadas
(repeticao, deciséo,
entrada/saida de dados).

(EF09C002SCS-03)
Avaliar e aperfeigoar
solugbes desenvolvidas,
com base em critérios de
clareza, eficiéncia e

ATIVIDADE DESPLUGADA

Propor um desafio que envolva multiplas areas, como
Ciéncias, Matematica e Geografia. Exemplo: “Planejar
a distribuicdo de agua em uma cidade para que todos
os bairros recebam de forma equilibrada.”

Os estudantes deverdo mapear as variaveis —
identificar dados necessarios (populagdo, consumo,
distancia, tempo) e planejar a solugdo — desenhar em
cartolina ou papel quadriculado um fluxograma
representando as etapas da distribuigao.

ATIVIDADE PLUGADA

Criar um simulador de consumo sustentavel de

energia.

o Entrada: quantidade de aparelhos ligados e
tempo de uso.

o Processamento: calculo do consumo e
comparagao com limites sustentaveis.

o Saida: mensagem com dicas de economia e
impacto ambiental.

Etapas:

o  Planejar o algoritmo

o  Programar o simulador.

o Testar e comparar diferentes solugbes criadas

aplicabilidade. pelos grupos.
o Discutir as escolhas de estruturas de dados e
técnicas utilizadas (listas, condicionais,
repeticoes).

Autdbmatos e
linguagens
baseadas em
eventos

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

(EF09C0O03SCS-01)
Compreender o que sao
autématos, identificando

estados, transigbes e
eventos que provocam

mudangas de estado.

(EF09CO003SCS-02)
Relacionar eventos a
agdes, reconhecendo como
entradas (cliques, toques,
teclas) geram respostas
automaticas em sistemas
interativos.

ATIVIDADE DESPLUGADA

Iniciar com a pergunta: “O que faz um brinquedo de
parque comegar a funcionar? E parar?”

Conduzir a reflexdo até a ideia de que os brinquedos
reagem a eventos (insergcdo de ficha, botdo
pressionado, sensor de presenca, tempo esgotado
etc.). Explicar que autdmatos funcionam da mesma
forma: eles “mudam de estado” quando algo acontece.
Em seguida, dividir a turma em grupos. Cada grupo
escolhe um brinquedo para representar (ex.:
roda-gigante, carrinho bate-bate, montanha-russa,
carrossel). Eles devem descrever os estados e
eventos que controlam o funcionamento do brinquedo.
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(EF09CO003SCS-03)
Implementar
comportamentos
automatizados com base
em autdmatos, usando umal
linguagem de programacao
com eventos.

Exemplo Roda-Gigante:

o Estado 1: “Parada”

o Evento: “Botéo iniciar pressionado” — muda para
Estado 2

o Estado 2: “Girando”

o Evento: “Tempo esgotado” — volta para Estado 1

o Estado 3: “Emergéncia” (se sensor de porta
aberta detectado)

Em uma cartolina, desenhar a maquina de estados do

brinquedo, usando:

o Circulos — estados;

o Setas — transigées;

o Etiquetas — eventos que causam a mudanga.

ATIVIDADE PLUGADA

e Criar personagens (sprites) e definir estados (ex.:
andando, parado, colidindo). Usar blocos de eventos
(“quando bandeira verde clicada”, “quando tocar em
cor’, “quando tecla pressionada”). Definir transi¢cdes
entre estados conforme as condigbes dos eventos.
Testar e aprimorar o comportamento do autémato.

e Podem ser utilizados desafios da plataforma Code.org
ou Python com eventos.

e O professor podera propor desafios na Robdtica,
utilizando sensores.

r>4—-—0O—-—0 00zZzcC<Z

Sistemas
distribuidos e
internet

Segurancga
cibernética

Entender os
fundamentos de
sistemas
distribuidos e da
internet.

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

(EF09C004SCS-01)
Identificar os principais
tipos de malwares (virus,
spyware, ransomware,
etc.), compreendendo como)
funcionam e se espalham.

(EF09C004SCS-02)
Reconhecer outros tipos de
ataques cibernéticos
comuns, avaliando boas
praticas para prevenir e
minimizar riscos.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e O professor 1& uma historia curta, como: “Ontem, os
computadores da escola comecaram a enviar
mensagens estranhas e alguns arquivos
desapareceram. O antivirus identificou algo suspeito,
mas nao conseguiu impedir a infecgdo. A equipe de
investigadores digitais foi chamada para descobrir o
que aconteceu.” Cada grupo recebe uma ficha de caso
com:

o Sintomas (ex.: lentidao,
arquivos, pedidos de senha);

o Pistas (ex.: e-mail suspeito, pendrive usado,
programa recém-instalado);

o Evidéncias (ex.: arquivo com nome estranho,
acesso a sites duvidosos).

As equipes analisam as fichas e tentam identificar:

o O tipo de malware envolvido (virus, worm, trojan,

pop-ups, perda de
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spyware, ransomware etc.);
o O modo de contaminagdo (e-mail, download,
dispositivo externo, rede);
o As possiveis solugbes (antivirus, atualizagéo,
cuidado com downloads).
Cada equipe registra suas conclusbes em um cartaz
ou ficha de relatério, como se fosse uma investigagcao
criminal.

ATIVIDADE PLUGADA

e Navegar na plataforma nic.br e, a partir dos conteudos
vistos, criar um cartaz ou folder, para alertar os
estudantes das outras turmas.

Sistemas
distribuidos e
internet
(cont.)

Seguranga
cibernética
(cont.)

Entender os
fundamentos de
sistemas
distribuidos e da
internet. (cont.)

(EF09CO05)
Analisar técnicas de
criptografia para
armazenamento e
transmissdo de
dados.

(EF09CO05SCS-01)
Compreender o que &
criptografia e como ela

protege dados
armazenados e enviados.

(EF09CO05SCS-02)
Analisar e aplicar técnicas
simples de criptografia em

situagdes do cotidiano
digital.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e Explicar que a criptografia € o processo de codificar
informagdes para que somente quem tiver a “chave”
consiga entender a mensagem. Mostre exemplos do
cotidiano: mensagens de WhatsApp, sites com
“cadeado” (HTTPS), e senhas armazenadas. Dividir a
turma em duplas ou grupos. Cada grupo cria uma
mensagem secreta. Em seguida, escolhem uma
técnica de codificagao, como:

o Cifra de César: deslocar cada letra 3 posi¢des no
alfabeto (A - D,B — E...).

o  Substituigdo personalizada: criar uma tabela
propria de correspondéncia de letras.

o Criptografia simbdlica: substituir letras por
desenhos ou emojis.

e Os grupos trocam suas mensagens criptografadas e
cada grupo tenta decifrar a mensagem recebida.
Depois de decodificar (ou tentar decodificar) as
mensagens.

ATIVIDADE PLUGADA

e No site Cryptii, cada grupo de estudantes deve digitar
uma mensagem curta (ex.. “A tecnologia protege
informagbes”). Escolhe diferentes métodos de
codificagdo (Cifra de César, Base64, ROT13...).
Observar como o texto se transforma em algo ilegivel e
anota o método e o resultado. Depois, devem
decodificar a mensagem de outro grupo usando o
mesmo site.

Aprovado pela Resolugcdo CME/SCS n° 06, de 04 de dezembro de 2025

106


https://nic.br/media/docs/publicacoes/1/cartilha-seguranca-internet.pdf

r>»——-—O—0 >»xuVCHrco

Segurancga e
responsabilid
ade no uso
da tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

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

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

(EF09C0O06SCS-01)
Reconhecer situagbes em
que o uso de tecnologias

exige respeito a direitos
autorais, de imagem e a
legislacéo vigente.

ATIVIDADE DESPLUGADA

Em grupos, os estudantes desenham um mapa da
comunidade escolar, marcando locais problematicos
(ex.: areas com lixo, transito intenso, falta de
iluminagdo). Em seguida, devem listar problemas
prioritarios e refletir sobre o que poderia ser feito com
tecnologia — aplicativos, campanhas digitais,
sensores, etc. Desenhar no papel o protétipo da
solugdo — tela de app, pagina web, ou cartaz digital —
e apresentar a turma.

ATIVIDADE PLUGADA

Os estudantes pesquisam problemas sociais da cidade
ou regido — por exemplo:
o Descarte incorreto de lixo.
Falta de acessibilidade em espacgos publicos.
Poluigao de rios.
Mobilidade urbana.
Falta de areas de lazer.
Usar ferramentas digitais (noticias, mapas, fotos
aéreas, sites da prefeitura) para identificar causas e
consequéncias.
Em grupos, criar uma proposta tecnoldgica para o
problema identificado, como:
o Um aplicativo que indica pontos de coleta
seletiva.
o Um site informativo sobre acessibilidade.
o Um mapa colaborativo com areas que precisam
de melhorias.
o Uma campanha digital
populagao.
Cada grupo elabora um protétipo digital simples (no
Canva, PowerPoint ou Padlet) e apresenta a turma,
explicando:
o O problema identificado.
o  Como a tecnologia pode ajudar.
o Beneficios para a comunidade.
A turma discute como o uso consciente da tecnologia
pode contribuir para uma cidade mais sustentavel e
inclusiva.

O O O O

para conscientizar a

(EF09CO07) Avaliar
aplicagdes e

(EF09CO07SCS-01)
Identificar como as

ATIVIDADE DESPLUGADA

Cada grupo fica responsavel por um periodo (ex.: Anos
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implicacdes
politicas,
socioambientais e
culturais das
tecnologias digitais
para propor
alternativas aos
desafios do mundo
contemporaneo,
incluindo aqueles
relativos ao mundo
do trabalho.

tecnologias digitais
influenciam a sociedade, a
cultura, o meio ambiente e
o mundo do trabalho.

(EF09CO07SCS-02)
Elaborar solugdes criativas
e responsaveis para
problemas sociais,
ambientais e culturais,
considerando o papel das
tecnologias digitais.

1980 — computadores pessoais; 1990 — internet; 2000
— redes sociais; 2010 — smartphones; 2020 — IA
generativa). Os grupos pesquisam (com materiais
impressos ou textos fornecidos pelo professor) os
impactos positivos e negativos da tecnologia em seu
periodo.

Construgdo da linha do tempo: No papel kraft ou
cartolina, montam uma linha do tempo ilustrada com:

o  Tecnologias marcantes.

o Mudangas no trabalho.

o Efeitos sociais, ambientais e culturais.

A turma debate como essas mudangas moldam os

desafios atuais — e como o uso consciente da
tecnologia pode gerar transformacdes sociais
positivas.

ATIVIDADE PLUGADA

Cada grupo escolhe um tema e faz uma breve

pesquisa online para identificar beneficios e problemas

relacionados. Exemplo de temas:

o A inteligéncia artificial e o
tecnolégico.

o A cultura do descarte e o lixo eletronico.

o Redes sociais e liberdade de expresséao.

o A automatizagao e a desigualdade digital.

Com base nas informagdes coletadas, os estudantes

elaboram uma tabela de prés e contras da tecnologia

estudada, destacando implicagbes sociais, politicas e

ambientais.

Em seguida, cada grupo propbe uma alternativa ou

solugdo tecnoldgica para minimizar os impactos

negativos. Exemplo:

o Aplicativos de economia circular para o descarte
correto de eletronicos.

o Plataformas de capacitagdo digital para inclusdo
no mercado de trabalho.

o Campanhas digitais para combater fake news.

Os grupos apresentam suas analises e propostas

usando slides ou infogréaficos digitais. O grupo todo

debate:

o Como podemos equilibrar avango tecnoldgico e
responsabilidade social?

o Que tipo de profissional o mundo digital exige

desemprego
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hoje?

(EF09CO08) Discutir
como a distribuigéo
desigual de recursos
de computagdo em
uma economia
global levanta
questdes de
equidade, acesso e
poder.

(EF09C008SCS-01)
Identificar situagbes em que|
a falta de acesso a
tecnologias digitais gera
exclusao social,
educacional ou econdémica.

ATIVIDADE DESPLUGADA

e A turma é dividida em trés grupos, representando
contextos diferentes:
o Grupo 1: Pais desenvolvido com amplo acesso a
internet e equipamentos.
o  Grupo 2: Pais em desenvolvimento com acesso
limitado.
o Grupo 3: Comunidade rural ou periférica com
infraestrutura precaria.
Cada grupo recebe uma tarefa tecnoldgica simulada,
como:
o Criar um curriculo digital.
o Pesquisar uma solugdo para um problema
ambiental.
o Montar uma loja virtual.
Mas... os recursos sao distribuidos desigualmente:
o Grupo 1 tem materiais completos (computador
simbolico, papel colorido, acesso a dados).
o Grupo 2 tem alguns recursos limitados.
o  Grupo 3 recebe apenas papel e lapis.
Apds a dinamica, todos compartiham como se
sentiram.
o Como a falta de acesso a tecnologia influencia
oportunidades?
o O que ¢ inclusédo digital?
o Quem tem poder no mundo conectado?

ATIVIDADE PLUGADA

e Em grupos, os estudantes pesquisam dados sobre
acesso a internet, uso de smartphones, escolas
conectadas ou infraestrutura tecnoldgica em diferentes
paises. Para isso, podem utilizar plataformas como o
CGl.

Com os dados coletados, os grupos criam um grafico

comparativo (barras ou pizza) mostrando as diferengas

entre regides. Orientagdes para reflexao:

o O que mais chamou atengéo nos dados?

o Quais regides tém mais acesso? Por qué?

o Como isso afeta a educagdo, economia e
cidadania?

o Que iniciativas poderiam reduzir essa
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Autoria em
meio digital

desigualdade?
Cada grupo apresenta seu grafico com uma proposta
para reduzir a exclusdo digital (ex.:. programas de
conectividade, doagdo de equipamentos, formagdo
digital).

(EF09CO009) Criar
ou utilizar conteudo
em meio digital,
compreendendo
questdes éticas
relacionadas a
direitos autorais e de
uso de imagem.

(EF09CO009-SCS01)
Identificar as diferentes
plataformas de publicacao
de conteudo (sites, redes
sociais, etc.).

(EF09CO009-SCS02)
Compreender as
implicagdes do uso de
Inteligéncia Artificial na
criagao e publicagao de
conteudo.

(EF09CO009-SCS03)
Discutir questdes éticas
relacionadas a direitos
autorais e de uso de
imagem

ATIVIDADE DESPLUGADA

Apresentar pequenos casos para a turma:
o Um estudante usa a foto de um colega em um
meme sem pedir permisséao.
o Alguém publica um video com musica famosa
sem citar o artista.
o Um grupo copia partes de um site para o trabalho
escolar sem indicar a fonte.
Cada grupo debate se o caso apresentado é ético,
legal ou indevido, e justifica a resposta. Montar um
“Guia de Boas Praticas Digitais” no quadro, construido
coletivamente com regras como:
o Sempre pedir autorizagdo antes de usar imagens
de pessoas.
o Usar conteudos com licengas livres.
o Citar as fontes corretamente.
o  Criar mais e copiar menos.

ATIVIDADE PLUGADA

Conversar com a turma sobre direitos autorais: o que
sd0, por que existem e o que significa usar conteudo
com licenga livre (como Creative Commons). Mostrar
exemplos de usos indevidos (imagens copiadas sem
crédito, musicas pirateadas etc.).

Em grupos, os estudantes escolhem um tema social ou

ambiental (ex.: reciclagem, respeito na internet,

inclusdo digital) e criam um conteudo digital:

o Video curto.

o Cartaz digital.

o Podcast de 1 minuto.

o Postagem simulada de rede social.

Regras:

o SO podem usar imagens, musicas e videos de
uso livre.

o Devem citar as fontes ao final.
Cada grupo exibe seu conteudo para a turma e
Refletem em conjunto:
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o Como garantir que nosso conteudo respeite
direitos autorais?

o  Por que é importante dar crédito aos autores?

o Quais cuidados devemos ter ao usar a imagem
de outras pessoas?

Uso de
tecnologias
computaciona|
is

Qualidade da
informacao

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

(EF09CO10) Avaliar
a veracidade,
credibilidade e
relevancia da

informagao em seus

diferentes formatos,
sendo capaz de
identificar o
proposito pelo qual
foi disseminada.

(EF09C0O10SCS-01)
Identificar o propésito pelo
qual uma informagao foi
criada e disseminada,
reconhecendo se ha
intencdo de informar,
convencer, manipular,
entreter ou influenciar
comportamentos e
opinides.

ATIVIDADE DESPLUGADA

Apresentar exemplos impressos de diferentes tipos de
noticias (reais, falsas e parciais), sem revelar quais sao
verdadeiras. Pode incluir manchetes sensacionalistas,
memes, prints de redes sociais e fragmentos de
reportagens. Cada grupo recebe 2 ou 3 noticias e
discute:
o Qual é o formato (meme,
propaganda)?
o A fonte é confiavel?
o Ha dados ou evidéncias que comprovam o que é
dito?
o Qual parece ser o proposito da publicagdo
(informar, influenciar, vender, confundir)?
Os grupos explicam suas conclusdes e justificam
porque acreditam que as noticias sdo verdadeiras,
falsas ou duvidosas. A turma constréi coletivamente
um “Guia do Leitor Critico”, com dicas para identificar
fake news:
o  Verifique a fonte e o autor.
Leia além do titulo.
Desconfie de emogbes extremas.
Busque outras fontes confiaveis.
Confira a data e o contexto.

noticia, opiniao,

O O O O

ATIVIDADE PLUGADA

Cada grupo seleciona uma noticia ou postagem viral
recente (ou o professor fornece exemplos previamente
filtrados). Usando os sites de checagem e o Google, os
estudantes:

o Investigam a fonte original.

o Checam dados e datas.

o Usam a busca reversa para descobrir se as
imagens foram manipuladas.

Identificam o propdsito da publicagao (informar,
persuadir, entreter ou enganar).

Cada grupo produz um cartaz digital ou uma pequena

o
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apresentagcao mostrando:
o O conteudo analisado.
o O que descobriram.
o O tipo de desinformagéo (fake news, clickbait,
montagem, opinido disfarcada de fato etc.).
o Como o leitor pode se proteger.
Debate coletivo:
o Por que acreditamos facilmente em certas
informacgdes?
o Como podemos formar o habito de checar antes
de compartilhar?

Perfil de saida esperado: Ao finalizar o 9° ano, o estudante devera demonstrar dominio do pensamento computacional, sendo
capaz de planejar, criar e analisar solugdes tecnologicas para diferentes situagdes do cotidiano e das areas do conhecimento.
Espera-se que compreenda os principios da programacgao, utilizando linguagens e estruturas de dados, como listas, arvores e
grafos, para automatizar processos e representar informag¢des de forma organizada e eficiente. O estudante também devera
compreender o funcionamento dos sistemas digitais e da internet, reconhecendo os riscos e as formas de protecao relacionadas a
seguranga cibernética e a criptografia. Além disso, sera capaz de avaliar criticamente as informagdes disponiveis no meio digital,
identificando conteudos falsos, manipulados ou tendenciosos, e refletindo sobre o propdsito e o impacto das mensagens que
circulam online. Devera ainda adotar uma postura ética e responsavel no uso e na produgédo de conteudos digitais, respeitando
direitos autorais, de imagem e a legislagao vigente. Por fim, o estudante sera capaz de analisar o papel das tecnologias na
sociedade, reconhecendo suas implicagbes sociais, culturais e ambientais, e propor solugdes criativas e sustentaveis para

problemas contemporéaneos, compreendendo também a importancia da inclusao digital para a equidade e a cidadania.

Perfil de saida da etapa - Ensino Fundamental Anos Finais: Ao concluir os Anos Finais do Ensino Fundamental, o estudante

devera demonstrar dominio progressivo do pensamento computacional, aplicando conceitos, linguagens e ferramentas da
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Computagao para compreender, representar e resolver problemas de forma logica, criativa e colaborativa. Sera capaz de planejar,
construir e analisar solugdes computacionais utilizando algoritmos, estruturas de dados (listas, matrizes, arvores e grafos) e
principios de programacao, articulando esses conhecimentos com outras areas do saber e com situagdes reais do cotidiano.
Compreendera o funcionamento dos sistemas computacionais e da internet, reconhecendo seus impactos sociais, ambientais,
culturais e econdmicos, bem como os riscos e mecanismos de segurancga cibernética e de protegao de dados. O estudante atuara
de forma ética, critica e responsavel no mundo digital, respeitando direitos autorais, de imagem e privacidade, avaliando a
veracidade e a credibilidade das informagbdes que consome e compartilha. Demonstrara autonomia e protagonismo no uso das
tecnologias, utilizando-as de modo consciente, sustentavel e inclusivo para expressar ideias, criar solugdes inovadoras e contribuir
positivamente com a comunidade. Com isso, estudante dos Anos Finais sera capaz de compreender a Computagdo nao apenas
como uma ferramenta técnica, mas como uma linguagem de pensamento, de criagao e de transformagao social, preparando-se

para atuar de forma critica e participativa na sociedade digital.
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