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APRESENTACAO

No século XXI, as tecnologias digitais tornaram-se estruturantes das relacdes
sociais, econdmicas, culturais e politicas, exigindo que a formagao escolar incorpore, de
forma indissociavel, a cultura digital. De acordo com Sibilia (2012), a cultura digital ¢
um conceito emergente da pds-modernidade, que surge a partir do impacto das novas
tecnologias e da conexdao em rede na sociedade. Nesse contexto, as tecnologias da
informag¢do e comunica¢do ndo apenas influenciam a forma como percebemos e
experienciamos o mundo, mas também sdo produzidas pelas dinamicas sociais do
tempo em que vivemos. Assim, a cultura digital estabelece estreita relagdo com o campo
educacional, evidenciando a necessidade de repensar as relagdes entre tecnologia,
ensino e constru¢do do conhecimento.

E com grande satisfacdo que a Secretaria de Estado da Educagdo do Maranhéo
(SEDUC-MA) disponibiliza a comunidade escolar da Educacdo Bésica este documento
de Educagdao Digital e Midiatica do Territorio Maranhense, que se constitui como
instrumento orientador destinado a oferecer as equipes docente e pedagdgica um
conjunto de subsidios para fortalecer a integragdo da educagdo digital ao curriculo
escolar, diante das transformagdes provocadas pelo avango das tecnologias digitais,

cada vez mais presentes nas relagdes sociais € nos ambientes educacionais.

Diante desse cendrio, cabe ao Estado assegurar que todos os estudantes
desenvolvam competéncias digitais, reconhecendo a escola publica como espaco
fundamental de promocao da inclusdo, da equidade e da justica social. Nesse sentido, a
Educagao Digital deve ultrapassar o dominio técnico das ferramentas tecnoldgicas,
contemplando também dimensdes sociais, éticas, criticas e politicas relacionadas ao uso

das tecnologias.

No Maranhdo, esse movimento articula-se ao Documento Curricular do

Territorio Maranhense (DCTMA), alinhado a Base Nacional Comum Curricular



(BNCC) e as especificidades locais. As transformagdes recentes impulsionaram a
criacdo de novos marcos normativos, como a BNCC Computagao (2022), que enfatiza o
pensamento computacional e a andlise critica de dados, e a Politica Nacional de
Educagao Digital (Lei n°® 14.533/2023), que orienta agdes voltadas a inclusdo, ao
letramento e a cidadania digital. Soma-se a esses dispositivos a Lei Geral de Prote¢ao de
Dados Pessoais (LGPD), que estabelece parametros para o uso ético, seguro e

responsavel das informagoes.

Nesse contexto, 0o DCTMA — Educagao Digital ¢ Midiatica configura-se como
um documento complementar, de carater normativo e pedagdgico, voltado a integragao
transversal da cultura digital nos curriculos escolares. Nao se trata da criacdo de um
componente curricular isolado, mas da consolidacdo de uma abordagem continua,
articulada e integrada em todas as etapas e modalidades da Educagdo Bésica. Segundo o
Guia de Educacdo Digital e Midiatica (2025), a cultura digital no curriculo constitui
uma area de conhecimento interdisciplinar que visa criar oportunidades de
aprendizagem para os estudantes da Educacdo Bésica, promovendo uma atuacgdo critica,

reflexiva e ética diante das complexidades do mundo globalizado e digital.

Assim, reafirma-se que a Educagdo Digital ¢ condi¢do essencial para o
exercicio da cidadania, a participacdo democratica e a inser¢do critica no mundo do
trabalho, cabendo ao Estado garantir esse direito como parte integrante da educagdo

contemporanea.



1 HISTORICO E FUNDAMENTOS DA EDUCACAO DIGITAL

A Educacao Digital, enquanto campo de formulagdo curricular e de politicas
publicas, ndo emerge de forma repentina, mas como resultado de um processo historico,
social e normativo que atravessa diferentes momentos da educacdo brasileira e
maranhense. Sua consolidacdo decorre tanto das transformagdes estruturais da
sociedade, cada vez mais marcada pela ubiquidade das tecnologias digitais, quanto das
respostas institucionais elaboradas pelo Estado brasileiro, por meio de legislagdes,
resolugdes e programas voltados a integragdo das tecnologias da informagdo e
comunica¢do no cotidiano escolar. Segundo Sales e Kenski (2021), as tecnologias
emergentes desempenham um papel fundamental na promocgao da inclusao social € na
superacao das desigualdades, proporcionando novas oportunidades de formagdo e
aprendizado, que se tornam mais flexiveis e autonomas.

Compreender esse percurso ¢ fundamental para situar o DCTMA — Educagao
Digital e Midiatica ndo como um documento isolado, mas como parte de uma trajetoria
mais ampla que articula passado, presente e futuro da educacdo no Brasil e no
Maranhdo. Assim, a seguir, delineiam-se trés dimensdes complementares desse
processo: o panorama nacional, o panorama estadual e a justificativa que vincula
sociedade digital, cidadania e equidade como fundamentos inadidveis para a constru¢ao

deste suplemento curricular.
Panorama Nacional

O desenvolvimento da Educagdo Digital no Brasil resulta de um percurso
historico marcado por iniciativas institucionais, programas governamentais € marcos
legais que, ao longo das décadas, buscaram integrar as tecnologias ao contexto
educacional. Desde as primeiras discussoes, ainda na segunda metade do século XX, até
a consolidagdo de politicas publicas mais estruturadas no século XXI, observa-se um
movimento continuo de incorporagdo das tecnologias digitais como elementos
constitutivos das praticas pedagdgicas.

Nesse contexto, a trajetoria nacional evidencia a transi¢do de experiéncias
pontuais e experimentais para a formula¢do de politicas sistémicas, orientadas nao

apenas a inser¢cao de equipamentos tecnologicos, mas a promo¢do de mudangas



pedagogicas, formativas e curriculares. A seguir, apresenta-se uma sintese desse
percurso, destacando os principais marcos que contribuiram para a consolidagdo da
Educacao Digital no pais.

Figura 1 — Panorama histérico da Educagao Digital no Brasil
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Fonte: SEDUC.

A andlise desse percurso permite compreender que a Educagdo Digital, no
Brasil, evoluiu de uma abordagem inicialmente centrada na introdug¢do de recursos
tecnologicos para uma perspectiva mais ampla e integrada, que reconhece as tecnologias
como parte constitutiva dos processos de ensino e aprendizagem. Tal movimento
evidencia o deslocamento de uma légica instrumental, voltada ao uso das tecnologias
como ferramentas auxiliares, para uma abordagem estruturante, em que os ambientes
digitais passam a configurar o proprio espago de producdo do conhecimento.

Nesse sentido, os marcos legais mais recentes sdo com a criacdo da Lei a de
14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED) consolidando
a Educacao Digital como um direito e como dimensao indissociavel da formagao dos
sujeitos na contemporaneidade. Ao enfatizar aspectos como inclusdo, letramento,
formacdo em Computacdo e cidadania digital, essas politicas reafirmam a necessidade
de uma educag¢do alinhada as transformagdes sociais, culturais e tecnoldgicas do século
XXI, orientando sistemas de ensino e praticas pedagogicas para uma atuacdo critica,

criativa e significativa no contexto digital.



Panorama Estadual

No Maranhdo, o movimento de integracdo curricular da cultura digital ganhou
corpo a partir da homologag¢ao do Documento Curricular do Territéorio Maranhense
(DCTMA) em 2019, que se consolidou como referéncia para a implementagdo da
BNCC em didlogo com as especificidades culturais, sociais e territoriais do Estado.
Esse documento representou um marco ao reafirmar o compromisso da rede estadual
com uma educagao contextualizada e equitativa, abrindo caminho para a formulacao de
suplementos curriculares em areas emergentes.

Entre 2024 ¢ 2025, a SEDUC/MA, por meio da Supervisdao de Curriculo Escolar
(SUPECE), intensificou esse processo ao iniciar a elaboracdo do DCTMA — Educacio
Digital e Midiatica, concebido como suplemento analogo ao papel que a BNCC
Computacio desempenha em relacdo a BNCC nacional. Essa iniciativa reflete a adesao
as normativas federais mais recentes, a0 mesmo tempo em que traduz a necessidade de
um instrumento orientador para a realidade maranhense, tanto da rede estadual quanto
das redes municipais.

Além da dimensdo curricular, o Governo do Estado do Maranhdo, por meio da
Secretaria de Estado da Educagdo (SEDUC), vem executando a¢des de ampliagdo da
infraestrutura digital da rede publica estadual no ambito do Programa “T6
Conectado”, integrante do macroprograma Educacdo de Verdade. O investimento
divulgado para a iniciativa é de R$ 275,6 milhdes, com recursos vinculados a politicas
federais de fomento a conectividade educacional, incluindo a Estratégia Nacional de
Escolas Conectadas e o FUST. Assim, a politica se insere no conjunto de medidas
voltadas a expansdo do acesso a dispositivos digitais e a conectividade no ambiente
escolar.

Em 2025, essas iniciativas foram ampliadas com a incorporagdo da Cidadania
Digital como componente curricular especifico no Ensino Médio, inicialmente
direcionado as turmas do 1° ano, a partir de fasciculos pedagdgicos produzidos pela
SEDUC/MA. O Fasciculo 01 — Cidadania Digital estabeleceu os eixos tematicos que
passaram a orientar o componente, contemplando: bem-estar e saude nas redes,
seguranga e privacidade, relagdes virtuais e cidadania digital para todos.

Em 2026, ocorreu a expansdao do componente para as trés séries do Ensino
Médio, acompanhada de uma reformulacdo conceitual expressa na mudanca de

nomenclatura para Educacio Digital. Essa atualizacdo evidencia o amadurecimento da
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visdo da rede sobre o tema, reconhecendo o digital como uma dimensao transversal da
vida social e seus multiplos impactos.

Essa producao pedagogica demonstra o compromisso da rede nao apenas com a
ampliacao da infraestrutura tecnoldgica, mas também com a consolidacao de conteudos,
metodologias e orientagdes didaticas que assegurem o desenvolvimento da Educacdo

Digital em sala de aula, sob uma perspectiva ética, critica e cidada.

Sociedade digital, Cidadania e Equidade

A constru¢do de um suplemento curricular dedicado a Educacdo Digital
justifica-se por trés fundamentos essenciais e interdependentes: sociedade digital,
cidadania e equidade.

Primeiramente, vivemos em uma sociedade digitalizada, na qual todas as
dimensdes da vida social — do trabalho ao lazer, da cultura a politica, da economia a
ciéncia — sao mediadas por tecnologias digitais. Ignorar essa realidade seria condenar a
escola a uma condi¢ao de anacronismo, incapaz de preparar estudantes para a vida em
comunidade, para a inser¢do no mundo do trabalho e para a participagdo critica no
debate publico.

Em segundo lugar, a cidadania no século XXI ¢ inseparavel da cidadania digital.
O exercicio de direitos e deveres, a protecdo da privacidade, o acesso a informagao, a
participacao politica e social e até mesmo o usufruto de bens culturais passam, cada vez
mais, pela capacidade de uso consciente, ético e criativo das tecnologias digitais. Nesse
sentido, documentos como a PNED (Lei n° 14.533/2023) ¢ a Resolu¢do CNE/CEB n°
2/2025 deixam claro que a cidadania digital ¢ dimensdo constitutiva da cidadania
contemporanea, ¢ ndo mero adendo ou habilidade opcional.

Por fim, a equidade justifica a adocdo da Educagdo Digital como politica
curricular. A exclusdo digital ndo é neutra: ela se sobrepde e aprofunda desigualdades
histéricas de classe, raga, género e territorio. Garantir equidade implica em assegurar
que todos os estudantes — independentemente de sua condi¢do socioecondmica ou
localidade — tenham acesso ndo apenas a dispositivos e conectividade, mas também as
competéncias criticas, criativas e éticas necessarias para se desenvolverem plenamente
como cidaddos. A Cidadania Digital da um passo decisivo para transformar a promessa
de equidade digital em realidade concreta no Maranhdo, ao avangar com programas de

distribuig¢@o de dispositivos e ao estruturar componentes curriculares como este.
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Dessa forma, o DCTMA - Educacao Digital e Midiatica apresenta-se como
documento estratégico para consolidar, no plano estadual, um projeto educacional
coerente com as demandas da sociedade digital, em consonancia com o0s marcos
normativos nacionais € com o compromisso do Estado do Maranhao de promover

inclusdo, cidadania e justica social por meio da escola publica.
2 PRINCIPIOS ORIENTADORES

A formulacdo do DCTMA - Educacio Digital e Midiatica assenta-se em um
conjunto de principios (Figura 2) que buscam articular as exigéncias normativas
nacionais com as especificidades socioculturais do Maranhdo, assegurando que a
politica curricular estadual ndo se restrinja a uma mera adaptacdo técnica, mas se
constitua como projeto pedagogico de transformacao social. Esses principios ndo devem
ser entendidos como enunciados formais ou abstratos, mas como balizas que orientam
concepgOes, praticas e politicas educacionais, perpassando desde a organizacao
curricular até os processos de formagdo docente, de gestdo escolar e de participacdo

comunitaria.

Figura 2 — Principios que orientam a construcao de uma politica curricular que

integra normas nacionais e identidades socioculturais do Maranhdo
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Fonte: SEDUC, 2026.
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I — Equidade, inclusio e acessibilidade digital

A Educacao Digital, no ambito do Maranhao, deve ser compreendida como um
direito social universal. Isso significa reconhecer que a democratizagdo do acesso as
tecnologias ndo pode se restringir a provisdo de equipamentos, mas deve contemplar
também condigdes de conectividade continua, acessibilidade para pessoas com
deficiéncia, oportunidades de aprendizagem contextualizadas e¢ o combate as
desigualdades territoriais e socioeconomicas. A equidade digital impde ao Estado a
tarefa de criar politicas compensatorias que assegurem que estudantes de areas rurais,
quilombolas, indigenas, ribeirinhas ou periféricas tenham garantidas as mesmas
oportunidades de insercdo na cultura digital que estudantes de centros urbanos,

superando barreiras historicas de exclusao.

II — Cultura e identidade maranhense (territorio e diversidade)

A Educagdo Digital deve dialogar com a cultura e a identidade do territdrio
maranhense, reconhecendo a diversidade étnica, linguistica, social e regional que
caracteriza o Estado. Nao se trata de importar modelos prontos, mas de produzir praticas
pedagdgicas que integrem as tecnologias a valorizagdo da cultura local, da memoria
coletiva e das diferentes formas de produgao de conhecimento presentes nos territorios.
Nesse sentido, a inclusdo da dimensdo digital deve contribuir para fortalecer a
identidade maranhense e, ao mesmo tempo, ampliar horizontes para que estudantes

possam se reconhecer como sujeitos globais enraizados em suas realidades.

III — Etica, seguranca e cidadania digital

A ¢ética digital deve atravessar todas as praticas educativas. O direito a
privacidade, a protecdo de dados pessoais, a responsabilidade no compartilhamento de
informagdes e a promog¢do de ambientes virtuais saudaveis constituem fundamentos
inegociaveis. A cidadania digital implica preparar estudantes para reconhecerem riscos,
prevenirem situacdes de violéncia e desinformagdo, identificarem e combaterem

praticas de discriminagdo, cyberbullying, discursos de 6dio e fake news, promovendo,
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em contrapartida, o exercicio de uma participagcdo democratica, respeitosa e responsavel
nos ambientes digitais.

IV — Inovacio pedagégica e desenvolvimento sustentavel

A Educagdo Digital deve ser compreendida como eixo de inovagdo pedagogica,
deslocando a escola de praticas transmissiveis para metodologias que valorizem a
criatividade, a investigacdo, a aprendizagem colaborativa e a resolucdo de problemas
reais. Essa inovacao, entretanto, nao se reduz a introdugdo de novos dispositivos, mas
deve ser orientada pela busca do desenvolvimento sustentdvel, promovendo a
consciéncia socioambiental, o uso responsavel dos recursos tecnologicos e a formacao
de sujeitos capazes de articular conhecimento, inovagdo € compromisso €tico com as

presentes e futuras geragoes.

V — Dialogo com os Objetivos para o Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
ONU

O DCTMA - Educagdo Digital e Midiatica, alinha-se aos compromissos
internacionais assumidos pelo Brasil junto a Agenda 2030 da ONU. Em especial,
relaciona-se ao ODS 4 (educagdo de qualidade para todos), que busca assegurar uma
educagdo inclusiva, equitativa e de qualidade, mas também dialoga com os ODS 9
(Industria, inovagdo e infraestrutura), 10 (reducdo das desigualdades), 11 (cidades e
comunidades sustentaveis), 12 (consumo e producdo responsaveis) e 16 (paz, justica e
instituicdes eficazes). Esse didlogo reforca que a Educagdo Digital ndo se restringe ao
campo escolar, mas se projeta como contribuicdo efetiva para o desenvolvimento

sustentavel em escala local e global.

VI — Dialogo com o Plano do Governo Estadual Maranhao 2050

O presente documento também se ancora nas diretrizes estratégicas estabelecidas
pelo Plano Maranhédo 2050, que delineia um projeto de desenvolvimento de longo
prazo para o Estado, centrado na justi¢a social, na inovagdo e na sustentabilidade. A
Educagao Digital, ao ser incorporada de forma sistematica ao curriculo, deve ser
entendida como pilar fundamental desse projeto, preparando geracdes de maranhenses

para enfrentar os desafios futuros, ampliar sua participacdo cidadd e protagonizar
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processos de transformagdo social, econdmica e tecnologica. Dessa maneira, o DCTMA
— Educagdo Digital e Mididtica ndo se limita a uma atualizagdo curricular, mas se
integra a uma visdo de um crescimento sustentavel para o Maranhdo, articulando

educacao, cidadania ¢ desenvolvimento.

3 COMPETENCIAS GERAIS PARA A EDUCACAO DIGITAL

3.1 Competéncias gerais da BNCC (contexto amplo)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde um conjunto de dez
competéncias gerais que orientam toda a educac¢do basica brasileira, articulando
dimensdes cognitivas, socioemocionais, éticas e culturais (Brasil, 2018). Conforme
estabelece o documento, ao tornar essas competéncias obrigatdrias, busca-se assegurar
que todos os estudantes brasileiros tenham acesso a padrdoes equivalentes de
aprendizagens, fortalecendo o direito a educacdo de qualidade (Brasil, 2018). Essas
competéncias sdo consideradas o niicleo comum da educagdo basica e devem balizar a
elaboracdo dos curriculos, das propostas pedagogicas e das praticas avaliativas de todos
os sistemas e redes de ensino do pais, contribuindo para a equidade, a formacao integral
e o desenvolvimento de projetos de vida significativos para os estudantes (Brasil, 2018;
Carvalho et al., 2025).

Entre elas, destacam-se aquelas que dialogam diretamente com a cultura e a
educagdo digital, especialmente as competéncias gerais 1, 4 e 5, que fundamentam a
construgdo de um curriculo voltado para o uso critico e responsavel das tecnologias. A
literatura de apoio @ BNCC evidencia que essas competéncias funcionam como eixo
transversal para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a comunicagdo
multimodal, ao pensamento critico e a participacao cidada em ambientes mediados por
tecnologias, evitando que a cultura digital seja tratada apenas como contetdo isolado ou
opcional (CIEB, 2018; MOVIMENTO PELA BASE, 2024). Dessa forma, cada area do
conhecimento deve integrar praticas que desenvolvam a compreensdo e a producdo
autoral em contextos digitais, superando a mera incorporacdo instrumental de
ferramentas tecnologicas (CIEB, 2018; Brasil, 2025a).

A competéncia geral n° 5, denominada Cultura Digital, enfatiza a necessidade de
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢ao e comunicacao de forma

critica, significativa, reflexiva e ética em diferentes praticas sociais, incluindo as
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escolares, para comunicagdo, acesso e dissemina¢do de informagdes, producdo de
conhecimento, resolu¢do de problemas e exercicio do protagonismo e da autoria na vida
pessoal e coletiva (Brasil, 2018). Documentos de apoio como “BNCC” e a “Cultura
Digital” mostram que essa competéncia envolve ndao apenas o consumo de informagao,
mas também a capacidade de produzir contetidos digitais, participar de redes
colaborativas, compreender algoritmos e reconhecer riscos e potencialidades dos
ambientes virtuais (CIEB, 2018). Nesse contexto, torna-se fundamental abordar com os
estudantes questdes contemporaneas como a desinformagdao, manifestagcdes de 6dio
online, privacidade de dados e prote¢do digital, conectando o ambiente escolar as
vivéncias concretas de criangas e jovens nas redes sociais (Teixeira, 2025; Zanin, 2017).
Essa competéncia orienta diretamente o trabalho com competéncias digitais, pois
desloca o foco do uso meramente instrumental das tecnologias para uma abordagem
critica, emancipadora e voltada ao protagonismo estudantil (Brasil, 2018; CIEB, 2018).
Nesse sentido, o estudante ¢ concebido como sujeito que interpreta, questiona e
transforma praticas sociais mediadas por tecnologias, € ndo apenas como usuario de
ferramentas, o que demanda propostas pedagogicas que favorecam autoria, colaboragao
e resolucdo de problemas reais (CIEB, 2018; MOVIMENTO PELA BASE, 2024).
Experiéncias que envolvem criacdo de midias digitais, andlise de dados publicos e
participagdo em iniciativas comunitarias exemplificam formas de materializar esse
protagonismo, conectando a cultura digital a formagdo cidada (Brasil, 2025a; Rocha;
Debone; Wasserman, 2022).

J& a competéncia geral n° 1, Conhecimento, destaca a valorizagdo dos
conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e
digital, de modo a permitir ao estudante compreender a realidade, continuar aprendendo
ao longo da vida e contribuir para uma sociedade justa, democratica e inclusiva (Brasil,
2018). Essa competéncia estd na base de todo o curriculo, pois orienta a articulagdo
entre saberes escolares e experiéncias de vida dos estudantes, incluindo a forma como
eles interagem com tecnologias e com informagdes disponiveis em ambientes.

Ao incluir explicitamente a dimensdo digital, a BNCC reconhece que o
letramento digital ¢ parte integrante da formacdo contemporanea, integrando-se as
demais areas do conhecimento como requisito para participacdo plena na sociedade
(Brasil, 2018; MOVIMENTO PELA BASE, 2024). Essa perspectiva aproxima o

curriculo de agendas de letramento informacional e midiatico, que defendem a formagao
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de sujeitos capazes de localizar, avaliar e usar criticamente diferentes fontes de
informagao (Zanin, 2017).

De forma complementar, a competéncia geral n° 4, Comunicacao, ressalta o uso
de diferentes linguagens — verbal, corporal, visual, sonora e digital — articuladas a
conhecimentos artisticos, matematicos e cientificos, para expressdao, compartilhamento
de informagdes e producdo de sentidos em multiplos contextos (Brasil, 2018). Ao
enfatizar a linguagem digital como uma das formas de expressdao, a BNCC reconhece
que os estudantes precisam dominar praticas comunicativas mediadas por dispositivos e
redes, como a producdo de videos, podcasts, infograficos e hipertextos, respeitando
normas ¢ticas, direitos autorais e diversidade cultural (Brasil, 2018; Zanin, 2017). Isso
implica expandir os géneros textuais e os suportes midiaticos estudados na escola,
incorporando tanto a analise quanto a produgdo de conteudos digitais como parte
integrante dos projetos pedagogicos, considerando os referenciais sobre Recursos
Educacionais Digitais (Machado; Bilessimo, 2025; CIEB, 2019).

Assim, comunicagdo, conhecimento e cultura digital formam um eixo
estruturante para a defini¢do de competéncias gerais em educagdo digital, orientando a
integragdo critica das tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem (Brasil,
2018; CIEB, 2018; MOVIMENTO PELA BASE, 2024). Esse eixo sustenta a ideia de
que o desenvolvimento de competéncias digitais ndo se limita a aula de informatica,
mas deve permear todas as dareas do conhecimento, garantindo que os estudantes
aprendam a usar tecnologias para investigar, criar, colaborar e intervir em questdes
relevantes para suas comunidades (CIEB, 2018; Brasil, 2025a). Quando integrado a
projetos interdisciplinares e as necessidades locais, esse eixo possibilita que a escola se
configure como ambiente de constru¢do de conhecimento mediado por tecnologias, em

contraposi¢ao a reproducao passiva de conteudos (Rocha; Debone; Wasserman, 2022).

3.2 Competéncias especificas da BNCC Computacgiao

A BNCC Computagao, instituida pelas normativas complementares a BNCC
para a Educagdo Bésica, aprofunda o tratamento da computagdo e da cultura digital ao
definir sete competéncias especificas a serem desenvolvidas ao longo da escolaridade
(Brasil, 2022a; Brasil, 2022b; Brasil, 2022c). Essas normas estabelecem que a
computacdo deve ser abordada de forma progressiva em toda a educagdo basica,

podendo ser trabalhada de modo transversal ou como componente curricular especifico,
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a depender da organizacdo de cada rede, desde que garantida a formagdo em
pensamento computacional, mundo digital e cultura digital. Essa flexibilizacdo
curricular reflete o reconhecimento, por parte do CNE, da heterogeneidade dos
contextos educacionais, estimulando redes e escolas a desenvolverem alternativas
adequadas as suas realidades de infraestrutura, formacdo de professores e acesso a
internet (UNDIME; A COALIZAO TEC EDUCACAO, 2025).

Essas competéncias articulam dimensdes técnicas, €ticas, sociais € cognitivas,
conferindo a computagdo um lugar de area de conhecimento, ¢ nao apenas de
ferramenta, a0 mesmo tempo em que orientam a organizag@o curricular e os prazos de
implementagdo nas redes (Brasil, 2022a; Brasil, 2022b; Computacional, 2023). A
sintese divulgada pelo MEC e por iniciativas parceiras enfatiza que a implementacao
deve considerar planejamento estratégico, acompanhamento e avaliagcdo, de modo a
evitar iniciativas isoladas e descontinuadas (Brasil, 2025a; UNDIME; A COALIZAO
TEC EDUCACAO, 2025). Nessa perspectiva, a computacido adquire status de
linguagem, ciéncia e tecnologia, habilitando novas modalidades de ensinar, aprender e
produzir conhecimento (Raabe; Brackmann; Campos, 2020).

A primeira competéncia, Compreensio da Area, propde que os estudantes
entendam a computacdo como area de conhecimento capaz de explicar fendmenos do
mundo atual, permitindo que atuem como agentes ativos e conscientes de transformacao
social (Brasil, 2022a). O curriculo de referéncia em tecnologia e computagdo elaborado
pelo CIEB reforga essa perspectiva ao conceber a computacdo como linguagem e como
ciéncia que ajuda a modelar problemas, analisar dados e propor solu¢des para desafios
em campos diversos, como saude, meio ambiente e mobilidade urbana (Raabe;
Brackmann; Campos, 2020). Ao estabelecer conexdes entre conceitos computacionais €
situacdes cotidianas — como os algoritmos que definem rotas em aplicativos de
transporte ou sistemas de recomendacdo em plataformas digitais —, os estudantes
desenvolvem maior compreensdo sobre o funcionamento do ecossistema digital e suas
consequéncias (Brasil, 2025a).

A segunda competéncia, Impacto e Sociedade, enfatiza o reconhecimento do
impacto dos artefatos computacionais sobre individuos e coletividades, possibilitando a
discussdo de questdes socioambientais, culturais, politicas e econdmicas ligadas as
tecnologias (Brasil, 2022b; Computacional, 2023). Essa competéncia dialoga com
debates contemporaneos sobre privacidade, vigilancia algoritmica, desinformagao e

sustentabilidade, convocando os estudantes a refletir sobre como o design de sistemas
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digitais influéncia comportamentos, relacdes de trabalho e participacdo democratica
(Brasil, 2025a; Moreira; Siqueira, 2023). Ao analisar casos concretos, como o uso de
dados pessoais por plataformas ou o descarte de lixo eletronico, as turmas podem
problematizar quem se beneficia e quem ¢ prejudicado por determinadas solugdes

tecnologicas.

3.3 Competéncias e saberes docentes

Para que os estudantes desenvolvam as competéncias digitais previstas nos
documentos oficiais, ¢ imprescindivel que os professores dominem um conjunto de
Saberes Digitais Docentes que englobam dimensodes pedagogicas, técnicas, éticas e
reflexivas (Brasil, 2024; Mill; Santiago, 2025). Esse dominio transcende a mera
habilidade técnica de operar tecnologias, exigindo compreensdo sobre o momento
adequado, a justificativa pedagdgica e as intencionalidades educacionais que
fundamentam a integracdo de recursos digitais as praticas docentes (Brasil, 2024).
Estudos sobre formacao docente na cultura digital indicam que fatores como falta de
tempo, de apoio técnico e de condi¢des de trabalho adequadas podem dificultar essa
integragdo, especialmente em escolas situadas em contextos de maior vulnerabilidade
social (Carvalho et al., 2025; Mill; Santiago, 2025).

O Referencial de Saberes Digitais Docentes (Figura 3) organiza esses saberes em
trés grandes dimensdes: D1 — Ensino e Aprendizagem; D2 — Cidadania Digital; e D3 —
Desenvolvimento Profissional, com um conjunto de competéncias que orientam a
pratica docente em contextos digitais (Brasil, 2024). O documento ¢ acompanhado de
um autodiagndstico online que permite aos professores identificar seus niveis de
desenvolvimento em cada dimensao e planejar percursos formativos personalizados, em
articulagdo com agdes de formagdo continuada promovidas por redes de ensino e
instituicdes de ensino superior. Esse mecanismo visa promover uma abordagem
formativa dos saberes digitais, fomentando processos de autoavaliagdo docente e

elaboracdo colaborativa de trajetorias de desenvolvimento profissional (Brasil, 2024).
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Figura 3 — Referencial de Saberes Digitais Docentes
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D3 -
Desenvolvimento
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colaboragao com

outros professores.

Fonte: SEDUC, 2026.

A dimensao D1 — Ensino e Aprendizagem — enfatiza o uso das tecnologias
digitais para personalizar percursos formativos, realizar curadoria de contetdos,
produzir recursos multimidiaticos e analisar dados de aprendizagem, sempre alinhados
as intencionalidades pedagdgicas (Brasil, 2024; Machado; Bilessimo, 2025). Nessa
dimensdo, o professor atua como designer de experiéncias de aprendizagem,
selecionando criticamente plataformas, aplicativos e recursos educacionais digitais,
considerando critérios de relevancia, acessibilidade, protecao de dados e adequacdo ao
projeto pedagdgico (CIEB, 2019; Rocha; Debone; Wasserman, 2022). Na analise de
dados produzidos por ambientes virtuais, o professor deve interpretar os indicadores
com cautela critica, evitando reducionismos que transformem a aprendizagem em meras
medidas quantitativas (Carvalho et al., 2025).

A dimensdao D2 — Cidadania Digital — destaca a responsabilidade do professor
em promover praticas éticas, seguras e criticas no uso das tecnologias, abordando temas
como direitos e deveres digitais, privacidade, protecdo de dados, respeito as diferengas,
combate a discursos de o6dio e enfrentamento a desinformagdo (Brasil, 2024;
TEIXEIRA, 2025). Nessa perspectiva, situagdes de aprendizagem que discutam
cyberbullying, uso responsavel de redes sociais, leitura critica de noticias e discursos de
6dio ajudam a articular a educagdo digital a politicas de convivéncia e a promogao de

uma cultura de paz nas escolas. Essa dimensdo também se relaciona com o
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cumprimento de marcos legais, como a LGPD, no que diz respeito ao tratamento de
dados de estudantes e familias.

J4 a dimensdo D3 — Desenvolvimento Profissional — aborda o uso de recursos
digitais para formagdao continuada, colaboracdo em redes docentes, producao de
materiais autorais e gestdo pedagdgica, valorizando a aprendizagem ao longo da vida do
professor (Brasil, 2024; Carvalho Et Al., 2025; Mill; Santiago, 2025). Plataformas como
o MEC RED, o AVAMEC e iniciativas como o programa Escolas Conectadas sao
citadas como exemplos de ambientes que potencializam a construgdo colaborativa de
saberes digitais docentes e o compartilhamento de boas praticas (Brasil, 2025a; Brasil,
2024). O fortalecimento dessa dimensdo requer a institucionalizagdo de tempos e
espagos especificos dedicados ao estudo, planejamento coletivo e reflexdo pedagogica

nas escolas (Carvalho et al., 2025).

3.4 Aplicacao por etapa de ensino

3.4.1 Educacio Infantil

Na Educacdo Infantil, o trabalho com competéncias digitais deve estar alinhado
aos campos de experiéncias da BNCC, privilegiando a ludicidade, as interagdes e as
brincadeiras, com forte atengdo aos limites de tempo de exposicdo as telas e a mediacao
ativa dos adultos (Brasil, 2018; Brasil, 2025a). O Guia de Educagao Digital e Midiatica
chama atengdo para recomendacdes de organismos internacionais, como a OMS e a
Sociedade Brasileira de Pediatria, que desaconselham o uso excessivo de telas na
primeira infancia e destacam a importincia de media¢do qualificada por parte dos
adultos (Brasil, 2025a). Nessa etapa, a prioridade recai sobre o desenvolvimento
integral da crianga, evitando antecipar formas de escolarizag¢do digital que ndo sejam
compativeis com suas condi¢des de desenvolvimento.

Em geral, recomenda-se priorizar atividades "desplugadas", nas quais conceitos
fundamentais da computacdo e da cultura digital sdo explorados por meio de materiais
concretos, jogos, historias e exploragdo do ambiente (Raabe; Brackmann; Campos,
2020; Rocha; Debone; Wasserman, 2022). A proposta de computagdo desplugada, além
de reduzir o tempo de exposi¢do a telas, favorece o desenvolvimento motor, a
socializagdo e a imaginagdo, a0 mesmo tempo em que introduz ideias como sequéncia,

repeticdo, padroes e codificacdo de forma ludica (Raabe; Brackmann; Campos, 2020).
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Exemplos dessas praticas incluem organizar rotinas didrias em etapas sequenciais, criar
trajetos no chdo com marcadores direcionais ou desenvolver brincadeiras ludicas de
"robo e programador", todas contribuindo para alicercar o pensamento computacional

(Brasil, 2025a).

3.4.2 Ensino Fundamental

No Ensino Fundamental, as competéncias digitais apoiam tanto a alfabetizacao
quanto o aprofundamento de contetidos de diferentes areas, articulando cultura digital,
pensamento computacional e letramento midiatico (Brasil, 2018; Brasil, 2023; Brasil,
2025a). A PNED reforca que essa etapa ¢ estratégica para consolidar habilidades
basicas de uso das tecnologias e fomentar competéncias necessarias para a participagao
critica na sociedade da informacao, incluindo o uso de recursos digitais em processos de
leitura, escrita, resolu¢do de problemas e investigacdo (Brasil, 2023). A abordagem
costuma diferenciar os anos iniciais (1° ao 5° ano) dos anos finais (6° ao 9° ano),
acompanhando o desenvolvimento cognitivo, social € emocional dos estudantes (Brasil,
2022; Raabe; Brackmann; Campos, 2020).

Nos anos iniciais, as tecnologias digitais sdo mobilizadas principalmente como
apoio aos processos de alfabetizacdo e de consolidacdo de nogdes matematicas e logicas
(Brasil, 2018; Santos; Garcia, 2023). Nesse periodo, recomenda-se que o pensamento
computacional seja explorado por meio de experiéncias concretas — muitas vezes
desplugadas — para formacao de modelos mentais e processos de abstracdo, em dialogo
com jogos, atividades ludicas e resolugdo de problemas simples (Raabe; Brackmann;
Campos, 2020). A educacao midiatica inicial introduz fungdes sociais dos ambientes
digitais, conceitos de autoria e proposito de textos, imagens e outras producdes, bem
como discussdes sobre seguranga e direitos das criangas em ambientes virtuais (Brasil,
2025a; Teixeira, 2025).

Diversas redes tém incorporado recursos como jogos digitais, aplicativos de
leitura e plataformas adaptativas no apoio a alfabetizagdo, desde que tais recursos
estejam integrados em propostas pedagogicas estruturadas e sob forte mediagdo
docente. Nesses contextos, torna-se fundamental envolver familias e comunidade
escolar nas discussdoes sobre uso equilibrado de telas, respeito as faixas etérias
recomendadas e protecdo de dados das criangas (Santos; Garcia, 2023; Brasil, 2025a;

Brasil, 2023).
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3.4.3 Ensino Médio

No Ensino Médio, a educagdo digital atinge maior aprofundamento teorico e
pratico, assumindo carater intensamente interdisciplinar e articulando-se com todas
areas de conhecimentos, os itinerarios formativos e com o Projeto de Vida dos
estudantes (Brasil, 2018; Brasil, 2023; Brasil, 2025). De acordo com o guia da educagao
digital e midiatica (2025), ¢ uma area interdisciplinar, com colaboragdo entre diferentes
disciplinas e areas de conhecimento, como historia das técnicas e das ciéncias,
humanidades digitais, sociologia da ciéncia, ciéncia da computagdo, ciéncias sociais
computacionais, multiletramentos, comunicacao, letramento computacional, matematica
e educagdo linguistica, entre outras. As Tecnologias digitais, robdtica, inteligéncia
artificial e programacdo aparecem em projetos de investigagdo, laboratérios e
componentes curriculares especificos, especialmente nos itinerdrios ligados a
Matematica, Ciéncias da Natureza e formagdo técnica e profissional (Brasil, 2022b;
UNDIME; A COALIZAO TEC EDUCACAO, 2025). A convergéncia entre educagio
digital e itinerdrios formativos viabiliza o aprofundamento em areas como ciéncia de
dados, seguranca da informagdo, desenvolvimento de aplicagdes e automagio,
aproximando o curriculo escolar das demandas do mundo do trabalho e da educacgdo
superior (Brasil, 2025a).

Ao final do Ensino Médio, espera-se que os estudantes sejam capazes de buscar
informacgdes de forma critica em diferentes midias, considerando riscos, vieses ¢
qualidade das fontes; produzir contetidos multimeios com fluéncia e criatividade;
propor e implementar solucdes tecnologicas para problemas complexos; e avaliar
vulnerabilidades em ambientes digitais para proteger privacidade e sigilo de dados
(Brasil, 2025a; Machado; Bilessimo, 2025). Tais habilidades constituem parte
fundamental da formagdo para a cidadania ativa em sociedades altamente digitalizadas,
em consonancia com a BNCC, a PNED e os referenciais de saberes digitais docentes
(Brasil, 2018; Brasil, 2023; Brasil, 2024; Brasil, 2025a). Um desafio central ¢ garantir
que essas experiéncias ndo fiquem restritas a poucas escolas com melhor infraestrutura,
0 que exige politicas consistentes de financiamento, conectividade e apoio a gestdo

escolar (UNDIME; A COALIZAO TEC EDUCACAO, 2025).
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4 EIXOS ESTRUTURANTES DA EDUCACAO DIGITAL E
MIDIATICA

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), ao ser
complementada pelo documento Computacdo: Complemento a BNCC (Resolugdo
CNE/CEB n° 1/2022), instituiu trés eixos estruturantes para orientar o ensino de
Computacdo na Educa¢do Basica: Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento
Computacional. Esses eixos constituem a espinha dorsal das aprendizagens
relacionadas a integracdo critica e criativa das tecnologias digitais no processo
educativo, articulando-se as competéncias gerais da BNCC e aos principios da Politica
Nacional de Educacgdo Digital (PNED), estabelecida pela Lei n° 14.533/2023.

De forma sintética, os eixos da BNCC Computacio podem ser compreendidos

da seguinte maneira:

Figura 4 — Eixos da BNCC Computacao

Cultura Digital

Uso critico, ético e criativo das
tecnologias digitais na vida
social

Pensamento
Mundo Digital Computacional

Compreensao do Habhilidades cognitivas e
funcionamento e do uso procedimentais para lagica,
do ambiente digital abstragao e design de solugdes.

Fonte: SEDUC, 2026.
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e Mundo Digital: propde a compreensdo dos sistemas tecnoldgicos, suas

arquiteturas, linguagens ¢ modos de funcionamento. Envolve a leitura critica da
infraestrutura digital que sustenta a sociedade contemporanea, o entendimento
dos fluxos de informagdo e das condi¢des materiais que possibilitam o acesso as
tecnologias. Busca desenvolver no estudante uma consciéncia sobre o papel das
tecnologias na vida cotidiana, na economia e nas relagdes sociais, estimulando o
uso ético, responsavel e autbnomo dos recursos digitais.

Cultura Digital: aborda as praticas socioculturais mediadas pelas tecnologias de
informacdo e comunicacdo. Reconhece que os estudantes sdo produtores de
significados no ambiente digital e valoriza a autoria, a expressao e a participa¢ao
ativa em redes colaborativas. Enfatiza o uso das linguagens digitais,
multimodais e interativas como meios de comunicagao, criagdo ¢ transformacgao
social, incentivando o protagonismo juvenil e o respeito a diversidade cultural.
Pensamento Computacional: refere-se ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas e procedimentais relacionadas a ldgica, a abstracdo, a decomposicao
de problemas e ao design de solugdes computacionais. Permite compreender a
Computacdo como linguagem e como forma de pensar o mundo, estimulando a
criatividade e a inovagdo tecnoldgica. Nesse eixo, destacam-se tanto as praticas
plugadas (com uso de tecnologias digitais) quanto as desplugadas (sem o uso de
dispositivos), que ampliam o repertorio pedagogico e favorecem a aprendizagem

ativa.
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Esses trés eixos formam a base de um curriculo que articula alfabetizacio
digital, pensamento critico e cidadania. Contudo, a realidade brasileira — e, em
particular, o contexto educacional maranhense — impde desafios adicionais a
constru¢do de uma Educacdao Digital que seja efetivamente inclusiva, equitativa e
sensivel as diversidades territoriais, culturais e sociais.

Assim, o DCTMA reafirma os fundamentos da BNCC Computagdo, mas os
expande em um conjunto de seis eixos estruturantes interdependentes, concebidos
para orientar o desenvolvimento curricular, a pratica docente ¢ a formacao integral de
estudantes e professores na cultura digital contemporanea.

Fundamentados nos marcos normativos nacionais — BNCC (2018),
Computagdao: Complemento a BNCC (2022) e PNED (2023) — e em consonancia com
0 Plano Maranhdo 2050 e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
Agenda 2030, esses eixos representam o compromisso da rede estadual com uma

Educacio Digital contextualizada, critica e humanizadora.

Eixo I — Mundo Digital e Sociedade em Rede

Este eixo abrange a compreensdo do mundo contempordneo como espago
interconectado por redes digitais de informacdo e comunicagdo. Analisa as
transformagdes sociais, econdmicas, politicas e culturais resultantes da digitalizagao da
vida cotidiana, bem como seus impactos sobre o trabalho, a economia de dados, a
participagdo cidada e os direitos humanos.

Ao reconhecer que o digital ndo ¢ apenas ferramenta, mas ambiente de
socializagdo e produgdao de sentidos, este eixo propde o desenvolvimento de
competéncias criticas para interpretar e intervir na sociedade em rede, formando sujeitos
capazes de agir com ¢tica, responsabilidade e consciéncia social. Fundamenta-se nas
reflexdes de Manuel Castells (2001) sobre a “sociedade em rede” e nas diretrizes da
PNED (2023), que ressaltam a importancia da cidadania digital como dimensdo da

cidadania plena.

Eixo II — Cultura Digital e Expressao Multimodal
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A cultura digital configura um novo ecossistema comunicacional, no qual os
sujeitos produzem, remixam e compartilham informag¢des em multiplas linguagens e
suportes. Este eixo valoriza a autoria, a colaboracdo e a pluralidade das expressoes
culturais mediadas por tecnologias, incentivando a criagdo de narrativas digitais,
audiovisuais, sonoras e hipertextuais.

Inspirado em Lucia Santaella (2003) e Henry Jenkins (2009), o eixo enfatiza o
letramento mididtico e a criatividade digital como processos de emancipagdo cultural.
Busca garantir o protagonismo dos estudantes como produtores de cultura e
conhecimento, fortalecendo o vinculo entre identidade, pertencimento e diversidade no

ambiente digital.

Eixo III — Pensamento Computacional e Inova¢ao Tecnologica

O pensamento computacional constitui um modo de raciocinio que permite
compreender e resolver problemas de maneira logica, criativa e eficiente. Este eixo
contempla o dominio conceitual e pratico da Computacdo enquanto linguagem e
ciéncia, articulando-se as habilidades previstas na BNCC Computagao (2022) para o
Ensino Fundamental e Médio.

Envolve praticas plugadas, baseadas no uso de ferramentas digitais e linguagens
de programacao, ¢ desplugadas, que exploram recursos concretos e ludicos para o
desenvolvimento do raciocinio loégico e da abstracao.

A Educacao Digital, nesse sentido, ultrapassa o uso instrumental das tecnologias,
promovendo o protagonismo ¢ a autoria dos estudantes na criacdo de solugdes

tecnologicas inovadoras, socialmente responsaveis e sustentaveis.

Eixo IV — Etica, Direitos e Cidadania Digital
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A dimensdo ética da Educagdo Digital expressa o compromisso com 0 uso
responsavel e consciente das tecnologias. Este eixo aborda temas como privacidade,
seguranca da informacao, integridade dos dados, combate a desinformacao, respeito aos
direitos autorais e enfrentamento as violéncias digitais.

Com base na Lei Geral de Prote¢io de Dados (Lei n° 13.709/2018), nos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS 16) e nas orientagdes da UNESCO
(2022) para a educacdo mididtica e informacional, o eixo visa formar cidadaos criticos,
empaticos e comprometidos com a democracia e os direitos humanos no ambiente
digital.

Educar para a cidadania digital significa reconhecer o espago virtual como
extensao da vida publica, em que o agir €tico e o pensamento critico sao indissociaveis

da pratica democratica.

Eixo V — Sustentabilidade, Inclusio e Bem-Estar Digital

O avango tecnologico impoe desafios relacionados a equidade, a satide mental e
a sustentabilidade ambiental. Este eixo amplia o conceito de inclusdo digital,
compreendendo-a como acesso, uso significativo e participac¢do plena na cultura digital.
A partir das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educag¢do Inclusiva (2020) e dos
estudos de Jonathan Haidt (2024) e Michel Desmurget (2022) sobre os impactos do uso
excessivo de telas, propde-se discutir o equilibrio entre 0 mundo on-line e oft-line, o
bem-estar emocional e o consumo responsavel de tecnologias.

Enfatiza-se, assim, a necessidade de politicas e praticas que promovam a
equidade tecnologica, a acessibilidade digital e a sustentabilidade dos ecossistemas
informacionais, articulando o campo da Educagdo Digital as agendas do ODS 3 (Saude

e Bem-Estar) e ODS 12 (Consumo e Produgdo Responsaveis).

Eixo VI — Inovacao Pedagégica e Design Universal para Aprendizagem

(DUA)
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A integragdo das tecnologias ao curriculo demanda inovagdo pedagdgica e
reconhecimento das singularidades de cada estudante. Este eixo adota os principios do
Design Universal para Aprendizagem (DUA) — multiplas formas de engajamento,
representacao e expressao — como base para o planejamento de praticas acessiveis e
inclusivas.

Inspirado nas pesquisas do Center for Applied Special Technology (CAST, 2018)
e nas reflexdes de Sebastian-Heredero (2020), o eixo propde metodologias ativas e
participativas (aprendizagem baseada em projetos, gamificagdo, design thinking, entre
outras), voltadas a construcdo colaborativa do conhecimento e ao desenvolvimento da
autonomia docente e discente.

A inovagdo pedagdgica, nesse horizonte, ¢ entendida como processo continuo de
criacdo, reflexdo e partilha, que transforma a cultura escolar e consolida o aprender a

aprender como principio da Educagao Digital.

5 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

De acordo com a concepcao da pedagogia, os encaminhamentos metodologicos
referem-se ao conjunto de estratégias, acdes e abordagens adotadas pelos(as)
professores (as) para planejar ¢ mediar o processo de ensino - aprendizagem. Dentre as
fases inerentes a esse processo, destaca-se a avaliagdo.

A avaliacdo constitui uma etapa do processo educativo e deve refletir os
principios que orientam a Educacdo Digital como campo transversal, ético e
emancipador. Mais do que mensurar resultados, ela tem a funcdo de compreender
processos de aprendizagem, reorientar praticas pedagogicas e¢ promover o

desenvolvimento integral dos estudantes.
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No contexto do DCTMA — Educagdo Digital e Midiatica, a avaliagdo ¢
concebida sob perspectiva formativa, diagnodstica e processual, comprometida com a
inclusdo, a diversidade e a autonomia intelectual. Fundamenta-se nas diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), do documento Computa¢do —
Complemento a BNCC (Resolu¢cdo CNE/CEB n° 1/2022), da Politica Nacional de

14.533/2023) e nas recomendacdes das Diretrizes
Operacionais para a Educag¢do Digital e Midiatica (Resolu¢cao CNE/CEB n°2/2025).

Educagdo Digital (Lei n

Inspirada nos principios do Design Universal para Aprendizagem (DUA) ¢ nas
metodologias ativas, a avaliagdo da Educacdo Digital deve reconhecer os diferentes
modos de aprender e expressar saberes — tanto nas praticas plugadas (mediadas por
tecnologias digitais) quanto desplugadas (de carater analogico, ludico e colaborativo).

O processo avaliativo, portanto, precisa valorizar a criatividade, a ética, a
colaboracio e o protagonismo dos estudantes, observando a progressdo de
aprendizagens em cada etapa da Educacdo Basica.

A seguir, apresentam-se trés propostas de avaliacio, elaboradas de forma
articulada e progressiva, considerando as especificidades do desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social dos educandos na Educacao Infantil, no Ensino Fundamental e Médio ,
articulando conhecimentos, habilidades, atitudes e valores. Tais questdes contribuem
para que a avaliagdo ndo se limite ao produto final, mas considere o percurso, as
estratégias utilizadas, a colaboragdo entre pares, a capacidade de revisdo e a

responsabilidade no uso das tecnologias.
6 AVALIACAO

Educacio Infantil e Ensino Fundamental — Anos Iniciais (2° ao 5° ano)
1. Objetivos e principios

A avaliagdo nessa etapa assume carater diagnostico, processual e formativo,
centrado na observacdo das experiéncias e na valorizagdo da curiosidade, da ludicidade
e da interagdo. Fundamenta-se na perspectiva do DUA, compreendendo que cada

crianga aprende de forma singular e que o erro ¢ parte do processo de descoberta.
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2. O que se avalia

e Participacdo ativa em experiéncias digitais e nao digitais.

e Desenvolvimento da curiosidade tecnolégica, da autonomia e da cooperagao.

e Reconhecimento de comportamentos seguros, €ticos e solidarios no uso de
tecnologias.

e [Expressdo criativa por meio de multiplas linguagens (imagens, sons, codigos,
narrativas).

e C(Capacidade de relacionar o digital ao cotidiano, respeitando a diversidade e o

ambiente.

3. Instrumentos e estratégias

e Registros descritivos e portfolios digitais ou fisicos.

e Roda de conversa e autoavaliagdo mediada.

e Producdo de desenhos, maquetes, colagens e historias digitais.

e Projetos interdisciplinares curtos, como “Meu Mundo Digital” ou “Brincadeiras

Conectadas”.

4. Critérios de analise

e Engajamento e curiosidade nas atividades propostas.
e (Capacidade de cooperacdo e respeito as diferengas.
e Expressdo criativa e clareza nas producdes.

e Posturas de cuidado, empatia e responsabilidade digital.

5. Foco pedagogico

A avaliacdo deve apoiar o docente na identificagdo de avancos e desafios
individuais, reconhecendo a ludicidade e o vinculo afetivo como dimensdes centrais da
aprendizagem na cultura digital. Desse modo destaca-se a importancia de como as
criancas formulam hipdteses, colaboram com os colegas, cuidam dos materiais,
respeitam os combinados de seguranca e expressam suas descobertas por diferentes

linguagens.
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Na perspectiva do ECA Digital, a avaliacdo deve assegurar a protegdo integral
das criancas também nos ambientes digitais, evitando a exposicdo indevida de imagens,
videos, falas ou dados pessoais. Os registros digitais devem ser utilizados de forma
¢tica, segura e pedagdgica, com atengdo a privacidade, a autorizagao das familias e ao
principio do melhor interesse da crianca, promovendo uma cultura de uso responsavel

das tecnologias desde a infancia.

Ensino Fundamental — Anos Finais (6° ao 9° ano)

1. Objetivos e principios

Nesta etapa, a avaliacdo deve favorecer a autonomia cognitiva e ética,
articulando pensamento computacional, cultura digital e cidadania. O foco desloca-se do
simples uso da tecnologia para sua compreensdo critica e criativa, promovendo a

construcao colaborativa do conhecimento.

2. O que se avalia

e Compreensao do funcionamento das tecnologias e seus impactos sociais.

e (apacidade de planejar, testar e revisar solucdes digitais ou analogicas.

e Aplicagao de principios €ticos, de seguranga e respeito nas interagdes on-line.
e Participagdo critica e colaborativa em projetos.

e (apacidade de argumentar e justificar ideias com base em dados e evidéncias.

3. Instrumentos e estratégias

e Producdo de textos digitais, podcasts, infograficos e videos educativos.

e Projetos interdisciplinares (ex.: “Mapeando Fake News”, “Meu Bairro em
Dados”).

e Autoavaliagdes e coavaliagdes com rubricas descritivas.

e Diarios reflexivos e portfolios digitais.

e Atividades praticas com metodologias ativas (PBL, gamificacdo, design

thinking).
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e Sequéncias didaticas voltadas a checagem de fatos e a leitura critica das
informacgodes, nas quais os estudantes sejam orientados a analisar noticias,
manchetes, imagens, videos e postagens que circulam em diferentes meios de
comunicagdo, contemplando a identificacao da autoria, da data de publicacao, da
inten¢do comunicativa, da origem da informacdo e da credibilidade das fontes
consultadas. Também ¢ importante promover discussdes sobre desinformacao,
fake news, manipulacdo de imagens, discursos de 6dio e responsabilidade no
compartilhamento de conteudos, favorecendo o desenvolvimento de uma postura
ética, critica e consciente diante do ambiente digital.

e Atividades de pensamento computacional desplugado, realizadas sem a
necessidade direta do uso de computadores ou internet, com foco no
desenvolvimento do raciocinio 16gico, da organizacao de ideias e da resolucgao
de problemas. Podem ser propostas praticas como a criacdo de algoritmos em
linguagem natural, a elaboracdo de mapas de decisdo, a construcdo de
fluxogramas, a organizacdo de etapas para resolver situagdes do cotidiano e a
resolucdo colaborativa de desafios. Essas atividades possibilitam que os
estudantes compreendam conceitos como sequéncia, decomposi¢do, padroes,
tomada de decisdo e planejamento, relacionando-os a situagdes reais da vida
escolar, familiar e comunitaria.

e Projetos com dados do territorio, nos quais os estudantes investiguem aspectos
da realidade local, como problemas ambientais, sociais, culturais, educacionais
ou econdmicos da comunidade. A partir desse levantamento, podem organizar
informagdes em tabelas, graficos, cartazes, mapas, relatorios ou apresentagoes,
analisando os dados coletados e refletindo sobre possiveis solugdes. Como
produto final, os estudantes podem elaborar propostas de intervengdo digitais ou
analdgicas, como campanhas educativas, informativos, podcasts, murais, videos,
panfletos ou planos de agdo, fortalecendo o protagonismo estudantil e a relagdo

entre aprendizagem, tecnologia e transformacao social.

4. Critérios de analise

e (Coeréncia entre problema, solucao e uso da tecnologia.

e (riatividade e pertinéncia social das producdes.

e Demonstra¢do de pensamento critico e comportamento ético.



e Participagdo colaborativa e clareza na comunica¢do multimodal.

5. Foco pedagogico

A avalia¢do ¢ entendida como processo coletivo e reflexivo, em que o erro ¢é
etapa de aprendizagem e o estudante ¢ protagonista na constru¢do do conhecimento
digital. No que se refere aos Anos Finais, ¢ importante que a avaliagdo contemple a
capacidade dos estudantes de investigar problemas, comparar diferentes fontes de
informagdo, interpretar dados, identificar possiveis vieses informacionais e tomar
decisdes responsaveis no uso dos ambientes digitais. Nesse processo, deve-se estimular
que o estudante justifique suas escolhas, reflita sobre seus percursos de aprendizagem e
revise suas producdes a partir das devolutivas do professor e da colaboragdo dos

colegas, fortalecendo a autonomia, o pensamento critico e a responsabilidade digital.

Ensino Médio (17, 2% e 3* série)

1. Objetivos e principios

A avaliacdo no Ensino Médio consolida o protagonismo juvenil, integrando
autoria, inovacao e responsabilidade social. Baseia-se na avaliacio emancipatoria,

que privilegia a reflexdo critica, a ética digital e o compromisso com o bem comum.

2. O que se avalia

e (Capacidade de propor solucdes tecnoldgicas para problemas reais.

e Analise critica da sociedade em rede e das praticas comunicacionais
contemporaneas.

e Compreensao da ética, dos direitos digitais e da sustentabilidade tecnologica.

e Plancjamento e execucao de projetos digitais autorais e colaborativos.

e Uso criativo e responsavel das linguagens digitais para comunicar ideias

complexas.
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3. Instrumentos e estratégias

e Projetos integradores, hackathons' e feiras de inovagéo.

e E-portfolios® e relatorios reflexivos.

e Semindarios tematicos, debates e producdes multimodais.

e AutoavaliagOes narrativas e coavaliagdes coletivas.
Analises criticas de casos e campanhas digitais.

4. Critérios de analise

e Relevancia social e técnica das solugdes apresentadas.

e Dominio conceitual e argumentativo sobre temas digitais.

e (apacidade de cooperacdo e lideranga em processos coletivos.
e C(riatividade e consisténcia nas produgdes digitais.

e C(lareza e coeréncia na comunicagao multimodal.

5. Foco pedagogico

A avalia¢do busca articular saber técnico, sensibilidade ética e pensamento
critico, fortalecendo a formagdo cidadd e o protagonismo dos estudantes no
enfrentamento dos desafios da era digital.

No Ensino Médio, recomenda-se fortalecer a articulacdo entre educacdo digital,
projeto de vida, mundo do trabalho, iniciagdo cientifica, empreendedorismo social e

resolugdo de problemas concretos da realidade dos estudantes. Nesse contexto, as

! Hackathon: termo derivado da jun¢do das palavras hack (solucionar criativamente um problema) e
marathon (maratona). No contexto educacional, designa uma maratona colaborativa de inovacio, na
qual grupos de estudantes se reunem para criar solucdes tecnologicas, sociais ou ambientais para
desafios reais, em um periodo limitado de tempo. Essa pratica favorece a aprendizagem ativa, o
pensamento computacional, a cooperacio, a autoria estudantil ¢ o uso ético e criativo das
tecnologias, alinhando-se as metodologias ativas e aos principios da Educacao Digital.

2 E-portfélio (ou portfolio eletrénico) ¢ um instrumento digital de registro e reflexdo que reline
producdes, evidéncias e aprendizagens desenvolvidas pelos estudantes ao longo de um percurso
formativo. Diferentemente das avaliagdes pontuais, o e-portfolio valoriza a processualidade da
aprendizagem, permitindo documentar avangos, revisar trajetorias e reconhecer a autoria de cada
estudante. Pode incluir textos, imagens, audios, videos, apresentac¢des, projetos digitais, prototipos,
infograficos e outros recursos multimodais produzidos em atividades plugadas ¢ desplugadas. Utilizado
em plataformas virtuais, blogs, pastas digitais ou ambientes de aprendizagem (como Google Sites, Padlet,
Canva, Classroom, entre outros), o e-portfolio estimula a autoavaliacio, a metacognicio e a
interdisciplinaridade, promovendo uma cultura de protagonismo estudantil e reflexao critica sobre o uso
ético e criativo das tecnologias.
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producdes podem resultar em protdtipos, campanhas educativas, aplicativos simples,
painéis de dados, podcasts, videos ou intervengdes comunitarias, sempre orientadas por
uma reflexdo ética, critica e social sobre o uso das tecnologias e seus impactos na

sociedade.

Sintese Integrada

A progressdao avaliativa da Educagdo Digital no Maranhdo articula trés

dimensdes complementares:

e Explorar e experimentar (Educacio Infantil e Anos Iniciais),
e Investigar e compreender (Anos Finais),

e Criar e transformar (Ensino Médio).

Assim, a avalia¢do deixa de ser instrumento de verificagdo para se tornar um ato
pedagogico de reflexdo e autoria, em consonancia com os principios da equidade, da
inclusiao e da sustentabilidade digital que orientam o DCTMA — Educagao Digital e
Midiatica.
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7 CONDICOES DE IMPLEMENTACAO

(Conectividade, dispositivos, ambientes virtuais, recursos didaticos e

tecnologicos)

A educacdo digital representa uma dimensdao fundamental para a formagao
escolar no século XXI, em alinhamento com as profundas transformacgdes tecnologicas,
sociais e culturais. A sua implementa¢do eficaz no curriculo da Educagdo Bésica exige
uma analise criteriosa das condi¢des estruturais, humanas e pedagodgicas, visando
assegurar 0 uso consciente, critico, significativo, reflexivo e ético das Tecnologias
Digitais de Informag¢do e Comunicagdo (TDIC). Conforme as Diretrizes Curriculares
Nacionais Gerais para a Educacdo Basica (Resolu¢do CNE/CEB n° 4/2010) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), a competéncia geral n® 5 estabelece que os
estudantes devem ser capazes de “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais, incluindo as escolares”. Neste contexto, a educacgao digital transcende a
mera infraestrutura, configurando-se como uma politica educacional integrada que
abrange conectividade, formacao docente, acesso a recursos tecnologicos e a adogao de

novas metodologias de ensino.
7.1 Condic¢oes Fisicas e Infraestruturais

A infraestrutura tecnoldgica constitui o alicerce indispensavel para a educagao
digital. E importante que as redes de ensino promovam o diagnostico e o
aprimoramento continuo das condi¢des materiais das escolas, observando os seguintes

aspectos:

e Conectividade: E fundamental que as escolas possuam acesso 4 internet de alta
velocidade, com qualidade, estabilidade e cobertura abrangente em todos os
espagos escolares. A desigualdade no acesso a internet ainda persiste como um
desafio significativo, com uma parcela consideravel das escolas publicas

carecendo de conectividade adequada.
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e Equipamentos: A disponibilidade de dispositivos eletrdnicos para uso
pedagdgico, como computadores, notebooks, tablets, projetores e celulares, bem
como seu estado de conservagdo, ¢ item necessario. A escassez de recursos
financeiros figura como um dos principais obstidculos para a aquisicdo e
manutencdo desses equipamentos.

e Acesso Equitativo: Deve-se assegurar uma proporcionalidade adequada entre o
nimero de estudantes e os equipamentos disponiveis, a fim de minimizar
desigualdades no acesso as tecnologias.

e Ambientes Digitais e Laboratorios: A implementacdo ou modernizagdo de salas
de informatica, espagos maker, laboratorios digitais ¢ Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) ¢ importante para fomentar espacos digitais de
aprendizagem.

e Manutengdo e Atualizagdo Tecnoldgica: A garantia de suporte técnico,
seguranca digital e a atualizacdo de softwares, plataformas e equipamentos sao

elementos vitais para o éxito da proposta digital.

Importante  perceber a necessidade de que tais agdes ocorram
concomitantemente, podendo a auséncia da execucdo de um desses itens, gerar

transtornos para aplicabilidade pratica da educagao digital.

7.2 Condicoes Humanas e Formativas

O engajamento e a formagao continua dos profissionais da educagdo sao fatores
determinantes para o éxito da educacdo digital. As politicas educacionais devem
priorizar a valorizagdo, capacitagdo e acompanhamento pedagdgico permanente,

contemplando:

e Mapeamento da Proficiéncia Digital Docente: E necessario identificar os niveis
de dominio das tecnologias e as necessidades formativas especificas dos
professores, a fim de direcionar as a¢des de capacitagao .

e Formacdo Continuada em TDIC (Tecnologias digitais da informagdo e
comunica¢do): A formagdo deve focar em metodologias ativas, inovacao
pedagdgica e no uso ético e responsavel das tecnologias digitais. A falta de

capacitacdo adequada dos professores ainda representa um desafio consideravel.
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e Incentivo a Cultura Digital: Estimular o protagonismo docente, a troca de
experiéncias € o desenvolvimento de projetos colaborativos ¢ fundamental para
a constru¢do de uma cultura digital escolar.

e Apoio Pedagogico e Técnico Permanente: A disponibilizacdo de equipes
especializadas em tecnologia educacional para oferecer suporte diario a
professores e gestores.

e Integracdo entre Teoria e Pratica: A formagdo docente deve estar alinhada ao
Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) da escola e as metas do sistema de ensino,
garantindo que o uso das tecnologias promova uma transformacdo pedagogica

significativa.

A capacitagdo e atualizagdo do corpo docente acerca das tematicas da educacao digital e
do campo digital devem ocorrer de forma progressiva e constante, acompanhando

também as inovagdes surgidas no debate pedagdgico em relagdo a tal tema.
7.3 Politicas publicas e programas governamentais

O Brasil tem desenvolvido diversos programas e iniciativas federais voltados ao
fortalecimento da educacdo digital na rede publica de ensino. Entre os mais relevantes,

destacam-se:

® Programa de Inovagdo Educacdo Conectada (PIEC) (Decreto n® 9.204/2017,
MEC): Criado para ampliar o acesso a internet de qualidade nas escolas publicas
e fomentar o uso pedagogico das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicagao (TDIC). Atua em quatro dimensdes integradas: Visdo (apoio a
planos locais de inovacao), Formacgao (capacitacdo de professores), Recursos
Educacionais Digitais (RED) (incentivo ao uso de plataformas e conteudos) e
Infraestrutura (ampliagcdo da conectividade e aquisi¢do de equipamentos).

e [Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC) (Decreto n°® 11.713/2023,
Governo Federal): Instituida para articular e integrar acdes federais voltadas a
conectividade escolar, com o objetivo de garantir internet de qualidade e
promover o uso pedagodgico das tecnologias digitais na Educacao Basica (EB). A
estratégia envolve cooperagdo entre o Ministério da Educacdo (MEC), o

Ministério das Comunicagdes (MCom), o Fundo Nacional de Desenvolvimento
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da Educacdo (FNDE) e demais entes federativos, visando ampliar a inclusdao
digital e modernizar as escolas publicas.

e Wi-Fi Brasil (WFB) (Ministério das Comunica¢des — MCom): Programa federal
que oferece acesso gratuito a internet, inclusive via satélite, em localidades
remotas ¢ dareas de dificil acesso, beneficiando escolas publicas rurais,
comunidades indigenas, quilombolas e outras instituigdes sociais, contribuindo
para a inclusdo digital e redu¢do das desigualdades regionais.

e Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo): Iniciativa federal
voltada a promog¢do do uso pedagdgico das Tecnologias da Informacao e
Comunicacdo (TIC) na rede publica, por meio da distribuicdo de equipamentos,
implantacdo de laboratorios de informatica e apoio a formagdo de professores
para utilizagdo de recursos tecnoldgicos no processo de ensino-aprendizagem.

e Programa Nacional do Livro e do Material Didéatico (PNLD): Programa
responsavel pela distribui¢do gratuita de livros didaticos e materiais pedagogicos
as escolas publicas, incorporando também, em diferentes edi¢cdes, materiais
digitais e Objetos Educacionais Digitais (OED), ampliando o acesso dos

estudantes a conteudos multimidia e interativos.

Adicionalmente, a Lei n°13.005/2014 do Plano Nacional de Educacdo (PNE)
reforca a importancia da inclusdo digital, da formag¢ao continuada de professores e da
integragdao das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicacao (TDIC) ao processo

de ensino-aprendizagem, como parte essencial para a melhoria da qualidade da

Educacgao Basica (EB).

7.4 Desafios e Recomendacoes

Apesar dos avangos e das politicas implementadas, a efetivacdo da educacao
digital no Brasil ainda enfrenta desafios significativos:

e Desigualdade Digital: A disparidade no acesso a tecnologia entre as diferentes
regides do pais, especialmente entre areas urbanas e rurais/periféricas, cria uma
divisdo digital que aprofunda as desigualdades educacionais.

e Financiamento: A falta de recursos financeiros adequados ¢ um dos principais
obstaculos para a modernizagdo da infraestrutura e a manutengdo tecnologica

nas escolas.
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e (apacitacdo Docente: Muitos educadores ainda ndo receberam treinamento
especifico e continuo para integrar a tecnologia de forma eficaz em suas praticas
pedagdgicas.

e Transicdo de Materiais Didaticos: A transicdo do material didatico tradicional
para plataformas digitais muitas vezes carece de uma estruturacdo adequada,

dificultando a adaptagao.

Para superar esses desafios e garantir uma implementagdo solida e equitativa da

educagao digital, sdo essenciais as seguintes recomendagdes:

e Articulagdo Federativa: Fortalecer a colaboracdo entre os entes federativos
(Unido, Estados e Municipios) para a coordenacao e execugao das politicas
publicas de educacgdo digital.

e Investimento Continuo: Assegurar investimentos consistentes em infraestrutura
tecnologica, incluindo conectividade de alta qualidade e equipamentos
modernos, bem como em sua manutencao e atualizagao.

e Formacdo Permanente: Implementar programas de formagdo continuada para
professores e gestores, com foco em metodologias ativas, uso pedagodgico das
TDIC e desenvolvimento de competéncias digitais.

e Acompanhamento e Avaliacdo: Estabelecer mecanismos sistematicos de
acompanhamento e avaliagdo das politicas publicas e programas, ajustando as
estratégias conforme as necessidades e os resultados obtidos.

e Seguranga Digital: Promover a seguranca digital e a protecdo de dados,

especialmente de criancas e adolescentes, por meio de normas e boas praticas.

Importante que cada rede analise sua realidade, buscando identificar as principais
caréncias, lacunas e impedimentos para o pleno desenvolvimento da educacao digital e

buscando assim corrigir tais problematicas.



7.5 Formacio docente no Contexto da Educacao Digital e Midiatica

A formagdo continuada para a integracdo das tecnologias digitais na
educacao apresenta desafios especificos, considerando a velocidade das
transformacgdes tecnologicas ¢ a necessidade de atualizacdo constante dos
professores. Moran (2013) argumenta que nao basta oferecer cursos sobre
ferramentas digitais especificas; ¢ necessario promover mudancas mais profundas
nas concepcoes pedagdgicas dos professores, ajudando-os a compreender como
as tecnologias podem potencializar processos de aprendizagem ativa,
colaborativa e significativa.

Almeida e Silva (2011) destacam a importancia da formacao
contextualizada, que parta das necessidades e desafios concretos enfrentados
pelos professores em suas praticas. As autoras defendem modelos formativos
baseados na problematizacdo da pratica, na experimentacdo de propostas
pedagdgicas com tecnologias, na reflexdo coletiva sobre as experiéncias
vivenciadas e no acompanhamento sistematico dos professores em seus contextos
de atuagao.

A formagdo continuada para a educagdo digital, segundo Prado e Almeida
(2009), deve promover o letramento digital dos professores em maultiplas
dimensodes: técnica (uso das ferramentas), pedagogica (integracao das tecnologias
as praticas de ensino), curricular (articulagdo com os objetivos de aprendizagem),
¢tica (reflexdo sobre os usos sociais das tecnologias) e critica (analise das
relacdes de poder e dos interesses presentes nas tecnologias).

Além disso, a formagdo continuada precisa preparar os professores para
atuarem como curadores de recursos digitais, avaliando a qualidade,
confiabilidade e adequacdo pedagogica de materiais disponiveis na internet, ¢
como criadores de contetidos digitais, desenvolvendo materiais proprios que

atendam as especificidades de seus contextos e de seus estudantes.

7.6 Contextualizacdo Cultural e Territorial
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A educacdo digital no Maranhao ndo pode ser implementada através de modelos
importados acriticamente de outras realidades. E fundamental que haja contextualizagio
cultural e territorial, considerando as especificidades do estado, suas riquezas culturais,
suas tradicoes e saberes locais.

Conforme argumenta Arroyo (2013), a educagdo e a formacao de professores
precisam estar enraizadas nos territérios, dialogando com os saberes, culturas e modos
de vida das populagdes locais. No caso da educagdo digital, isso implica em pensar
como as tecnologias podem ser utilizadas para valorizar, preservar e difundir as culturas
maranhenses, conectando estudantes com suas raizes culturais ao mesmo tempo em que
0s prepara para atuar criticamente no mundo digital globalizado.

A construcdo de um documento curricular sobre educagdo digital para o
territorio maranhense demanda fundamentacao teodrica solida sobre o perfil docente
necessario e sobre os processos de formacao inicial e continuada que podem contribuir
para sua constituicdo. Conforme discutido ao longo deste texto, o professor preparado
para atuar na educacdo digital contemporanea precisa mobilizar saberes plurais e
complexos, articulando conhecimentos disciplinares, pedagogicos, tecnologicos, éticos
e politicos.

E fundamental que a implementacio do documento curricular sobre educacio
digital no Maranhdo seja acompanhada de investimentos significativos em formagao de
professores, em infraestrutura tecnoldgica das escolas, em valorizacdo profissional
docente e em produgdo de conhecimento sobre as praticas pedagogicas com tecnologias
digitais desenvolvidas no estado. Somente através de esfor¢o articulado e sustentado
sera possivel promover educacdo digital de qualidade, equitativa e culturalmente

relevante para todas as criangas, adolescentes e jovens maranhenses.
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8 GOVERNANCA E GESTAO CURRICULAR

A construgdo das Diretrizes Curriculares do Territorio Maranhense para
Educacao Digital e Midiatica emerge como resposta a necessidade de garantir que todos
os estudantes da rede publica estadual e municipal desenvolvam competéncias e
habilidades essenciais para o século XXI. Em didlogo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e seus complementos sobre computacgao.

Os eixos estruturantes da educacio digital que fundamentam esta proposta sao
o Pensamento Computacional, que desenvolve habilidades de decomposi¢do de
problemas, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos; a Cultura Digital, que
promove o uso critico, ético e responsavel das tecnologias digitais, compreendendo seus
impactos sociais, econdmicos e culturais; ¢ a Tecnologia Digital, que abrange o
letramento digital ¢ o dominio de ferramentas tecnoldgicas para criagdo, comunicagao e
resolucdo de problemas. Estes trés eixos dialogam diretamente com as dez
competéncias gerais da BNCC, especialmente aquelas relacionadas ao conhecimento,

pensamento cientifico, critico e criativo, comunicagdo e cultura digital.

Composicoes dos grupos de trabalho

Para garantir a legitimidade, a qualidade técnica e a aplicabilidade das Diretrizes
Curriculares de Educacdo Digital do Maranhao, recomenda-se que cada municipio
organize grupos de trabalho proprios, de acordo com sua realidade administrativa,
pedagdgica, territorial e tecnologica. Esses grupos devem ser constituidos de forma
participativa, considerando a autonomia dos sistemas municipais de ensino e a
necessidade de didlogo entre diferentes sujeitos envolvidos na implementagdo da
Educacgao Digital.

A composi¢cdo dos grupos de trabalho podera contemplar profissionais das
Secretarias Municipais de Educacdo, gestores escolares, coordenadores pedagdgicos,
professores da rede municipal, técnicos de tecnologia educacional, representantes dos
conselhos municipais de educacdo, estudantes, familias, liderangas comunitarias e
demais sujeitos que contribuam para a construgdo de diretrizes contextualizadas. A

participagdo de diferentes segmentos ¢ fundamental para que o processo ndo se limite a
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uma elabora¢do técnica, mas considere também as condi¢des concretas das escolas, os
saberes dos territdrios e as necessidades formativas das comunidades escolares.

O Grupo de Trabalho de Reda¢do Curricular podera ser composto por
profissionais com experiéncia em curriculo, planejamento pedagogico, BNCC, BNCC
Computacdo, Educacdo Digital e elaboragdo de documentos orientadores. Esse grupo
terd como atribuicdo organizar a redacdo das diretrizes municipais, articulando
fundamentos legais, principios pedagogicos, competéncias digitais, praticas escolares e
especificidades locais. Recomenda-se que sua atuagcdo considere as etapas e
modalidades de ensino ofertadas pelo municipio, bem como os desafios proprios de
cada territdrio.

O Grupo de Trabalho de Formacio de Professores poderd reunir
coordenadores de formacao continuada, formadores locais, professores multiplicadores,
gestores pedagdgicos e docentes com experiéncia no uso pedagdgico das tecnologias
digitais. Sua funcdo serd propor estratégias formativas que apoiem os professores no
processo de implementagdo das diretrizes, respeitando diferentes niveis de familiaridade
com as tecnologias. As ac¢des formativas devem contemplar tanto docentes que ainda
apresentam inseguranc¢a no uso de recursos digitais quanto aqueles que ja desenvolvem
praticas inovadoras em suas escolas.

O Grupo de Trabalho de Infraestrutura e Recursos Tecnoldgicos podera
contar com técnicos da area de tecnologia, gestores escolares, responsaveis por
laboratérios de informadtica, espacos maker, conectividade, equipamentos digitais e
demais profissionais que conhe¢am a realidade material das unidades escolares. Cabera
a esse grupo realizar o levantamento das condigdes existentes, identificar necessidades
prioritarias e propor alternativas vidveis para ampliar o acesso as tecnologias. Esse
trabalho deve considerar as diferencas entre escolas urbanas, rurais, quilombolas,
indigenas e demais contextos territoriais do municipio.

O Grupo de Trabalho de Monitoramento e Avaliacdo podera ser constituido
por profissionais da area pedagogica, coordenadores escolares, técnicos de
acompanhamento educacional, representantes dos conselhos de educacdo e professores
com experiéncia em avalia¢do da aprendizagem. Esse grupo terd como responsabilidade
propor formas de acompanhar a implementagdo das diretrizes nas escolas, observando o
desenvolvimento das competéncias digitais dos estudantes, as condi¢des de trabalho

docente, os avancos institucionais e os desafios encontrados ao longo do processo.
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Por fim, o Grupo de Trabalho de Articulacio Territorial e Participacao
podera reunir representantes da comunidade escolar, estudantes, familias, conselhos
municipais de educacdo, liderancas comunitdrias, representantes de territorios
quilombolas, indigenas, rurais e demais segmentos sociais presentes no municipio. Esse
grupo tera a fungdo de fortalecer a escuta e a participagdo social, garantindo que as
diretrizes dialoguem com os modos de vida, os saberes locais, as culturas digitais
juvenis e as necessidades concretas das comunidades atendidas pela rede municipal.

Dessa forma, os grupos de trabalho nao devem ser compreendidos como
estruturas rigidas ou padronizadas, mas como instancias flexiveis de organizagdo,
escuta, planejamento e decisdo coletiva. Cada municipio poderd adequar sua
composi¢do conforme sua realidade, preservando sua autonomia e assegurando que a
constru¢do das Diretrizes Curriculares de Educagdo Digital seja democratica,

territorializada e comprometida com a qualidade da educacao publica.

Elaboracao e implementacio de um plano de acao

O processo de elaboracdo e implementacdo das Diretrizes Curriculares de
Educagao Digital do Maranhdo estd organizado em 4 (quatro) fases. A primeira fase,
consiste na mobilizacdo e diagndstico. Neste periodo inicial, serd realizado o
lancamento oficial do projeto em evento estadual com participagdo de todas as regionais
de educacdo e representantes municipais, seguido da formalizacdo dos grupos de
trabalho através de portaria da SEDUC-MA com defini¢ao clara de responsabilidades,
cronograma e produtos esperados de cada grupo.

Simultaneamente, sera conduzido um diagnostico territorial abrangente que
mapeard a infraestrutura tecnoldgica disponivel nas escolas estaduais e municipais,
levantard as praticas existentes de uso de tecnologias digitais no ensino, identificara
experiéncias bem-sucedidas que podem inspirar as diretrizes, e realizara consulta inicial
com professores, gestores e estudantes sobre expectativas e necessidades em educacao
digital. Esta fase também incluird estudos aprofundados da BNCC, do complemento de
computagdo, do DCTMA vigente e de experiéncias de outros estados brasileiros que ja
avancaram na construcao de curriculos de educacao digital.

A segunda fase ¢ dedicada a elaboragao das diretrizes curriculares propriamente
ditas. O Grupo de Trabalho de Redacao Curricular iniciara a constru¢do do documento

base, articulando os trés eixos estruturantes da educagdo digital com as competéncias da
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BNCC e propondo uma progressdo curricular da educagdo infantil ao ensino médio.
Serdo definidas competéncias especificas, habilidades por ano/série, e objetos de
conhecimento para cada eixo, sempre considerando as possibilidades de integragdo com
os diferentes componentes curriculares.

Paralelamente, o Grupo de Formacdo comecara a desenhar os modulos
formativos para professores, o Grupo de Infraestrutura elaborard um plano de expansdo
tecnologica, e o Grupo de Avaliagdo desenvolverd matrizes de competéncias digitais e
instrumentos de avaliacdo diagnostica. Durante esta fase, serdo realizadas oficinas
regionais em cada uma das vinte Unidades Regionais de Educacdao do Maranhao para
apresentar versdes preliminares das diretrizes, coletar contribui¢cdes dos professores e
gestores locais, e realizar ajustes no documento.

O Grupo de Articulagao Territorial coordenard audiéncias publicas virtuais e
presenciais, consultas online através de plataforma digital, e grupos focais com
estudantes e familias para garantir a participagdo social ampla no processo.

A terceira fase concentra-se na validagcdo e homologacao das diretrizes. A versao
consolidada do documento, incorporando as contribuigdes das consultas publicas e
valida¢cOes técnicas, sera submetida ao Conselho Estadual de Educacdo do Maranhao
para analise, emissdo de parecer e aprovagao oficial.

Simultaneamente, sera promovida intensa campanha de divulgacao das diretrizes
aprovadas através de materiais impressos e digitais, eventos de langamento regional, e
inicio das formagdes de multiplicadores que atuardo junto aos professores. Neste
periodo, o Grupo de Infraestrutura iniciard as acdes prioritdrias de equipamento
tecnologico nas escolas piloto que participarao da fase experimental de implementagao,
e o Grupo de Avaliacdo aplicard a primeira rodada de avaliacdo diagnoéstica das
competéncias digitais dos estudantes para estabelecer a linha de base do monitoramento.

A quarta fase marca o inicio da implementacdo piloto e o planejamento da
expansdo. Serdo selecionadas escolas piloto em diferentes regides do Maranhdo,
representando diversidade de contextos urbanos, rurais, quilombolas e indigenas, onde
as diretrizes curriculares de educacdo digital serdo implementadas de forma
experimental com acompanhamento proximo dos grupos de trabalho.

Os professores dessas escolas receberdo formacdo e terdo apoio pedagogico
continuo para desenvolverem praticas alinhadas as diretrizes, servindo posteriormente
como multiplicadores em suas regides. O acompanhamento sistematico destas

experiéncias piloto permitira identificar desafios praticos, ajustar estratégias formativas
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e produzir materiais de apoio pedagogico contextualizados. Ao final desta fase, serd
elaborado o Plano de Expansdo Gradual que definird metas anuais de ampliagdo da
implementagdo das diretrizes para toda a rede estadual e para os municipios parceiros,
sempre respeitando as condi¢des locais de infraestrutura e formagao docente.

Este plano de expansdo incluird cronograma, estratégias de formacgao em escala,
previsdo orcamentdria, sistema de monitoramento permanente, € mecanismos de
avaliacdo de impacto no desenvolvimento das competéncias digitais dos estudantes
maranhenses.

Durante todo o processo, serd fundamental garantir a comunicagdo permanente
entre os cinco grupos de trabalho, a documentagdo sistematica das experiéncias e
aprendizagens, e a flexibilidade para ajustes com base nas evidéncias coletadas.

As Diretrizes Curriculares do Territorio Maranhense de Educagdo Digital e
Midiatica, representam o compromisso do estado com a formagdo integral dos
estudantes e com a reducdo das desigualdades educacionais, preparando as novas
geragdes de maranhenses para participarem ativa, critica e criativamente da sociedade

digital contemporanea.
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9 ORGANIZADOR CURRICULAR

EDUCACAO INFANTIL

1. A EDUCACAO INFANTIL NO CONTEXTO DA CULTURA DIGITAL

CONTEMPORANEA

A Educagdo Infantil, primeira etapa da Educacdo Bésica, tem como finalidade
assegurar o desenvolvimento integral das criancas de zero a cinco anos, respeitando
seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento e reconhecendo a indissociabilidade
entre o educar e o cuidar. Nessa etapa, as praticas pedagogicas devem ser organizadas a
partir das interacdes e da brincadeira, compreendendo a crianca como sujeito historico,
social, cultural, criativo e protagonista de suas aprendizagens.

No contexto contemporaneo, torna-se necessario reconhecer que a cultura digital
e midiatica ja integra o cotidiano das criancas, seja por meio das experiéncias
familiares, das imagens, dos sons, dos brinquedos, das narrativas audiovisuais, das
linguagens mididticas e das diferentes formas de comunicagdo presentes na sociedade.
Entretanto, essa presenca nao deve ser interpretada como autorizagdao para antecipar o
uso sistematico de telas ou dispositivos digitais no ambiente escolar. Ao contrario, exige
da escola uma abordagem pedagdgica intencional, ética, critica e contextualizada, capaz
de mediar as relagdes das criangas com a cultura digital sem substituir as experiéncias
corporais, sensoriais, afetivas, simbolicas e sociais que sdo essenciais a infancia.

Nessa perspectiva, a Computacdo na Educagdo Infantil deve ser compreendida
ndo como ensino precoce de tecnologias, programagao ou uso técnico de equipamentos,
mas como possibilidade de desenvolver modos de pensar, agir, criar, comunicar e
resolver problemas. Trata-se de favorecer experi€ncias ludicas, investigativas e
colaborativas que estimulem a observagdo, a comparagado, o reconhecimento de padroes,
a organizacdo de sequéncias, a formulacdo de hipoteses, a criacdo de estratégias e a
resolucdo de desafios adequados a faixa etaria.

A computagdo desplugada constitui, portanto, a abordagem prioritaria nessa
etapa. Por meio de brincadeiras, jogos corporais, circuitos, musicas, historias,
sequéncias de movimentos, materiais manipulaveis e atividades coletivas, as criancas
podem vivenciar principios do pensamento computacional sem a necessidade de uso

regular de dispositivos digitais. Essa perspectiva dialoga com os campos de
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experiéncias da Educagdo Infantil e amplia as possibilidades pedagdgicas sem
fragmentar o curriculo, preservando a centralidade do brincar, da interagdo e da
exploragdo concreta do mundo.

Como fundamentos pedagdgicos dessa abordagem, a BNCC da Computacao

estabelece quatro premissas para a Educagdo Infantil:

e Reconhecimento e identificacdo de padrées, por meio da observagao, da
comparagdo e da classificagdo de objetos, sons, formas, cores, quantidades e
comportamentos;

e Vivéncia de diferentes formas de interacio mediadas por artefatos,
compreendendo objetos, jogos, materiais e recursos presentes no ambiente, de
maneira coletiva e colaborativa;

o Criacio e testagem de algoritmos, explorando sequéncias de agodes,
movimentos do corpo e organizacao de tarefas de forma individual ou em grupo;

e Resolucido de problemas por decomposicido e generalizacido, identificando
partes menores de um desafio, passos que se repetem, ciclos e estratégias que

podem ser reutilizadas em novas situagoes.

2. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E HABILIDADES DA BNCC COMPUTACAO NA

EDUCACAO INFANTIL

Na Educacao Infantil, os objetivos de aprendizagem relacionados a Computagao,
a Educacao Digital e a Educacdo Mididtica devem ser compreendidos de forma
integrada ao desenvolvimento integral da crianga. Essas aprendizagens nao se
apresentam de maneira abstrata, formalizada ou escolarizada, mas se manifestam em
experiéncias concretas, ludicas e socialmente significativas.

Nesse sentido, as praticas pedagdgicas devem favorecer a exploracao de objetos,
espacgos, materiais e situagdes do cotidiano, estimulando a observagdo, a comparagao, a
classificagdo, a organizagdo e a construcdo de relagdes. Também devem contemplar
diferentes formas de expressdo corporal, oral, artistica, sonora, visual e simbdlica, por
meio de brincadeiras, narrativas, dramatizagdes, jogos, musicas e produ¢des coletivas.

A BNCC da Computagdo estrutura esses objetivos em trés dimensoes

articuladas:

50



e o0 Pensamento Computacional, que favorece o reconhecimento de padrdes, a
organizacdo de sequéncias, a decomposi¢ao de problemas e a criacdo de
estratégias;

e 0 Mundo Digital, que introduz formas iniciais de compreensao e interacdo com
artefatos e sistemas presentes no cotidiano;

e ¢ a Cultura Digital, que aborda aspectos relacionados a comunicagdo, a

expressao, a autoria e a convivéncia mediada por diferentes linguagens.

Essas dimensdes se manifestam nas agdes das criangas ao explorar objetos,
espacos, rotinas, narrativas, musicas, jogos e producdes coletivas, sempre de forma
concreta e contextualizada.

A articulagdo com a Educacao Digital Escolar amplia esse horizonte ao situar
tais aprendizagens no campo da cidadania digital, do uso ético e responsavel das
tecnologias, da inclusdo e da acessibilidade, sem impor a obrigatoriedade do uso de
dispositivos digitais na Educacdo Infantil. Essa integracdo refor¢a o papel da escola
como mediadora qualificada do contato das criancas com a cultura digital, respeitando
seus tempos, necessidades e modos proprios de aprender.

Assim, os objetivos e habilidades da Computacdo, da Educacdo Digital e da
Educacdo Mididtica devem orientar praticas pedagdgicas que preservem a
especificidade da Educagdo Infantil, promovendo o desenvolvimento cognitivo, social,

cultural, afetivo, ético e criativo das criangas.

3. INTEGRACAO DA COMPUTACAO, EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA AOS
CAMPOS DE EXPERIENCIAS

A integracdo da Computagdo, da Educagdo Digital e da Educagdo Midiatica a
Educacdo Infantil deve ocorrer de forma transversal e indissocidvel dos campos de
experiéncias que organizam o curriculo dessa etapa. Essa integragdo ndo deve
configurar um componente isolado ou uma pratica desvinculada da rotina pedagogica,
mas um conjunto de experiéncias planejadas que fortalecam a brincadeira, a interagado, a

expressado, a investigacdo e a autoria infantil.

e No campo O Eu, o Outro e o Nos, as experiéncias pedagdgicas favorecem a

cooperagdo, a convivéncia e o reconhecimento da diversidade. Atividades
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coletivas de criacdo, jogos colaborativos e produ¢des simbolicas mediadas por
diferentes linguagens possibilitam as criangcas compreender regras, negociar
decisOes, respeitar pontos de vista distintos e valorizar expressoes culturais
presentes nas midias e no territorio em que vivem.

e No campo Corpo, Gestos e Movimentos, o corpo assume papel central na
constru¢do de aprendizagens relacionadas a computacdo. Por meio de
brincadeiras, circuitos, coreografias e jogos de sequéncia, as criancas exploram
algoritmos corporais, organizam acdes em ordem ldogica e experimentam
repeti¢des e variagdes de movimentos, desenvolvendo a consciéncia corporal e o
pensamento sequencial de forma ludica.

e No campo Tracos, Sons, Cores e Formas, a criacdo artistica ¢ ampliada pelo
contato com diferentes linguagens e suportes. As criangas experimentam sons,
imagens, ritmos, cores ¢ formas, produzindo desenhos, musicas e composi¢des
visuais que envolvem processos de escolha, organiza¢do e autoria. Essas
experiéncias favorecem a expressdo criativa e a compreensdo inicial de que
diferentes recursos podem ser utilizados para comunicar ideias e sentimentos.

e No campo Escuta, Fala, Pensamento e Imagina¢do, a Computacdo ¢ a
Educacdo Midiatica se articulam ao desenvolvimento da linguagem oral e
simbolica. A contacdo de historias, a criagdo de narrativas coletivas, a
dramatizacdo e a elaboragdo de roteiros simples permitem as criangas organizar
ideias em sequéncia, antecipar acontecimentos e ampliar o repertorio linguistico,
sempre com a mediagdo intencional do professor.

e Por fim, no campo Espacos, Tempos, Quantidades, Relacdes e
Transformacdes, as criancas exploram principios fundamentais do pensamento
computacional, como reconhecimento de padrdes, classificacio, comparacao
e organizacao légica. Jogos com blocos, encaixes, labirintos, sequéncias e
brincadeiras de regras favorecem a compreensdao de relagdes espaciais,
temporais e quantitativas, contribuindo para a resolug¢do de problemas de forma

progressiva e contextualizada.

4. DIRETRIZES OPERACIONAIS E CUIDADOS PEDAGOGICOS

A implementacdo da Computacdo, da Educacdo Digital e da Educagdo Midiatica

na Educacdo Infantil deve respeitar as normativas educacionais vigentes ¢ as



especificidades do desenvolvimento infantil. As propostas devem priorizar experiéncias
concretas, interacdes sociais, exploracdo do ambiente, brincadeiras, investigagdo,
imaginagdo e criagdo, evitando a antecipagdo de praticas escolarizadas ou
excessivamente mediadas por tecnologias digitais.

O uso de telas e dispositivos digitais, quando ocorrer, deve ser excepcional,
planejado, justificado pedagogicamente e mediado pelo professor, considerando a faixa
etaria, o tempo de exposicao, a finalidade educativa, a seguranca, a protecao de dados, a
privacidade e o bem-estar das criancas. Nessa etapa, nao se recomenda o uso regular de
telas como recurso central da pratica pedagodgica, devendo prevalecer a computagao
desplugada, as experiéncias corporais, sensoriais, manipulativas e coletivas.

A parceria com as familias também constitui dimensdo essencial desse processo.
A escola deve promover momentos de orientagdo e didlogo sobre o uso equilibrado de
dispositivos digitais no cotidiano das criangas, contribuindo para a construgdo de
praticas mais seguras, saudaveis e coerentes entre familia e instituicdo educativa. Essa
articulacdo fortalece a prote¢ao dos direitos da infancia e amplia a compreensao sobre
os riscos e as possibilidades da cultura digital.

Dessa forma, a proposta curricular do Estado do Maranhdo para a Educacdo
Infantil, ao incorporar a Computacdo, a Educacdo Digital e a Educag¢dao Midiatica, deve
assumir uma perspectiva €tica, critica, inclusiva e contextualizada. O objetivo ndo é
formar criangas usudrias precoces de tecnologias, mas assegurar experiéncias educativas
que desenvolvam pensamento logico, criatividade, comunicacdo, cooperagdo, autoria,
responsabilidade e participacdo cidada, respeitando os tempos da infancia e valorizando

as realidades sociais, culturais e territoriais maranhenses.

5. ORGANIZADOR CURRICULAR

O Organizador Curricular da Educagdo Infantil para o Estado do Maranhdo
constitui a sintese e a operacionalizacdo das diretrizes nacionais relativas a BNCC da
Computagao, a Educagdo Digital Escolar e a Educagao Midiatica, traduzindo-as para o
contexto educacional do estado. Sua elaboracdo considera as especificidades da
Educacao Infantil, as caracteristicas do territério maranhense € o compromisso com uma
educagdo publica de qualidade, equitativa e socialmente referenciada.

Esse organizador respeita a concep¢do de infancia adotada nacionalmente,

assegurando que a Computagdo seja integrada de forma ludica, contextualizada e
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mediada, sem romper com os principios do educar e cuidar, das interagdes e da

brincadeira. Ao mesmo tempo, estabelece uma progressdo pedagogica clara, com

intencionalidade e coeréncia entre objetivos de aprendizagem, habilidades e praticas

educativas.

O documento orienta o planejamento docente, oferecendo referéncias para a

organizagdo das propostas pedagodgicas nos campos de experiéncias; subsidia a

formacdo dos profissionais da rede, ao explicitar fundamentos conceituais e

metodologicos; e indica os caminhos de implementagdao curricular, garantindo

alinhamento entre politica educacional, pratica pedagdgica e avaliagdo formativa.

Assim, o Organizador Curricular do Maranhdo consolida uma proposta que

integra Computacdo, Educacdo Digital e Educagao Midiatica de forma ética, ludica e

contextualizada, assegurando o direito das criangas a experiéncias significativas de

aprendizagem desde a primeira infancia.

Objetivo de Aprendizagem

QUADRO-SINTESE

Descricio Pedagogica do Objetivo

Desenvolver a capacidade de

Conceitos de
Computagio

Campos de

Experiéncias

Prioritarios

identificar semelhancas, diferengas e Espagos, Tempos,
EI03CO01 - Reconhecer o sas, ¢ Reconhecimento de | Quantidades,
~ - repeticdes em  objetos,  sons, ~ o ~
padrdes e repetigdes . : 2 padrdes, repeti¢ao Relagdes e
movimentos e situagoes do ~
Lo Transformagdes
cotidiano.
EI03CO02 - Expressar etapas . ~ A i1
Organizar a¢des em sequéncia logica N ~ Corpo, Gestos ¢
de uma tarefa de forma clara e L - Sequéncia, ordenagéo .
ordenada para realizagdo de tarefas cotidianas. Movimentos
E103C903 ) Experlenc%ar 2 | Executar sequéncias de agdes . ~ Corpo, Gestos e
execugao de algoritmos . . L. Algoritmo, execucdo .
Pensamento brincando com objetos planejadas em atividades ladicas. Movimentos
Computacional
EI103CO04 - Criar ¢ , . . . Escuta, Fala,
. Elaborar estratégias simples para | Planejamento,
representar  algoritmos para - : Pensamento e
resolver desafios do cotidiano. algoritmo .
resolver problemas Imaginagao
EI103CO05 - Comparar ~ Espaggs, Tempos,
solucdes aleoritmicas para um Perceber que um problema pode ter | Comparagéo, Quantidades,
mesﬁm rok%lema p mais de uma solugdo possivel. eficiéncia inicial Relagdes e
p Transformagdes

EI03CO06 - Compreender
decisdes em dois estados:
verdadeiro ou falso

Introduzir nogdes de decisdo binaria
a partir de situagdes simples.

Decisdo, condi¢do

O Eu, o Outro e 0 Nos
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EI03CO07 -  Reconhecer
dispositivos e seus estados

Identificar dispositivos e
compreender que eles possuem
estados (ligado/desligado).

Estado, dispositivo

Espacos, Tempos,
Quantidades,
Relagdes e
Transformagdes

Mundo Digital EI03CO08 - Compreender o | Reconhecer formas de interagdo . N Tragos, Sons, Cores ¢
; . . Interface, interagdo
conceito de interfaces entre pessoas ¢ objetos. Formas
EI03CO09 - Identificar Explorar diferentes maneiras de Escuta, Fala,
dispositivos computacionais e interagir com tecnologias de forma | Interagdo, mediagdo Pensamento e
formas de interagdo mediada. Imaginagao
E103CO10 - Utilizar . S Seguranca digital,
. .. . Desenvolver atitudes iniciais de ia . .
tecnologia digital de maneira . IR e . consciéncia, respeito, | O Eu, o Outro e o Nos
. . cidadania digital, ética e respeito. . ~
segura, consciente e respeitosa informagéo pessoal
Cultura Digital
EI(B,C 0.11 - Adotar hibitos Promover bem-estar fisico ¢ mental Erg(.)rrlor.nla, pausa, Corpo, Gestos e
saudaveis no uso de artefatos . equilibrio, saude .
. . no contato com tecnologias. S Movimentos
computacionais digital
ORGANIZADOR DETALHADO
Eixo Pensamento Computacional

Objetivo de
Aprendizagem

(EI03CO01) Reconhecimento de Padroes e Repeticdo na Educacdo Infantil

Descricio  do
Objetivo de
Aprendizagem

Este objetivo de aprendizagem (EI03COO01) estd focado no desenvolvimento do Reconhecimento de Padrdes,
um dos pilares fundamentais do Pensamento Computacional. Na Educagdo Infantil, isso ¢ trabalhado de forma ludica,

através dos sentidos e do movimento.

Conceitos de Computaciio

e Padrio (Pattern): E uma regularidade ou estrutura que se repete de forma previsivel. No mundo digital, os

padrdes sdo a base de tudo (Ex: co6digo binario, estruturas de dados, repeti¢do em loops).

e  Repeticdo (Loop): Agdo de executar o mesmo conjunto de comandos ou elementos varias vezes. A capacidade

de reconhecer e reproduzir a repetigdo ¢ essencial para a automagao e para a programagao eficiente.

e Sequéncia: A ordem em que os elementos ou comandos se apresentam. O padrio ¢ a repeticdo de uma

sequéncia.

e  Generalizacdo: A habilidade de identificar que o mesmo padrdo se aplica em diferentes contextos (Ex: o padrdo
de "pular-bater palmas" ¢ o mesmo em sons ¢ em movimentos).

Sugestdes
Metodologicas

Campo: Corpo, Gestos e Movimentos

e  Atividade: "A Maquina de Repeticio"

o Descrigdo: O professor (ou uma crianga) inicia uma sequéncia de movimentos simples (Ex: Bater
palma [ Bater o pé [ Gira). A turma deve identificar e repetir a sequéncia exatamente na mesma

ordem até que o professor pare.
o Foco Computacional: Reconhecimento do Padrao e vivéncia da Repeti¢do (Loop).

o Variagdo: Criar uma "maquina" mais complexa, onde o padrdo muda apos trés repeti¢des, forcando a

crianga a reconhecer a quebra do padrio.

Campo: Tragos, Sons, Cores ¢ Formas

e Atividade: "O Ritmo Escondido"

o  Descriciio: Usar instrumentos simples ou o proprio corpo para criar um padrio de som (Ex: Tambor
fraco Y Tambor forte £ Chocalho). As criangas ouvem e, em seguida, tentam reproduzir o mesmo

padrio ritmico usando seus instrumentos.
o Foco Computacional: Identificagdo da Sequéncia e da Repeticio auditiva.
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o Variagdo: Pedir que as criangas continuem o padrdo sozinhas apds o professor parar, mostrando que
entenderam a regra de Generalizagao.

Campo: Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagao

e Atividade: ""A Histéria em Sequéncia"

o  Descri¢do: Contar uma histéria com eventos que se repetem (Ex: Os Trés Porquinhos, onde a
sequéncia "constrdi a casa [=J lobo sopra" se repete). Apos a contagdo, pedir que as criangas
identifiquem os trechos que se repetiram.

o Foco Computacional: Reconhecimento de padrdes em narrativas e na Sequéncia logica.

o Variagdo: Discutir a rotina didria da escola (Ex: Chega EJ Roda EJ Lanche EJ Patio), identificando
a repeticdo de rotinas.

Eixo

Pensamento Computacional

Objetivo de
Aprendizagem

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

Descricao do
Objetivo de

Este objetivo de aprendizagem (EI03CO02) esta diretamente ligado a construcao inicial do conceito de Algoritmo
(sequéncia de passos) e a importancia da clareza e precisdo na comunicagdo. Na Computacdo Desplugada, a crianga se
torna a programadora e o executor, aprendendo que a ordem e o detalhe das instru¢des sdo cruciais.

Conceitos de Computacio
e  Algoritmo: Uma sequéncia finita e bem definida de passos (instrugdes) para realizar uma tarefa ou resolver um
problema. A crianga estd aprendendo a construir um "roteiro" de agdes.

Aprendizagem e Sequéncia: A ordem correta em que as etapas devem ser realizadas. Alterar a sequéncia pode impedir que a tarefa
seja concluida (Ex: Colocar o sapato antes da meia).
e  Precisdo/Clareza: A qualidade da instru¢do ser inequivoca. Uma instrugdo vaga ("va para 14") ndo pode ser
executada; uma precisa ("dé 3 passos para frente") pode.
e  Execucdo: O ato de seguir as instru¢des do algoritmo. Ajuda a crianga a entender o impacto de uma instrugéo mal
formulada.
Campo: Corpo, Gestos ¢ Movimentos
e  Atividade: "Robd Siga o Chefe"
o  Descriciio: Uma crianca (o Programador) deve dar instrugdes verbais, claras e sequenciais para outra
crianca (o Robd) realizar uma acdo simples (Ex: Ir do tapete até a porta, ou vestir um casaco). O Robo
80 pode executar comandos se forem claros e na ordem correta.
o  Foco Computacional: Vivéncia da Sequéncia e da necessidade de Clareza (linguagem precisa). A
crianga aprende que a ambiguidade gera erro (bug).
o Variagdo: Usar cartdes com setas e agdes pré-definidas (Ex: ] Avance, ! Pare) para compor o
algoritmo, tornando a linguagem de programagao visual.
Campo: Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagao
Sugestdes e Atividade: "O Roteiro da Tarefa"
Metodolégicas o  Descrig¢do: Escolher uma tarefa de rotina (Ex: Escovar os dentes, Preparar um lanche, Regar uma

planta). Em grupo, as criangas devem expressar verbalmente cada etapa. O professor escreve ou
desenha em cartdes as etapas fora de ordem. O grupo deve entdo ordenar os cartdes corretamente para
formar o algoritmo.

o Foco Computacional: Criacdo e ordenagdo de Algoritmos. Refor¢a que a sequéncia correta leva ao
sucesso da tarefa.

O Variagdo: Pedir que expressem as etapas com o maximo de detalhes (Ex: "Pegar o creme" vs. "Abrir a
tampa do creme e colocar na escova").

Campo: O Eu, o Outro e o Nos

e Atividade: "O Jogo do Telefone Sem Fio "
o  Descrigdo: Uma crianga expressa um algoritmo simples (Ex: "Pegar o brinquedo azul e colocar na
caixa verde") para o colega, que repassa para o proximo, e assim por diante. A ultima crianga executa.
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o Foco Computacional: Demonstra como a falta de clareza ou a alteracdo na sequéncia das instru¢des
impacta o resultado final, simulando o erro de transmissdo em um sistema.

Eixo

Pensamento Computacional

Objetivo de
Aprendizagem

(EI03CO03) Experienciando a Execucdo de Algoritmos Brincando com Objetos

Descricao do
Objetivo de

Este objetivo de aprendizagem (EI03CO03) foca na pratica ativa do Pensamento Computacional. E o momento
em que a crianga testa o que aprendeu nos objetivos anteriores (reconhecimento de padrdes e expressdo de etapas) ao
executar, na pratica, as instru¢des (o algoritmo) em um ambiente ludico e seguro.

Conceitos de Computacio
e  Execucdo: O processo de colocar as instrugdes (o algoritmo) em pratica, passo a passo. E quando o computador
(ou a crianga-robd) faz o que foi pedido.

Aprendizagem e Depuragdo: O processo de identificar e corrigir erros (bugs) no algoritmo ou na execu¢do. Ao perceber que o
resultado nao foi o esperado, a crianga aprende a rever a instrugdo falha.
e Comando / Instrucdo: Uma ag@o especifica e clara que deve ser realizada pelo executor (o rob6 ou a crianga).
e  Automacao: A ideia de que, apds criar o algoritmo, a maquina (ou o robd) pode realizar a tarefa sem interferéncia
humana.
Campo: Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagdes
e Atividade: "O Objeto Programado"
o  Descriciio: Criar um mapa de chdo (usando fita crepe ou tapetes) com obstaculos e um ponto de
chegada. O professor ou um colega cria uma sequéncia de comandos visuais (setas grandes: [
Frente, (2] Esquerda, (5] Direita) ou verbais. A crianga deve executar a sequéncia de comandos,
movendo-se ou movendo um objeto (carrinho, boneco) através do mapa.
o Foco Computacional: Experiéncia de Execucio ¢ Depuracio. Se o objeto errar o caminho, a crianga
precisa voltar e identificar o bug (a seta errada ou o comando mal executado).
o  Variagio: Usar um tabuleiro de papel e pecinhas. O aluno usa os comandos para mover o objeto,
simulando a l6gica de um jogo digital.
Campo: Tragos, Sons, Cores e Formas
Sugestdes
Metodologicas e  Atividade: "Construindo o Algoritmo"
o Descrigdo: Utilizar blocos de montar, pegas de encaixe ou LEGO. Uma crianga monta uma estrutura
simples e, em seguida, desenha ou escreve (com a ajuda do professor) a sequéncia de passos para a
montagem. O colega (o executor) deve seguir exatamente as instrucdes para recriar a estrutura.
o  Foco Computacional: Execu¢do de um Algoritmo criado por terceiros. Demonstra a importancia da
Precisdo (EI03C0O02) para a execugdo bem-sucedida.
Campo: Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagdo
e Atividade: "A Receita do Sucesso"
o  Descriciio: Realizar uma "receita" simples e simbolica (Ex: misturar areia colorida, ou fazer uma
massinha). O professor escreve as instru¢des em cartdes. O grupo executa o algoritmo passo a passo.
o Foco Computacional: Testar a confiabilidade do algoritmo. Se uma instrucéo for pulada, o resultado
final (a "massinha") ndo sera o esperado, forcando a Depuracédo imediata.
Eixo Pensamento Computacional

Objetivo de
Aprendizagem

(EI03C0O04) Criando e Representando Algoritmos para Resolver Problemas

Descricao  do
Objetivo de

Este objetivo de aprendizagem (EI03CO04) ¢ a culminagdo da fase inicial de Pensamento Computacional, onde a
crianga passa de executora a criadora de solugdes. Ela deve ser capaz de analisar um problema, decompor a tarefa e, o mais
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Aprendizagem

importante, representar o algoritmo (o plano de solugédo) de forma simbolica ou grafica.

Conceitos de Computacio

o Decomposicdo: Habilidade de dividir um problema grande e complexo em partes menores ¢ mais faceis de
resolver individualmente.

e  Representacdo:Usar simbolos, desenhos, setas ou palavras para registrar o algoritmo, permitindo que ele seja
comunicado e executado por outras pessoas ou maquinas.

e Resolugdo de Problemas: O uso do pensamento logico e das etapas organizadas para alcangar um objetivo ou
superar um obstaculo.

Campo: Espacgos, Tempos, Quantidades, Rela¢des e Transformagdes

e Atividade: "Decomposicdo do Castelo"

o Descrig¢do: Propor o desafio de construir um "castelo" ou uma estrutura complexa. O grupo deve
primeiro decompor a tarefa em partes (Ex: 1. Fazer a base, 2. Fazer as torres, 3. Fazer o telhado). Em
seguida, representar o algoritmo da construgdo em uma lista numerada de passos (com ajuda do
professor) ou um fluxograma de comandos com setas.

o  Foco Computacional: Decomposi¢do de um problema complexo e criagdo de Algoritmos de
montagem.

Campo: Tragos, Sons, Cores e Formas

e  Atividade: "O Algoritmo Desenhado"
o  Descricdo: Apresentar um problema simples (Ex: "Como chegamos ao brinquedo no alto da
prateleira?" ou "Como organizamos a bagunca de blocos?"). A crianga deve criar o algoritmo

Sugestdes
Mfto dolbgicas desenhando os passos em uma sequéncia de quadros (historia em quadrinhos de instrugdes). O desenho
deve ser claro o suficiente para que um colega consiga seguir o plano.
o  Foco Computacional: Representacio visual do Algoritmo ¢ Decomposi¢io (divisdo da tarefa em
quadros/passos).
o  Variagéo: Criar um conjunto de simbolos padronizados (linguagem de programacao pictografica, Ex:
7] Avance, & Guarde) para representar os comandos.
Campo: Corpo, Gestos e Movimentos
e Atividade: "Mapeando o Tesouro"
o  Descrigdo: Esconder um "tesouro" na sala ou patio. A crianga que o escondeu deve criar um mapa de
comandos (algoritmo) que o colega deve seguir para encontrar o tesouro. O mapa usa simbolos (setas,
X, Siga) para representar as instru¢des de forma clara e ordenada.
Foco Computacional: Criagao e Representacio de Algoritmos de navegagio e busca.
Variacéo: O criador do mapa deve depurar o proprio algoritmo antes de entrega-lo, verificando se ele
funciona corretamente.
Eixo Pensamento Computacional
Objetivo de ~ o
J . (EI03CO05) Comparando Solugdes Algoritmicas para Resolver um Mesmo Problema
Aprendizagem

Descri¢ao do
Objetivo de
Aprendizagem

Este objetivo de aprendizagem (EIO3COO05) é o primeiro passo para o desenvolvimento do conceito de
Otimizagdo e Eficiéncia, fundamental no Pensamento Computacional. As criangas aprendem que, para um unico problema,
existem multiplos caminhos (algoritmos) para a solugdo, e que alguns caminhos sdo "melhores" (mais rapidos, mais faceis,
usam menos recursos) que outros.

Conceitos de Computacio
e  Otimizagdo / Eficiéncia: A busca pela melhor solugdo, que usa menos tempo, menos passos, ou menos materiais
para atingir o objetivo.
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e Comparagdo: O ato de colocar duas ou mais solugdes lado a lado para identificar suas diferengas e semelhangas,
avaliando qual ¢ a mais vantajosa.
Melhor Algoritmo: A solu¢do que é mais rapida, clara ou econdmica para o problema especifico.
Recursos: Elementos necessarios para a execugdo do algoritmo (tempo, passos, materiais, espago).
Campo: Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagdes
e Atividade: "O Desafio do Caminho Mais Curto"

o  Descri¢iio: Criar um mapa simples (desenhado no chdo ou em papel) com um ponto de partida (A) e
um ponto de chegada (B), incluindo obstaculos.

o Passo 1 (Criagdo): O grupo cria dois algoritmos diferentes para ir de A a B (um mais longo com
desvios e um mais direto).

o Passo 2 (Execu¢do e Comparacio): Duas criangas executam os algoritmos ao mesmo tempo. O
grupo compara qual caminho utilizou o menor nimero de passos e qual foi o mais rapido,
identificando o algoritmo otimizado.

o Foco Computacional: Comparagao de Eficiéncia e Otimizacao de rotas.

o

Sugestoe’s . Campo: O Eu, o Outro e o Nos
Metodologicas
e Atividade: "A Forma Mais Rapida de Guardar"

o  Descrigdo: Apresentar uma caixa de brinquedos bagungada com diferentes tipos de objetos (blocos,
carrinhos, bonecos). O problema ¢: "Como guardar todos os objetos o mais rapido possivel?".

o Passo 1 (Algoritmo 1 - Sequencial): Uma crianca organiza os brinquedos pegando um de cada vez,
na ordem em que aparecem.

o Passo 2 (Algoritmo 2 - Classificado): Outra crianca propde primeiro classificar (organizar por tipo) e
depois guardar todos os blocos, depois todos os carrinhos, etc.

o Passo 3 (Comparaciio): O grupo cronometra ou avalia qual método (algoritmo) foi mais rapido ou
exigiu menos idas e vindas, incentivando a busca por estratégias mais eficientes.

o Foco Computacional: Comparacdo da eficiéncia de algoritmos de Organizacio e Classificacio
versus algoritmos puramente sequenciais.

Eixo Pensamento Computacional
Ob]etw? de (EI03C0O06) Compreendendo Decisdes em Dois Estados: Verdadeiro ou Falso
Aprendizagem

Descriciao do

Este objetivo de aprendizagem (EI03CO06) introduz a Légica Booleana (logica de decisdo binaria), um dos

pilares da programacdo. A crianga aprende que as maquinas tomam decisdes baseadas em apenas dois estados possiveis
(Sim/Nao, Ligado/Desligado, Verdadeiro/Falso), essenciais para criar instru¢des condicionais (Se... Entdo... Sendo).

Conceitos de Computacio

Objetivo de e  Logica Booleana: Um sistema logico baseado em apenas dois valores: Verdadeiro (True) ou Falso (False). E o
Aprendizagem principio de decisdo de um computador.
Decisdo Binaria: Uma escolha que s6 permite dois resultados possiveis (Ex: Sim ou N&o).
Condicao: Uma regra que determina qual caminho seguir. Se a condicé@o for Verdadeira, Entdo fazemos X. Sendo
(Se for Falsa), fazemos Y.
e  Estado (Ligado/Desligado): A representacdo fisica da logica binaria em eletronica.
Campo: Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagdes
Sugestdes
, . e Atividade: "O Jogo do Se/Entio"
metodologicas

o  Descrigdo: Criar duas caixas grandes rotuladas: "VERDADEIRO" ¢ "FALSO". O professor apresenta
uma regra (condigdo) simples e clara (Ex: "A cor ¢ AZUL?"). A crianga pega um objeto (bloco azul,

59




bloco amarelo) e deve decidir se a condi¢do ¢ Verdadeira ou Falsa para o objeto, colocando-o na caixa
correta.

o  Foco Computacional: Légica Booleana ¢ Decisio Binaria. A crianca classifica objetos com base no
resultado de uma condigao.

o Variagdo: Aumentar a complexidade da condigio usando conectivos l6gicos simples (Ex: "E VERDE E
QUADRADO?").

Campo: Corpo, Gestos e Movimentos

e Atividade: "O Semaforo Humano"

o Descri¢do: Criar um comando condicional para o movimento do corpo (Ex: SE eu levanto o brago
(VERDADEIRO), ENTAO vocé pula. SENAO (FALSO), vocé fica parado). O professor realiza a
acdo, e a crianga deve executar a resposta de forma binaria.

Foco Computacional: Compreensdo ¢ Execuc¢éo da estrutura Condicional (Se/Entdo/Sendo).
Variacéio: Usar um circulo verde (Verdadeiro) e um vermelho (Falso). A crianga levanta o circulo que
corresponde a situagdo (Ex: "Seu nome comega com A?").
Campo: Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagao
e  Atividade: "Verdadeiro ou Falso na Histéria"

o Descrigao: Contar uma historia e, no meio, fazer perguntas de verificacdo (condigdes) sobre o que foi
dito (Ex: "O lobo da histéria era azul?" FALSO. "A casa era de madeira?" VERDADEIRO).

o Foco Computacional: Aplicacdo da Légica Booleana na interpretacdo de informagdes, incentivando a
crianga a verificar a realidade contra a condigdo dada.

Eixo Mundo Digital
Ob]etlv9 de (EI03CO07) Reconhecendo Dispositivos e Seus Estados
Aprendizagem

Descri¢ao do

Este objetivo de aprendizagem (EIO3CO07) ¢ fundamental para iniciar a crianga na compreensdo do Mundo
Digital e da Légica Binaria em seu ambiente cotidiano. O foco ¢ duplo: identificar a tecnologia ao redor (digital e
analogica) e reconhecer os estados basicos de operagdo (Ligado/Desligado).

Conceitos de Computacio
e  Dispositivo Eletronico: Qualquer objeto que usa eletricidade e chips para funcionar e processar informagdes (Ex:

Objetivo de -
Aprendizagem ce.lular,. t.eleVISilO, comPu_tador). ' _ N . ' o .
e  Dispositivo Nao-Eletronico: Objetos que funcionam sem eletricidade ou chips (Ex: livro, lapis, vassoura). Ajuda a
tragar a linha entre o digital e o fisico.
e Estado Binario (Ligado/Desligado): A representagdo mais simples da informagio digital (I ou 0). E a condigdo
fundamental para que qualquer dispositivo eletronico realize uma tarefa.
e Interface: O ponto onde o ser humano interage com o dispositivo (Ex: botdo, tela sensivel ao toque, interruptor).
Campo: Espacgos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagdes
e  Atividade: "Eletronico vs. Nao-Eletronico"
o  Descrigdo: Criar um painel com dois grupos: "Funciona na Tomada/Bateria" e "N&o Precisa de
Energia".
o O professor mostra ou nomeia varios objetos da sala e da casa (Ex: telefone, lapis, relogio, televiso,
porta, brinquedo de plastico). A crianga deve classificar o objeto na coluna correta.
o  Foco Computacional: Organizacio e Classificacdo por critério funcional. Inicia o reconhecimento da
Sugestdes tecnologia ao redor.
Metodologicas o

Campo: O Eu, o Outro e o Nos

e  Atividade: "Aberto ou Fechado"

o  Descric¢iio: Utilizar objetos simples que tém dois estados claros (porta, gaveta, tampa de caixa). A logica
¢ a mesma do estado bindrio: a porta esti ABERTA (Ligado/Verdadeiro) ou FECHADA
(Desligado/Falso).

o O professor d4 um comando condicional (Ex: "Se a caixa estiver ABERTA, a Maria pode pegar um
bloco. Se a caixa estiver FECHADA, ela ndo pode."). O grupo verifica a condic@o e a execugao.
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o  Foco Computacional: Entendimento da Condicdo (/f/Then/Else) e Logica Binaria aplicada a objetos
fisicos.

Campo: Tragos, Sons, Cores e Formas

e  Atividade: "Botdes Magicos"
o  Descri¢do: As criangas desenham um dispositivo eletrénico simples (Ex: Radio ou Celular) e, em
seguida, desenham os botdes de Interface (Principalmente o botdo de Ligar/Desligar).
o Pedir para que, em outro desenho, elas representem o dispositivo no estado oposto (Ex: Se desenharam o
radio ligado, devem desenha-lo desligado).
o Foco Computacional: Identificacdo da Interface (o ponto de intera¢do) e representacdo dos Estados
(Ligado/Desligado) por meio da arte.

Eixo Mundo Digital
Objetivo de . L .
Aprendizagem (EI03C008) Compreendendo o Conceito de Interfaces para Comunicagdo com Objetos

Descricao do
Objetivo de
Aprendizagem

Este objetivo de aprendizagem (EI03COO08) ensina a crianca a identificar como os humanos se comunicam e
interagem com maquinas e objetos, definindo o conceito de Interface. O foco ¢ mostrar que, para dar comandos ou receber
informagdes, precisamos de um ponto de contato especifico.

Conceitos de Computacio

e  Comunicagdo: O envio (comando) e o recebimento (resposta) de informagdes entre o usuario e o objeto.

e Entrada (Input): O comando ou a informag¢do que o usudrio envia para a maquina através da interface (Ex:
Pressionar o botdo Ligar).

e Saida (Output): A resposta ou a informagdo que a maquina devolve ao usudrio (Ex: O som da musica, a luz da
tela).

Sugestdes
Metodologicas

Campo: Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes ¢ Transformagdes

e Atividade: "O Que Faz o Objeto Falar?"
o  Descrigao: Mostrar ¢ discutir a fungdo de diferentes objetos, identificando sua Interface (o ponto de
contato).
m  Telefone de brinquedo: Onde esté a interface para falar? (Microfone, alto-falante).
m  Radio/Caixa de som: Onde esta a interface para mudar o volume? (Botdo ou dial).
m  Livro: Onde esta a interface para ler? (As paginas, que precisam ser viradas).
o  Foco Computacional: Reconhecimento da Interface como o meio de Comunicago e Controle.

Campo: O Eu, o Outro e o Nos

e Atividade: "Lendo a Interface do Colega"

o  Descric¢éio: Discutir como os humanos se comunicam. As Interfaces sido o rosto, a voz e os gestos.

o O professor faz uma "Entrada" (Ex: Conta uma piada, a /nterface de som). Os colegas dao a "Saida"
esperada (Riso, a Interface da emogao).

o O professor faz uma "Entrada" (Expressdo triste, a Interface visual). O grupo deve dar a "Saida"
(Pergunta se esta tudo bem).

o  Foco Computacional: Generalizagdo do conceito de Interface para a Comunicacio social, mostrando
que até as pessoas tém "interfaces" de Entrada (olhos, ouvidos) e Saida (boca, expressdo).

Campo: Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacio

e Atividade: "O Que Acontece Se..."
o  Descriciio: O professor aponta para uma interface (Ex: O interruptor da luz) e pergunta: "O que acontece
SE eu apertar o botdo? Qual ¢ a Saida?". As criangas verbalizam o resultado.
o  Foco Computacional: Reforca a relagdo de causa e efeito e a previsibilidade da resposta do dispositivo
ao comando dado pela Interface.
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Eixo

Mundo Digital

Objetivo de
Aprendizagem

(EI03C009) Identificando Dispositivos Computacionais e Formas de Interagio

Descricao do
Objetivo de

Este objetivo de aprendizagem (EI03CO09) expande o reconhecimento de dispositivos eletronicos (EI03CO07)
focando especificamente em dispositivos computacionais (aqueles que processam informagao) e, crucialmente, nas diferentes
formas de interacdo (interfaces variadas, como toque, voz, teclado, etc.).

Conceitos de Computacio
e  Dispositivo Computacional: Uma maquina que recebe, processa, armazena e produz informagao (Ex: smartphone,

Aprendizagem tablet, computador, console de jogos).
e Interacdo: O modo como o usudrio se comunica com o dispositivo. Vai além do simples "apertar um botéo".
e Interfaces de Interagdo: Os diferentes pontos de contato utilizados: Tatil (toque na tela), Vocal (falar com o
assistente), Fisica (mouse, teclado, controle).
e  Entrada e Saida: O que usamos para dar comandos (Entrada) e o que o dispositivo usa para nos responder (Saida).
Campo: Corpo, Gestos e Movimentos
e Atividade: "O Que Eu Uso Para Falar com a Maquina?"
o  Descrigdo: O professor (ou uma crianga) descreve ou simula um dispositivo e o0 modo de interagdo, ¢ a
turma deve adivinhar a Interface ou o Dispositivo.
m  Mimica: Simular deslizar o dedo na tela (Interacio Tatil).
m  Mimica: Simular digitar em teclas pequenas (Interacédo Fisica — Teclado).
m  Mimica: Falar: "OK Google, ligar luz" (Interacio Vocal).
o Foco Computacional: Reconhecimento das Diferentes Formas de Interac¢fo e suas aplicagoes.
Campo: Tragos, Sons, Cores e Formas
e  Atividade: "O Dispositivo com Multiplas Interfaces"
Sugestdes o  Descriciio: As criancas desenham um dispositivo computacional de faz de conta. Elas devem incluir e
Metodologicas rotular pelo menos trés formas diferentes de interaciio (Ex: Um botdo fisico para desligar, uma area
para comandos de voz ¢ uma tela sensivel ao toque).
o Foco Computacional: Representacio ¢ compreensdo de que um Unico dispositivo pode ter multiplas
Interfaces para diferentes propositos (Entrada e Saida).
Campo: Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacio
e Atividade: "Para Que Serve e Como Uso?"
o  Descriciio: Mostrar imagens de dispositivos computacionais (tablet, caixa de som inteligente, mouse de
computador). Para cada um, perguntar:
m  Qual a func¢io? (Saida: Ouvir musica, ver video).
m  Como interagimos com ele? (Entrada: Voz, toque, clique).
o Foco Computacional: Articulacdo verbal da relagdo entre a Funcdo do dispositivo ¢ a Forma de
Interacio necessaria.
Eixo Cultura Digital

Objetivo de
Aprendizagem

(EI03CO10) Utilizando Tecnologia Digital de Maneira Segura, Consciente e Respeitosa

Descricao do
Objetivo de
Aprendizagem

Este objetivo de aprendizagem (EI03CO10) aborda a iniciagdo a Cidadania Digital e 4 Etica na Tecnologia. O foco
ndo estd em regras complexas, mas sim em estabelecer as bases do comportamento responsavel, seguro, consciente ¢ de
respeito no uso de qualquer dispositivo digital.

Conceitos de Computacio

e  Seguranca Digital: Agdes para proteger a si mesmo e aos outros ao usar dispositivos (Ex: ndo compartilhar senhas,
manter informagdes pessoais seguras).

e  Consciéncia: Entender o proposito e o tempo gasto no uso da tecnologia (saber quando usar e quando parar).

Respeito: Utilizar a tecnologia de forma a ndo incomodar ou prejudicar os outros (ética, boas maneiras digitais).

e Informagdo Pessoal: Dados basicos que identificam a crianga (nome completo, enderego), que devem ser
protegidos.
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Campo: Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagao

e Atividade: "O Que Dizer e 0 Que Nio Dizer na Tela"
o Descrigao: Criar um "semaforo das palavras" (cartdes verde, amarelo e vermelho).
o O professor apresenta frases ou agdes tipicas da comunicagdo (ex: mandar emojis felizes, gritar, xingar,
pedir por favor). A crianga classifica se a acdo ¢ Respeitosa (Verde), Aten¢do (Amarelo) ou
Desrespeitosa (Vermelho).
o  Foco Computacional: Compreensdo do Respeito (Netiqueta inicial) ¢ do impacto das palavras no
ambiente digital.
Campo: Corpo, Gestos e Movimentos
e Atividade: "A Hora de Ligar e a Hora de Desligar"
Sugestoes o  Descricdo: Usar um relégio de parede ou despertador como ferramenta desplugada. Discutir a
Metodolégicas consciéncia do tempo.
o0 Definir um tempo de brincadeira com brinquedos e um tempo para o dispositivo (se ele for usado).
Quando o alarme toca, a agdo de desligar o dispositivo (fisico ou simbolico) deve ser celebrada.
o  Foco Computacional: Desenvolver a Consciéncia ¢ o Equilibrio no uso da tecnologia, refor¢ando o
conceito de "tempo de tela" adequado.
Campo: Espacgos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagdes
e Atividade: "O Que Eu Aperto?"
o  Descri¢do: Mostrar imagens ou desenhos de telas de aplicativos com opgdes de botdes (Ex: Um botao
escrito "SIM" e um "PERGUNTE AO ADULTO").
o Apresentar cenarios: "Um jogo novo pede seu nome completo, o que vocé aperta?". A crianga deve tomar
a decisao segura (perguntar ao adulto/ndo compartilhar).
o  Foco Computacional: Pratica da Decisdo Bindria (sim/ndo) focada na Seguranca e no uso Consciente
(saber pedir ajuda).
Eixo Cultura Digital
Objetivo de 1 L Lo
. (EI03CO11) Adotando Habitos Saudaveis no Uso de Artefatos Computacionais
Aprendizagem

Descricao do
Objetivo de
Aprendizagem

Este objetivo de aprendizagem (EI03CO11) foca no Bem-Estar Digital e na satide fisica e mental das criangas em

relag@o ao uso da tecnologia. O objetivo é estabelecer praticas ergondmicas ¢ de equilibrio, seguindo as diretrizes de satde
para um desenvolvimento saudavel

Conceitos de Computacio

Ergonomia: A forma correta de sentar, posicionar o corpo e segurar o dispositivo para evitar dores e lesdes.

Pausa:: O tempo de descanso necessario para os olhos e o corpo durante o uso de artefatos computacionais.
Equilibrio: A distribuigdo correta do tempo entre atividades digitais e atividades fisicas/sociais.

Saude Digital: O cuidado com o corpo e a mente ao usar a tecnologia.

Sugestdes
Metodologicas

Campo: Corpo, Gestos ¢ Movimentos

Atividade: "O Algoritmo da Postura"

o Descrigdo: Ensinar e¢ praticar a postura ergondémica correta para usar um tablet ou computador
(mesmo que simbdlicos).

o  Algoritmo de Postura: 1. Pés no chdo. 2. Coluna reta (encostada na cadeira). 3. Ombro relaxado. 4.
Olhos olhando para a frente (ndo para baixo).

o As criangas executam o algoritmo da postura ¢ o professor (ou colega) verifica o "estado" do robo.

o  Foco Computacional: Compreensio e execu¢do de comandos de Ergonomia.

Campo: Corpo, Gestos e Movimentos / Espagos, Tempos, Quantidades

Atividade: "Piscar e Olhar Longe"

o  Descri¢do: Ensinar a "Regra 20-20-20" (ou uma versdo simplificada: A cada 20 minutos, olhar para
longe por 20 segundos).

63




o Acoes: O professor simula o uso de um dispositivo. A cada 2 ou 3 minutos (ou com um alarme), o
grupo faz uma pausa coletiva: 1. Levantar-se e espreguicar (corpo). 2. Olhar para a janela ou para um
ponto distante da sala (olhos).

o  Foco Computacional: Sequéncia (uso seguido de pausa) e Execuciio de habitos saudaveis.

Campo: O Eu, o Outro ¢ 0 Nos / Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagio

e Atividade: "Nosso Acordo de Saude Digital"
o  Descrig¢do: Em grupo, as criangas criam e verbalizam as regras de uso saudavel (Ex: "Eu s6 uso o tablet
depois do dever de casa", "Eu paro de jogar quando meus olhos estdo cansados").
o O professor registra as regras € as criangas assinam ou desenham seu nome, criando um "Acordo
Coletivo" de responsabilidade.
o  Foco Computacional: Desenvolvimento da Consciéncia e do compromisso com as regras de Satde
Digital.
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ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS INICIAIS

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a Educac¢io Digital ¢ Midiatica
assume carater estratégico e formativo, articulando-se de maneira interdisciplinar no
processo de alfabetizacdo e no desenvolvimento das aprendizagens essenciais dessa
etapa. Em consonancia com o Parecer CNE/CEB n° 2, de 17 de fevereiro de 2022, que
institui o complemento de Computagdo a BNCC, o curriculo organiza-se a partir dos
eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, compreendidos
como dimensdes integradas da formagdo integral do estudante.

Nessa etapa, a inser¢do da computacao e da educagdo digital ndo se configura
como ensino técnico ou especializado, mas como um novo letramento, mobilizado em
favor da consolidacdo da leitura, da escrita, do raciocinio loégico-matematico e da
compreensdo critica das linguagens. As praticas pedagdgicas priorizam abordagens
ludicas, exploratorias e contextualizadas, por meio de jogos, brincadeiras, narrativas e
atividades desplugadas e digitais, respeitando o ritmo de desenvolvimento das criancas
e a centralidade da alfabetizagao.

A Educagdo Digital e Midiatica, nos Anos Iniciais, contribui para que os
estudantes compreendam os ambientes digitais e mididticos como espagos sociais,
culturais e comunicacionais, desenvolvendo atitudes de curiosidade, responsabilidade,
seguranga e ética. Ao longo do 1° ao 5° ano, busca-se garantir que as criangas avancem
progressivamente da experimentacdo guiada para a autonomia inicial no uso das
tecnologias, sempre com foco na protecdo, dos direitos digitais e na participagdo

consciente.

Objetivos e Premissas Curriculares

A Educacao Digital e Midiatica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
tem como objetivo central contribuir para a formagdo integral do estudante,
articulando-se de maneira indissocidvel ao processo de alfabetizagdo e ao
desenvolvimento das aprendizagens essenciais previstas para essa etapa. Parte-se do
entendimento de que as tecnologias digitais e as midias nao constituem um fim em si

mesmas, mas instrumentos pedagdgicos que potencializam a aprendizagem, a
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constru¢do do pensamento logico, a ampliacdo das linguagens e a participagdo social
das criangas.

Como premissa fundamental, o curriculo assegura a prioridade da
alfabetizacdo, mobilizando saberes digitais e mididticos para fortalecer a leitura, a
escrita, a oralidade, a interpreta¢do de textos e imagens, bem como a compreensao dos
diferentes sistemas de representagdo da informacdo. As praticas pedagogicas sdo
planejadas de forma a respeitar o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das
criancas, garantindo experiéncias significativas, ludicas e contextualizadas.

Outro objetivo estruturante ¢ o desenvolvimento progressivo do pensamento
computacional, entendido como estratégia para organizar o raciocinio, resolver
problemas, identificar padrdes e construir sequéncias logicas. Nos Anos Iniciais, esse
desenvolvimento ocorre prioritariamente por meio de atividades desplugadas, jogos,
brincadeiras e situacdes do cotidiano, evitando a antecipacdo de conteudos técnicos e
assegurando a integragdo com 0s conhecimentos matematicos e linguisticos.

O curriculo também se orienta pela introdugdo gradual e responsavel ao mundo
digital, possibilitando que os estudantes reconhecam os artefatos tecnologicos,
compreendam suas funcdes sociais e desenvolvam autonomia inicial no uso das
tecnologias. Essa introducdo ¢ acompanhada por agdes sistematicas de educagdo para a
seguranca € para os direitos digitais, garantindo prote¢do, cuidado com dados pessoais,
respeito ao outro e uso ético das midias, sem comprometer a autonomia em construcao.

Como premissa transversal, a Educacdo Digital e Midiatica é concebida de
forma interdisciplinar, integrada as areas do conhecimento, em especial a Linguagens e
a Matematica, mas também presente nas Ciéncias da Natureza e nas Ciéncias
Humanas. Essa integragdo assegura que as competéncias digitais e midiaticas se
desenvolvam de maneira articulada as competéncias gerais da BNCC, favorecendo
aprendizagens significativas e socialmente relevantes.

Por fim, o curriculo assume o compromisso de promover uma cultura digital
critica, ética e inclusiva, estimulando a curiosidade, a criatividade, a colaboracao e a
participacdo consciente das criancas nos ambientes digitais e midiaticos. Dessa forma, a
Educagdo Digital e Mididtica nos Anos Iniciais contribui para a formagao de estudantes
capazes de aprender, comunicar-se ¢ conviver de maneira responsavel em uma

sociedade cada vez mais mediada pelas tecnologias.
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Estratégias Pedagogicas Chave para a Implementacio

A implementa¢do da Educacdo Digital e Midiatica nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental requer estratégias pedagdgicas que respeitem o desenvolvimento integral
das criancas, a prioridade da alfabetizacao e o carater interdisciplinar do curriculo. As
praticas devem ser planejadas de forma progressiva, ludica e contextualizada,
garantindo experiéncias de aprendizagem significativas e alinhadas as competéncias
gerais da BNCC.

Uma estratégia central ¢ o uso de atividades ludicas, jogos e brincadeiras,
especialmente por meio de abordagens desplugadas, que permitem o desenvolvimento
do pensamento computacional sem dependéncia constante de dispositivos digitais.
Sequenciagdo de acdes, identificacdo de padrdes, resolucao de desafios, jogos de regras
e narrativas estruturadas favorecem a organizacao do pensamento 16gico, a linguagem e
a intera¢do social, mantendo o engajamento e respeitando o ritmo de aprendizagem das
criangas.

Outra estratégia fundamental ¢ a integracdo intencional as areas do
conhecimento, em especial a Lingua Portuguesa ¢ a Matematica. As competéncias
digitais e midiaticas sdo mobilizadas para apoiar a alfabetizagdo, a leitura e a produgao
de textos, a compreensdo de diferentes linguagens, a organizacao de informagdes e a
resolucao de problemas matematicos. Essa integracao evita a fragmentagao do curriculo
e fortalece o sentido pedagodgico do uso das tecnologias.

A alternincia entre atividades desplugadas e experiéncias digitais mediadas
constitui-se como principio metodologico relevante. O uso de recursos digitais ocorre
de forma orientada e com intencionalidade pedagdgica clara, favorecendo a exploragao
de ambientes digitais educativos, a produgao de registros simples, o contato inicial com
diferentes midias e a ampliagdo do repertdrio cultural, sempre com atengdo a seguranca
e a prote¢do das criangas.

A promogdo da educagio para a cultura digital, seguranca e direitos digitais
perpassa todas as praticas pedagogicas. Situacdes de aprendizagem sdo planejadas para
estimular o cuidado com dados pessoais, o respeito nas interagdes, a empatia, a
identificacdo de contetidos confidveis e a reflexdo sobre autoria e proposito das
informagdes. Essas estratégias contribuem para a formagdo de atitudes éticas e

responsaveis desde os primeiros anos de escolarizacgao.
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Por fim, destaca-se a importincia da mediacdo ativa do professor ¢ do
acompanhamento pedago6gico continuo. O docente atua como orientador do processo,
promovendo questionamentos, incentivando a curiosidade, valorizando as produgdes
das criangas e ajustando as intervencdes as necessidades do grupo. A avaliagdo ocorre
de forma processual e formativa, observando o desenvolvimento das competéncias
digitais, midiaticas, linguisticas e logico-matematicas ao longo das experiéncias

propostas.

Os Eixos Tematicos da Computacio para os Anos Iniciais (1° ao 5° Ano)

O curriculo de Computagao para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental
estrutura-se em 3 (trés) eixos tematicos articulados de forma progressiva —
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — integrando logica,
linguagem, tecnologia e cidadania. Essa organizagdo assegura o desenvolvimento
gradual das competéncias cognitivas, comunicacionais € €ticas, em consonancia com as
premissas da BNCC e com as orientagdes do Parecer CNE/CEB n° 2/2022.

Ao longo do percurso formativo, a Computa¢do ¢ compreendida como um
novo letramento, essencial para apoiar a alfabetizacdo, o raciocinio 16gico-matematico,

a leitura critica do mundo e a participagao segura no ambiente digital.

Eixo 1: Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional constitui o eixo estruturante do curriculo,
contribuindo diretamente para a consolidagdo das aprendizagens em Matemadtica e
Lingua Portuguesa. Por meio de atividades predominantemente desplugadas,
contextualizadas e progressivas, os estudantes desenvolvem a capacidade de organizar
informagdes, identificar padrdes, decompor problemas, criar sequéncias de agdes
(algoritmos) e utilizar estruturas ldgicas.

Do 1° ao 5° ano, as aprendizagens evoluem da organizacdo e classificacdo de
objetos, passando pela criagdo e simulagdo de algoritmos simples, uso de repetigdes e
condi¢des, até a representacdo de informacdes por meio de matrizes, registros, listas e
grafos. Essas experiéncias fortalecem a organizacao do pensamento, a resolucdo de
problemas e a compreensao de estruturas formais, fundamentais para o

desenvolvimento cognitivo das criangas.
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Eixo 2: Mundo Digital

O eixo Mundo Digital tem como foco a compreensido de como a informacéo é
representada, codificada, processada, armazenada e transmitida nos sistemas
computacionais. As criangas aprendem a diferenciar dados de informacao, reconhecer
diferentes formas de codificacdo e compreender, de maneira progressiva, o
funcionamento basico dos dispositivos digitais.

Ao longo dos anos iniciais, os estudantes ampliam seu entendimento sobre
instrucdes de maquina, hardware e software, interfaces fisicas, arquitetura bésica de
computadores, armazenamento local e remoto e o papel do sistema operacional. Esse
eixo contribui para a autonomia no uso das tecnologias e para a leitura critica de
diferentes linguagens e midias, fortalecendo competéncias relacionadas a compreensao

textual, a organizagdo da informagdo e a analise de contetudos digitais.

Eixo 3: Cultura Digital

A Cultura Digital orienta a formagao do estudante enquanto cidadio digital
critico, ético e responsavel. Desde os primeiros anos, sdo promovidas situagdes de
aprendizagem que incentivam o uso consciente das tecnologias, a prote¢ao de dados
pessoais, o respeito aos pares € a analise da confiabilidade das informagdes.

Progressivamente, os estudantes desenvolvem habilidades relacionadas ao uso
seguro da internet, aos direitos autorais, a verificagdo de fontes, a expressao criativa em
diferentes formatos digitais e a compreensdo dos impactos das tecnologias no mundo do
trabalho e na sociedade. Esse eixo assegura que a inser¢ao no universo digital ocorra de

forma protegida, reflexiva e alinhada aos valores da cidadania.

1° Ano do Ensino Fundamental

No 1° ano do Ensino Fundamental, a Educagdo Digital e Midiatica ¢
desenvolvida de forma transversal, integrada as areas do conhecimento e alinhada aos
processos de alfabetizacdo, letramento e desenvolvimento do pensamento 16gico. Sua
abordagem nao se orienta pelo uso intensivo de dispositivos digitais, mas pela

constru¢do de conhecimentos, atitudes e valores que permitam as criangas compreender,
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interpretar e interagir, de modo progressivo e mediado, com praticas sociais

atravessadas pelas linguagens digitais e midiaticas contemporaneas.

Organizacio dos contetidos por eixos

e O cixo Pensamento Computacional, no contexto da Educacdo Digital e
Mididtica, contribui para a organizagdo do raciocinio, a compreensao de
sequéncias, a identificagdo de padrdes e a resolucao de problemas simples, a
partir de situacdes do cotidiano escolar. Essas aprendizagens manifestam-se em
praticas como a ordenagdo de acdes, a estruturacdo de rotinas, a leitura e
producdo de narrativas, a classificacdo de informagdes e a representagcdo
simbolica, fortalecendo habilidades essenciais a alfabetizacdo ¢ ao raciocinio
l6gico-matematico.

e O cixo Mundo Digital orienta a compreensdo inicial das linguagens, dos
codigos e dos artefatos que mediam a comunicacdo e a circulagdo de
informagdes na sociedade. No 1° ano, esse eixo prioriza o reconhecimento das
diferentes formas de representacdo da informacdo — oral, escrita, visual, sonora
e simbodlica — e a identificagdo das funcdes sociais dos recursos digitais e
midiaticos presentes no ambiente familiar e escolar, sempre de forma
contextualizada, concreta e adequada a faixa etaria.

e O cixo Cultura Digital focaliza as dimensdes ¢ticas, sociais e cidadas da
relacdo das criancas com a informacdo e com as tecnologias. Nesse nivel de
ensino, sdo trabalhados, de maneira introdutéria e mediada, principios como o
uso seguro e responsavel das tecnologias, a prote¢do de informagdes pessoais, 0
respeito nas interagdes comunicativas e a importancia do equilibrio entre
atividades digitais e ndo digitais. Essas aprendizagens contribuem para a
formacdo de atitudes de cuidado, convivéncia e responsabilidade, fundamentais

a cidadania digital desde os primeiros anos da escolarizagao.

A articulagdo entre esses eixos assegura que a Educagao Digital e Midiatica no
1° ano se configure como um componente formativo integrado, que qualifica as praticas
pedagoégicas nas diferentes areas, fortalece a alfabetizagdo e promove o
desenvolvimento integral das criangas, em consonancia com as diretrizes curriculares

nacionais € com os principios da educacao basica.



Abordagem transversal por areas do conhecimento

Na drea de Linguagens, a Educacdo Digital e Mididtica contribui para o
desenvolvimento da leitura, da escrita, da oralidade e da escuta, por meio do
trabalho com sequéncias, narrativas, rotinas e diferentes formas de
representacao da informacao. As praticas pedagogicas exploram a organizacao
de ideias em ordem lbégica, a compreensdo de instru¢des, a producdo e
interpretagdo de mensagens em multiplas linguagens — verbal, visual, sonora e
simbolica — e o reconhecimento de que uma mesma informagdo pode ser
comunicada por diferentes meios. Essas experiéncias fortalecem a alfabetizacao
e ampliam a compreensdo das linguagens presentes nos contextos digitais e
midiaticos.

Na area de Matematica, a transversalidade se expressa no desenvolvimento do
raciocinio logico, da organizacio e da analise de informacdes. A Educacao
Digital e Midiatica articula-se as praticas de classificagdo, seriacdo, comparagao,
identificacdo de padrdes e reconhecimento de regularidades, favorecendo a
construcao do pensamento matematico. O trabalho com sequéncias, quantidades,
relacdes espaciais e temporais contribui para a compreensdo de estruturas
logicas presentes tanto em situagdes matematicas quanto em praticas digitais do
cotidiano.

Nas Ciéncias da Natureza, a Educagido Digital e Midiatica apoia a construgao
de atitudes investigativas e a compreensao de processos e fendomenos
naturais. As praticas pedagogicas valorizam a observagdo, o registro, a
organizacdo de informagdes e a descricdo sequencial de acontecimentos, como
etapas de experimentos simples ou ciclos da natureza. Essas experiéncias
aproximam as criangas de procedimentos basicos da investigacdo cientifica e
favorecem a compreensdo do papel da informag¢do e da comunicacdo na
produgdo de conhecimentos sobre o mundo natural.

Na area de Ciéncias Humanas e no Ensino Religioso, a transversalidade
concentra-se no reconhecimento das praticas sociais mediadas por
informacoes, midias e tecnologias, bem como na formacao ética e cidada. As
criancas sao convidadas a identificar os artefatos digitais presentes em seu
cotidiano, compreender suas fungdes sociais e refletir, de forma introdutoria,

sobre o uso seguro, responsavel e respeitoso da informacgdo. Esses trabalhos
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favorecem a construcdo de valores relacionados a convivéncia, ao cuidado
consigo € com o outro, ao respeito a diversidade e ao equilibrio entre
experiéncias digitais e ndo digitais, contribuindo para a formacao da cidadania

desde os primeiros anos do Ensino Fundamental.
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Objeto
Conhecimento

Organizador Curricular do 1° Ano do Ensino Fundamental

Habilidade (BNCC-Comp)

Pensamento Computacional

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"O Mercado de Dados" Atividade:

Habilidade
(BNCO)

Transversal Sugerida

Simul d 1 (EF01MAO09): Organizar e ordenar
EF01CO01 Organizar - ; objetos amiliares or  atributos
( ) o 1nlljular um Ic)iequeno mAerca 0 na sa ; com bi famili p b
objetos fisicos ou digitais embalagens diversas. As crianas devem (tamanho, forma, cor).
considerando diferentes | OTganizar as prateleiras usando diferentes
Organizacio de e critérios sucessivos: primeiro por tipo de L
Objetos caracteristicas para  esta produto (alimento, higiene, limpeza), depois (EF01CI01): Comparar caracteristicas
organizagao, CXPPCltaHdO por material da embalagem (plastico, papel, de diferentes materiais de objetos
semelhangas  (padrdes) e | & ho. Ao final. | comuns.
diferencas. metal) e, po‘r 1m, por tamanho. o. ‘ma‘ s
devem explicar qual "padrio" facilitaria
mais a vida do comprador. (EFOlARQZ): Explo.rar elementos das
artes visuais (ponto, linha, forma, cor).
(EF12LP04): Ler e compreender
"O Guia de Instrucdes da Lavagem das | instrugdes de montagem, receitas, regras
Mios": Identificar o problema (maos sujas) | de jogos.
(EF01CO02) Identificar e | e a solucdo (lavar as maos). O grupo lista,

Conceituacio de
Algoritmos

seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

em ordem, os passos necessarios. Em
seguida, as criangas seguem a sequéncia
exata de passos. Os passos sdo registrados
com desenhos simples e nimeros ordinais,
refor¢ando a ideia de que a ordem ¢é crucial.

(EF01CI03): Discutir habitos de higiene
como forma de manutengdo da saude.

(EF01MA10): Descrever a localizagdo
de pessoas e objetos no espago em
relagdio a sua propria posigao.

Conceituacao de
Algoritmos

(EF01CO03) Reorganizar ¢
criar sequéncias de passos em
meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

"Criacdo do Algoritmo da Merenda":
Propor uma tarefa nova e simples (ex:
montar um sanduiche de brinquedo). As
criangas criam e reorganizam cartdes
pictograficos para formar a sequéncia de
passos mais eficiente. O professor introduz
o termo "Algoritmo" como o nome dado a
essa sequéncia exata de instrugdes que
resolvem o problema.

(EF01LP24): Identificar e produzir a
sequéncia correta de fatos em uma
narrativa.

(EF01GE09): Elaborar e utilizar mapas
simples para localizar elementos do
cotidiano (fluxo da fila).

(EF01MA15): Comparar comprimentos,
capacidades ou massas (quantidade de
ingredientes).
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Objeto
Conhecimento

de

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF01CO04) Reconhecer o
que ¢ a informacdo, que ela

Mundo Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"O Jogo do Telefone Sem Fio (Com e Sem
Cédigo)": 1. Transmitir uma mensagem
verbal simples (informagdo) através do
"telefone sem fio". 2. Tentar transmitir a

Habilidade
(BNCO)

Transversal Sugerida

(EF01LP19) Identificar a fungdo social
de informar/avisar.

(EF15AR07) Reconhecer o corpo e o

codificagoes.

seguida, decodificam as mensagens dos
colegas, entendendo que a informagdo ¢ a
mesma, mas a codificagdo muda a sua
representacao.

Codificacao da | pode ser armazenada, | mesma mensagem usando apenas gestos ou esto como formas de expressio
Informacgio transmitida como mensagem | desenhos (linguagem diferente). Discutir & p '
por diversos meios e descrita | como a mensagem muda ou se perde, e .
em varias linguagens. como diferentes meios (oral, escrito, (EFQ]FIO})N Perceber  os sentidos
gestual) impactam a transmissio da (audlgao/wsao) no processo de receber
informagao. informagao.
" . w. | (EFOIMAOQ9) Organizar objetos por
Crlando No.ssas nguggens Secretas": | . 4 i00 (0 simbolo "coragio"
Criar um coshgo v1s,ua1 51m_p1e’s onde cada representa sempre o mesmo padrdo
letra (ou silaba) ¢ substituida por um | n A")
) ) (EF01CO05) Representar 'sh:nbolo ou desenho (ex: um coragﬁo para
Codificacio da | . ~ . A"). Os estudantes usam esta codificagdo ~
- informagdo usando diferentes (EF01LP02) Fortalecer a relagao
Informacio para escrever pequenos recados. Em

fonema-grafema através da substituigdo
por codigos.

(EF15AR04) Experimentar formas de
expressao visual (desenho/simbolo).

Objeto de
Conhecimento

Uso de Artefatos
Computacionais

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF01CO06) Reconhecer e
explorar artefatos
computacionais  voltados a
atender necessidades pessoais
ou coletivas.

Cultura Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"Catalogo das Funcdes Digitais":
Observar e listar diferentes artefatos
computacionais presentes na escola e em
casa (computador, tablet, smartphone).
Criar um catalogo ilustrado descrevendo a
fung@o social primaria de cada um (ex: "O
tablet serve para ler e ver mapas", "O caixa
eletronico serve para pegar dinheiro"). O
foco ¢ reconhecer o uso e a utilidade.

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCCO)

(EF01GE04) Discutir  regras de
convivio em espagos que usam
tecnologia.

(EF12LP07) Produzir textos curtos

(legendas) para o catalogo de artefatos.

(EF01MA21) Coletar e organizar dados
sobre os aparelhos que a turma mais
conhece.
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(EF01CO06) Reconhecer e

"Artefatos: Antes e Agora": Comparar
objetos que realizam a mesma fungdo (ex:
telefone fixo antigo vs. smartphone; carta

(EF01HIO08) Identificar a passagem do
tempo e as mudangas nos modos de
vida.

Uso de Artefatos explorar o artefatos V.s..e-mail; rel(’)gip de ponteiro vs. relogio (EFOI.CIOI) Compa_lrar 0s mat@riais ea
Computacionais computacmnals_ voltados a | digital). . Identificar 0s artefatos | durabilidade dos objetos de antigamente
atender necessidades pessoais | computacionais ¢ o que eles fazem para | e de hoje.
ou coletivas. atender necessidades (comunicagdo, tempo,
célculo). O foco € no reconhecimento das | (EFO01GEO1)  Perceber como a
fungdes sociais da tecnologia. tecnologia muda a forma como nos
comunicamos com quem esta longe.
"O Segredo da Identidade e a Senha": | (EFO1IER06) Praticar o respeito a
Roda de conversa sobre o que sao dados privacidade e a individualidade do outro.
Seguranca R (EFQIQOO7) Conhecer as | pessoais (nome c?mpleto, enderego, foto) e o
Responsabilidade possibilidades de uso seguro | por que eles sdo como ”'tesouros”' que (EF01LPO1) Reconhgcer 0 proprio
o Uso de das o tecnolog1~as precisam ser guardados. Crlar_um codigo nome e dados_pessoa1s como parte da
Tecnologia computacionais para prote¢do | secreto (desenho, senha visual) para | identidade escrita.
Computacional dos dados pessoais e para | proteger uma caixa de "tesouros" da turma,

garantir a propria seguranga.

introduzindo a ideia de protegdo e seguranga
sem comprometer a autonomia, ¢
incentivando o uso responsavel.

(EF01GE04) Elaborar coletivamente
regras de seguranga e protecdo para o

grupo.
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2° Ano do Ensino Fundamental

No 2° ano do Ensino Fundamental, o componente de Computagdo aprofunda
os fundamentos do raciocinio légico e da consciéncia tecnolégica, mantendo como
prioridade a consolidagdo do processo de alfabetizagdo e o fortalecimento das
aprendizagens matematicas. Nessa etapa, os estudantes avancam da simples execugdo
de sequéncias para a compreensdo de estruturas légicas mais elaboradas, como a
repeticdo, a modelagem e a distingao entre partes fisicas e funcionais das tecnologias. O
trabalho pedagodgico ¢ organizado de forma progressiva, lidica e contextualizada,
com predominancia de atividades desplugadas, complementadas por experiéncias
digitais mediadas pelo professor, respeitando o desenvolvimento cognitivo e

socioemocional das criangas.

Organizagao dos Conteudos por Eixos

e No Eixo Pensamento Computacional, os estudantes avangam da execugao de
sequéncias simples para a modelagem de objetos e situacdes, desenvolvendo a
capacidade de abstrair atributos essenciais e reconhecer padrdes. Introduzem-se
os algoritmos com repeticoes simples (iteracdes definidas), nos quais uma
sequéncia de agdes ¢ executada um numero determinado de vezes. Esse trabalho
contribui diretamente para o desenvolvimento da precisdo da linguagem, da
organizagdo do pensamento e da nocdo de regularidade, estabelecendo conexdes
claras com a Matematica, especialmente com a ideia de adicao de parcelas iguais
e com os primeiros significados da multiplicagao.

e No Eixo Mundo Digital, o foco estd na compreensao inicial do funcionamento
dos sistemas computacionais. Os estudantes aprendem a diferenciar hardware
e software, compreendendo que os dispositivos possuem uma parte fisica e
programas que orientam seu funcionamento. Além disso, reconhecem que
maquinas diferentes executam conjuntos especificos de instrugdes, limitados
por sua fung¢do. Esse eixo contribui para o desenvolvimento da autonomia no uso
das tecnologias e para a leitura critica dos artefatos digitais presentes no
cotidiano, promovendo a compreensdao de que a tecnologia ¢ criada para atender

a necessidades especificas.
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e O Eixo Cultura Digital, no 2° ano, concentra-se no reconhecimento das
caracteristicas e dos usos das tecnologias no cotidiano, dentro ¢ fora da
escola. Os estudantes sdo incentivados a observar como os dispositivos sdao
utilizados em diferentes contextos e a refletir sobre os propositos de seu uso.
Nesse eixo, fortalece-se a nog¢do de uso consciente da tecnologia, respeitando

regras de convivéncia, limites de tempo e adequacao ao contexto social.

Abordagem Transversal por Areas do Conhecimento

e Na Area de Linguagens, a Computagdo contribui para o desenvolvimento da
clareza, coesio e precisdo da linguagem, especialmente na criagdo e execugao
de algoritmos com repeticdo. Os estudantes aprendem que instrugdes imprecisas
geram resultados diferentes, fortalecendo a compreensao da funcao
comunicativa da linguagem. Analogias entre hardware e software e elementos
do texto (suporte fisico e contetido) ampliam a compreensao leitora.

e Em Arte e Educacio Fisica, os conceitos computacionais sdo explorados por
meio da criagdo de coreografias, sequéncias de movimentos e padroes
visuais, nos quais a repeticdo ¢ utilizada de forma criativa. Essas atividades
favorecem o ritmo, a coordenagdo motora, a expressao corporal e o raciocinio
sequencial.

e Na Matematica, o foco estd na repeticio, abstracio e modelagem. As
interacoes definidas sdo diretamente relacionadas a contagem, a construcao de
sequéncias e ao entendimento inicial da multiplicagdo. A modelagem auxilia na
representacdo simplificada de situagdes-problema, permitindo que os estudantes
identifiquem os elementos essenciais para a resolucdo.

e Em Ciéncias da Natureza, a modelagem ¢ utilizada para representar seres
vivos, objetos e ciclos naturais, destacando atributos essenciais. O estudo de
maquinas e objetos tecnoldgicos do cotidiano contribui para a compreensao de
que cada dispositivo possui capacidades especificas, refor¢cando a distingdo entre
o componente fisico e as instru¢des que orientam seu funcionamento.

e Na Area de Ciéncias Humanas, a abordagem enfatiza as caracteristicas, os
usos da tecnologia e os cuidados com a seguranca em diferentes contextos

sociais e espaciais. Os estudantes observam como a tecnologia esta presente em



casa, na escola e na comunidade, refletindo sobre regras de uso, convivéncia e

protegdo, tanto no espaco fisico quanto no digital.
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Organizador Curricular do 2° Ano do Ensino Fundamental

Eixo

Objeto de
Conhecimento

Habilidade (BNCC-Comp)

Pensamento Computacional

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCC)

Modelagem de
Objetos

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

"O Projeto de Modelagem de
Animais'": Escolher um animal. O grupo
deve discutir e listar os atributos
essenciais do animal (o que o torna tinico,
ex: cor, tem penas/pelos, vive na agua).

Em seguida, criam um modelo
simplificado ou maquete (usando
massinha ou sucata) do animal,
priorizando  apenas esses atributos.
Comparar 0s modelos criados,

justificando as escolhas (abstracio).

(EF02CI104) Descrever
caracteristicas de seres vivos e sua
relagdo com o ambiente.

(EF15AR04) Experimentar
diferentes formas de expressdo
(escultura/colagem).

(EF02LP12) Planejar e produzir
textos descritivos sobre as
caracteristicas do animal.

(EF02C0O02) Criar e simular

"A Danca do Loop Definido": Criar

(EF02EF09) Criar e experimentar

algoritmos representados em uma sequéncia de movimentos (ex: 1 combinagdes de elementos da
linguagem oral, escrita ou passo para frente, bater palmas). O | gindstica e danga.

Algoritmos  com | pictografica, construidos como professor  estabelece um numero de

Repeticdes sequéncias com  repeti¢des repeticoes (interacdoes definidas), ex: | (EF02MAO1): Comparar ¢ ordenar

Simples simples (iteragdes definidas) "Faga a sequéncia 5 vezes". O grupo | nimeros naturais (contagem das
com base em instrucdes escreve o algoritmo (em linguagem | repeticdes).
preestabelecidas ou criadas, pictografica) e o executa. Analisar o que
analisando como a precisdo da acontece se a instrugdo for imprecisa (ex: | (EF15AR08): Experimentar e
instrugdo impacta na execugao "bater palmas" vs. "bater 3 palmas"), | apreciar formas distintas  de
do algoritmo. enfatizando a necessidade de precisao. manifestacdes da danca.
(EF02CO02) Criar e simular | wCopstruindo Padrdes com Blocos": (EF02MA09) Construir sequéncias
glgontmos representadgs cm Propor a construgdo de um muro com de numerlos'(cl)u dob]etos com base em

Algoritmos  com llﬂ;%gargéffia ((’:roeﬂ’s trsis(;élstion(iz blocos, seguindo um padrio de repeticio | "0 feswaridade.

Repeticdes Is)e gralica, 0T (ex: bloco grande, bloco pequeno, bloco ,

_ equéncias  com repetl‘goes grande...). O algoritmo é: "Pegar o bloco (EF02.(;101) Id.entlﬁcar (.ie que

Simples simples (iteragdes definidas) materiais  (plastico, madeira) os

com base em instrugdes
preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo da
instrug¢do impacta na execucao
do algoritmo.

A, pegar o bloco B, repetir 7 vezes". Isso
consolida a ideia de interagdo em um
contexto de contagem e sequéncia.

objetos sdo feitos.

(EF12LP04) Ler e compreender
instru¢des de montagem ou regras de
jogos.
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Objeto de
Conhecimento

Instrucio de

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF02CO03) Identificar que
maquinas diferentes executam

Mundo Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"O Manual da Maquina de Casa':
Escolher trés maquinas domésticas
diferentes (ex: liquidificador, relogio
digital, maquina de lavar). Discutir quais

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCCO)

(EF02CI02) Transformagdes no
modo de vida e moradia.

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

Hardware do computador. Discutir os
cuidados para ndo "pegar" virus (ndo
baixar programas estranhos, ndo abrir
anexos desconhecidos), relacionando a
seguranca e protecdo dos dados.

L conjuntos proprios de ; - Y
Magquina instrugdes e que podem ser instrucdes cada maquina pode receber e (EF12LP04) Ler e compreender
usadas para definir algoritmos. quais ndo pode (ex: a maquina de lavar manuais e textos instrucionais.
ndo segue a instrugdo de "fritar").
Ente.:nder que cada maquina tem um (EF02HI08) Comparar objetos do
conjunto  préprio  de  instrugdes passado e do presente € suas
(algoritmos) limitado pela sua fungao. fungdes.
. . o " (EF02CI03) Habitos de higiene e
(EF02CO04) D1feren_c1ar Vlrus.. (0} Pr?grama Inw}sor : Usar a prevencio de doencas através da
componentes fisicos analogia da saude: o corpo ¢ o Hardware analogia.
Hardware e (hardware) e programas que e as rotinas de satde sdo o Software.
Software & fornecem as instrugdes Explicar que um "virus" é um Software (EF15AR04) Representar
Seguranca (software) para o hardware. malicioso que da instrugdes ruins ao visualmente (desenho/col apig em) o

"Hardware" e o "Software".

(EF02LP12) Criar cartazes
informativos sobre "Higiene
Digital".

Objeto de
Conhecimento

Uso de Artefatos
Computacionais

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF02CO05) Reconhecer as
caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais no
cotidiano dentro ¢ fora da
escola.

Cultura Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"O Uso Consciente da Tecnologia em
Diferentes Lugares" : Debater como o
uso da tecnologia muda dependendo do
local: na biblioteca (siléncio, foco na
leitura), no parquinho (foco no
movimento), na casa da vovd (foco na
conversa). Criar um painel de "Lugares e
Regras" que enfatiza o uso consciente ¢ a
priorizagdo da experiéncia social em cada
contexto.

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCCQC)

(EF02GE08) Comparar modos de
vida e regras em diferentes lugares.

(EF12LP06): Planejar e produzir
avisos e regras de convivéncia.

Segurancga e
Responsabilidade
no Uso de
Tecnologia
Computacional

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

"Cuidado com o Clique (O Botio de
Segredo)'"":  Discutir os  principais
cuidados com a seguran¢a (nio clicar
em janelas pop-up de estranhos, ndo
aceitar pedidos de amizade de
desconhecidos, pedir ajuda ao adulto).
Criar um painel de "Sinais de Alerta"
(simulando um semaforo ou um botdo de
"S.0.S") que representa 0 momento de
parar e chamar um adulto ao encontrar
algo estranho no dispositivo.

(EF02ER07) Valorizar o didlogo e a
confianga nos responsaveis.

(EF15LP04): Interpretar linguagens
ndo verbais (simbolos de alerta e
icones).

(EF02GE04) Reconhecer perigos ¢
cuidados em diferentes espagos
(fisicos e virtuais).
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3° Ano do Ensino Fundamental

No 3° ano, o curriculo de Computagdo avanga para a consolidacao de estruturas
logicas mais sofisticadas e para o uso pratico de ferramentas digitais, sempre

priorizando a autonomia de leitura, a andlise de informacdes e a ética.

Organizacio dos contetidos por eixos

e Eixo 1 (Pensamento Computacional): Introduzir a Loégica Formal, com a
associacao dos valores Verdadeiro/Falso (l6gica binaria) e o uso da negagao. Os
algoritmos evoluem para incluir Repeticdes Condicionais (iteragdes indefinidas),
onde a repeticdo depende de uma condigdo ser satisfeita. A principal ferramenta
de resolu¢do de problemas sera a decomposicdo, ensinando o estudante a
quebrar problemas complexos em partes menores.

e Eixo 2 (Mundo Digital): Aprofundar o entendimento sobre a informagao,
estabelecendo formalmente a relagdo entre Dado e Informagdo. Os estudantes
reconhecerdo que os dados sdo estruturados em formatos especificos
(codificagdo). Explorar também o papel da Interface Fisica como meio de
comunicagdo entre o computador e o0 mundo exterior (dispositivos de entrada e
saida).

e Eixo 3 (Cultura Digital): O foco passa do reconhecimento para o uso pratico e
funcional. Os estudantes aprendem a utilizar diferentes navegadores e
ferramentas de busca para pesquisa estruturada, € usam ferramentas
computacionais para se expressar, produzir e organizar conhecimento em
formatos digitais variados (textos, apresentacdes). A discussdo sobre
responsabilidade se aprofunda, focando no potencial impacto do
compartilhamento de informagdes pessoais ou de terceiros em meio digital. Isso
fortalece a seguranca e a ética no ambiente online, um passo crucial para a

formacgdo de usudrios criticos e responsaveis.

Abordagem transversal por areas do conhecimento

e Na Area de Linguagens (Lingua Portuguesa), o foco ¢ a Légica Formal e a

Precisio Condicional. O trabalho com a Légica Computacional



(Verdadeiro/Falso e Negac¢do) ¢ vital para a compreensdo e avaliagdo de
sentengas e argumentos, aprimorando a interpretagdo textual. A criagdo de
Algoritmos com Repeticado Condicional exige clareza maxima para estabelecer
a condicao de parada da iteragdo, reforgando a coeréncia e coesao textual. Além
disso, o uso de ferramentas computacionais para se expressar digitalmente
(Eixo 3) apoia a produgao de textos e relatdrios em diferentes formatos.

Em Artes e Educacido Fisica, a integracao se da na Expressao Digital e na
Légica de Condicdo. O uso de ferramentas computacionais (Eixo 3) permite
aos estudantes explorar novas formas de expressdo artistica e a codificacao
visual. Em Educacdo Fisica, a Repeticio Condicional pode ser simulada em
jogos e coreografias, onde um movimento se repete até que uma condicao seja
satisfeita (ex: pular até tocar o chdo).

Em Matematica, o foco se concentra em Condi¢cdo e Decomposi¢io. A
introducdo de Repeticdes Condicionais (iteracdes indefinidas) esta ligada a
resolugdo de problemas que dependem de um critério ou teste para serem
finalizados. A estratégia de Decomposicdo (dividir problemas complexos em
partes menores) ¢ uma ferramenta essencial para a modelagem e a resolucao de
problemas matematicos complexos de forma estruturada.

Para as Ciéncias da Natureza, o foco ¢ a Decomposi¢cao e a Interface Fisica.
A Decomposicio ¢ aplicada na estruturacao de projetos cientificos ou no estudo
de sistemas naturais, dividindo-os em subsistemas. O reconhecimento das
Interfaces Fisicas (dispositivos de entrada e saida) ¢ trabalhado ao entender
como o computador interage com o ambiente para coletar (entrada) e apresentar
(saida) dados sobre fendomenos naturais (ex: sensores de temperatura ou estagdes
meteoroldgicas).

Na Area de Ciéncias Humanas (Histéria e Geografia), a abordagem se
concentra na Pesquisa Estruturada e Interfaces. Os estudantes aprendem a
utilizar navegadores e ferramentas de busca (Eixo 3) para realizar pesquisas
estruturadas sobre temas sociais e historicos, desenvolvendo autonomia no
acesso a informagdo. A discussdo sobre Interfaces Fisicas ¢ util para entender
como diferentes tecnologias coletam dados geograficos ou como os dispositivos
se integram ao cotidiano em diferentes espagos.

No Ensino Religioso, o foco estd totalmente na Cidadania Digital e Etica,

discutindo o Potencial Impacto do Compartilhamento de Informacées
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Pessoais. As discussdes éticas sobre consentimento, respeito a privacidade e o
impacto de postagens online fortalecem os valores de convivéncia e

acolhimento, essenciais para uma postura responsavel no meio digital.
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Objeto de
Conhecimento

Organizador Curricular do 3° Ano do Ensino Fundamental

Habilidade (BNCC-Comp)

Pensamento Computacional

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EFO3LP11): Ler e compreender

(EF03CO01) Associar os "O Jogo da Sentenca Légica": Apresentar ;‘z)t{:s))s informativos - (verificar
valores 'verdadeiro' e 'falso' cartdes com frases que podem ser avaliadas '
Légica a sentengas logicas que como Verdadeiro ou Falso (ex: "O Brasil esta .
Computacional dizem respeito a situagdes na América do Sul", "C(achorros voam"). (EFO3MA24) Classificar
do dia a dia, fazendo uso de Introduzir o uso da negagdo (ex: "E falso que o resultado"s de eventos'co.t 1?1anos
termos que indicam negagdo. macaco tem penas"). As criangas classificam as Spmo , p(.)lf,c 0 provaveistou
sentencas, refor¢ando a compreensdo da logica e {MPOSSIVELS ™.
da linguagem. .
(EF03GEO01) Identificar aspectos
do espago vivido (ex: "E falso que
minha escola fica no Japao").
(EFO3MA09) Associar a
multiplicacdo a adi¢do de parcelas
iguais (repetigdes).
gliinfl?lerOOZ) glrgl?)rritmoz "0 BOPG "da Temperatura (Repeticﬁo com (EFO3EF01): Experimentar jogos
Alvoritmos representados em linguagem Condi¢io) :ACrlar um algorltmo desp,lqgado e brﬁncafieiras com  regras
cmgn Remos = oral, escrita ou pictografica, para um robd que se movimenta no patio. O condicionais.
" .petlg:oes ue incluam sequéncias o comando deve incluir uma condi¢io para a
C.OndICIOIlalS :le eticdes  simples  com repeticdo (ex: "Ande para frente, Repita até que (EF03CI02) Experimentar
Simples corl)ldigﬁo p (iteracoes vocé encontre um objeto azul: (pule duas vezes condigdes de cultivo (ex: "Regar a
n deﬁfli das), para resoqlver no lugar)"). A repetigéo (interagdo indefinida) planta até a terra ficar amida").
problemas ? de forma demonstra a logica do enquanto em
independente . em progtamagﬁo, que para somente quando a
colaboragdo. condigdo ¢ atendida.
(EF03CI04) Identificar o ciclo de
vida de plantas e animais.
. "Decompondo o Projeto Horta Escolar": O : :
(EFO:?C.O(B) Apllcar. 2 problem: complexo ¢ VJCriar e cuidar da horta da (EFOSLPIZ) .Plan'e]ar. ¢ Produzu
estratégia de decomposigio " 0 tratécia  d textos instrucionais divididos em
Decomposicao para resolver problemas escotd - grupo usa -a - estrategia €€ - qapqs,

complexos, dividindo esse
problema em partes
menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

decomposicao para dividi-lo em partes menores
(subproblemas) (ex: 1. Planejamento do
canteiro, 2. Preparacdo da terra, 3. Plantio das
sementes, 4. Irrigagdo). Cada parte é resolvida
com um pequeno algoritmo.

(EF03HIO01) Identificar os grupos
sociais que formam a comunidade
(decompor a  estrutura da
escola/bairro).
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Objeto de
Conhecimento

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF03CO04) Relacionar o

Mundo Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"Do Dado Bruto a Informacido Final”:
Apresentar dados brutos (ex: uma lista de
nimeros desorganizados, um conjunto de fotos

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF03MA26) Relatar resultados
de pesquisas em tabelas e graficos.

armazenada.

discutir que uma foto (arquivo de imagem) ¢é
estruturada de forma diferente de um texto
(arquivo de texto), e que o computador precisa
de formatos especificos para armazenar a
informagédo corretamente.

Codificacio da . . 5 . .
Informacio conceito de informagdo com sem contexto). O professor ajuda a turma a (EFO3LP20) Produzir textos
0 de dado. organizar, contar ou legendar esses dados para informativos a partir de dados
que se transformem em informagdo util (ex: a coletados.
média de altura da turma, o nome do evento da
foto).  Reforca-se que o dado, quando | (EF03HI05) Extrair informagdes
processado, gera informagdo. de fontes histéricas (dados do
passado).
EF15AR04 E i t
"O Arquivo de Desenho e o Arquivo de %ormas de ) ox ressé:pi/rilsmuj a;
(EF03CO05) Compreender Texto'": Usar a analogia com o mundo fisico: material P
Codificagio da que dados séo estruturados uma folha com desenho ¢é estruturada de forma ’
- em formatos especificos diferente d bilhet ito. No digital
Informacéo dependendo da informagio peremte deum - pIMEIe escrito. Jo- dighial, (EFO3LP21) Identificar a

estrutura de diagramagdo de
diferentes géneros textuais.

(EF03MA13) Associar figuras
geométricas a objetos do mundo
fisico (estruturas).

Interface Fisica

(EF03CO06) Reconhecer
que, para um computador
realizar tarefas, ele se
comunica com o mundo
exterior com o uso de
interfaces fisicas
(dispositivos de entrada e
saida).

"O Jogo da Comunica¢do com a Maquina':
Identificar e classificar os  dispositivos
(hardware) do computador/tablet como Entrada
(teclado, mouse, microfone — para enviar
informagdes a maquina) ou Saida (monitor,
impressora, alto-falante — para receber
informagdes da maquina). Criar um painel de
classificacdo, entendendo que a interface ¢é a
ponte de comunicagdo.

(EF03CI08) Comparar com o0s
sentidos humanos (Olhos/Ouvidos
= Entrada; Voz/Agdo = Saida).

(EF03GE02) Identificar
instrumentos de medicao
(termdmetros) como entradas de
dados.

(EF03EF01) Jogos de comando e
resposta (Input motor e Output de
acao).

Objeto de
Conhecimento

Uso de
Tecnologias
Computacionai
s

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF03CO07) Utilizar
diferentes navegadores e
ferramentas de busca para
pesquisar e acessar
informagdes.

Cultura Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"A Pesquisa Estruturada para o Projeto de
Historia": Propor uma pesquisa sobre um tema
histérico (ex: "Como as pessoas viviam no
passado?"). O professor orienta o uso de
ferramentas de busca ¢ navegadores (se
disponiveis) para acessar informagdes. O foco €
na sele¢do das palavras-chave e na pratica de
navegacdo para a obtencdo de informagdes
relevantes, iniciando a pesquisa de forma
estruturada.

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF03HI07) Identificar costumes
e formas de vida de diferentes
grupos.

(EF03LP24) Localizar
informagdes explicitas em textos.

(EF03GE01) Pesquisar imagens
de satélite ou mapas digitais do
bairro.
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Uso de
Tecnologias
Computacionai
s

(EF03CO08) Usar
ferramentas computacionais
em situagdes didaticas para
se expressar em diferentes
formatos digitais.

"O Relatorio Digital da Expedicio
Cientifica": Apos a coleta de dados (ex: sobre a
decomposi¢do de  residuos), usar uma
ferramenta computacional simples (editor de
texto, editor de apresentacdo, ou plataforma de
criagdo de storytelling digital) para organizar e
expressar os resultados da pesquisa. A atividade
incentiva a combinacdo de texto, imagem e, se
possivel, som, em um formato digital.

(EF03LP13) Planejar e produzir
relatos de observagao e relatorios.

(EF03CI02) Descrever processos
de transformacdo de materiais.

(EF15AR26) Explorar o uso de
tecnologias e recursos digitais em
processos criativos.

Seguranca e
Responsabilida
de no Uso da
Tecnologia

(EF03CO09) Reconhecer o
potencial impacto do
compartilhamento de
informagdes pessoais ou de
seus pares em meio digital.

"O Dilema do Compartilhamento de Fotos"':
Criar  cenarios de discussdo sobre o
compartilhamento de imagens e informagoes
(ex: Alguém publica a foto de um amigo sem
permissdo; Alguém compartilha a propria
localizagdo). Debater o potencial impacto
(riscos, sentimento do outro, perda de
privacidade) e a importancia de pedir
consentimento e de proteger informagdes. Isso
reforga a ética no convivio digital.

(EFO03ER04) Respeitar
sentimentos e visdes de mundo
diferentes.

(EF15LP10) Escutar, com
atencdo, falas de professores ¢
colegas em debates.

(EF03HI01) Diferenciar a vida
privada da vida publica.

85




4° Ano do Ensino Fundamental

No 4° ano, o curriculo se aprofunda na estruturacdo de dados, no
desenvolvimento de algoritmos mais complexos ¢ na Educagao Midiatica critica. Os
estudantes comecardo a compreender como a informacdo ¢ organizada e armazenada
para ser processada pela maquina, e assumirdo uma postura mais ética e responsavel na

esfera digital.
Organizacio dos contetidos por eixos

e Eixo 1 (Pensamento Computacional): O foco principal é na Estrutura de
Dados, introduzindo os conceitos de Matrizes (organiza¢ao por coordenadas,
como em jogos e planilhas) e Registros (organizagdo por nomes/rotulos). Nos
algoritmos, o estudante avangara para as Repeticdes Aninhadas (loops dentro de
loops), que exigem um nivel mais elevado de raciocinio logico e sequencial.

e Eixo 2 (Mundo Digital): O entendimento sobre a informacdo digital sera
formalizado. O estudante compreenderd que, para ser manipulado por um
computador, o dado precisa ser codificado em um formato digital (Bindrio,
RGB, ASCII). Isso conecta a codificagdo logica aos sistemas de representagao
visual e textual utilizados pela maquina.

e FEixo 3 (Cultura Digital): As habilidades de uso de ferramentas evoluirdo para a
criagdo e producdao de conteudo em diferentes formatos (multimidia: textos,
apresentacdes, videos). O estudante praticara a autoria e a expressdo de
conhecimento utilizando ferramentas computacionais de maneira criativa e
eficaz. A responsabilidade torna-se o ponto central. O estudante devera
desenvolver uma postura ética rigorosa na coleta, guarda e uso de dados. Além
disso, serd introduzido o conceito de confiabilidade das fontes, preparando-o
para verificar criticamente a informacdo obtida na Internet (Educacdo

Midiéatica).
Abordagem transversal por areas do conhecimento

Na Area de Linguagens (Lingua Portuguesa), o foco é a Estruturacio de

4

Dados e a Expressio Multimidia. O conceito de Registros ¢ util para organizar e

catalogar informagdes (como em fichas de leitura ou dados de pesquisa), reforgando a
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organizagdo textual por campos e rétulos. O uso de ferramentas computacionais para
criacio de conteudo (Eixo 3) permite que o estudante combine texto, imagem e audio
para se expressar, aprimorando a capacidade de autoria e formatagdo de diferentes
géneros digitais.

Em Artes, a integracdo se da pela Codificacdo Visual. O estudo de como as
cores sdo representadas digitalmente (codificagdo RGB) e o trabalho com o pixel
(elemento da Matriz) conectam a arte digital a logica computacional. O uso de
ferramentas para criacao de conteido (Eixo 3) amplia as formas de expressao artistica.

Em Matematica, o foco se concentra na Estruturacio de Dados e Ldgica
Aninhada. O conceito de Matrizes (organizacdo por coordenadas) ¢ diretamente
aplicavel ao plano cartesiano, geometria e organizacdo de dados em tabelas. Os
Algoritmos com Repeticoes Aninhadas (loops dentro de loops) sdo essenciais para
consolidar a légica da multiplicacdo e o célculo de area, exigindo um raciocinio
sequencial de alta complexidade.

Para as Ciéncias da Natureza, o foco ¢ a Codificacio da Informacao e o
Formato Digital. O estudante explora a Codifica¢ao (Binario, RGB) como o meio
pelo qual os dados sobre o mundo (cores, medi¢des) sdo transformados e armazenados
pelo computador. Isso permite entender, por exemplo, como sensores digitais ou
cameras representam informagdes sobre a natureza em um formato digital (Eixo 2).

Na Area de Ciéncias Humanas (Histéria e Geografia), a abordagem ¢é
centrada na Educacio Midiatica e na KEtica de Dados. O professor introduz a
importancia de verificar a confiabilidade das fontes (Eixo 4), ensinando o estudante a
buscar autoria e evidéncias ao pesquisar eventos historicos ou dados geograficos na
Internet. A discussdo sobre a postura ética na coleta e guarda de dados (Eixo 4) ¢
crucial ao realizar pesquisas ou organizar informagdes sobre a comunidade.

No Ensino Religioso, o foco estd na Etica Rigorosa no Uso de Dados. A
discussdo sobre a postura ética (Eixo 4) na coleta, transferéncia e guarda de dados
de outras pessoas ¢ aprofundada. Isso fortalece o valor do respeito, da privacidade e da

responsabilidade, estendendo a moral e a convivéncia para o ambiente digital.

87



Objeto de
Conhecimento

Organizador Curricular do 4° Ano do Ensino Fundamental

Habilidade (BNCC-Comp)

Pensamento Computacional

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCC)

(EF04MA16) Descrever deslocamentos e
localizagdo de objetos no plano (malhas

(EF04CO01) Reconhecer "O Tabuleiro do Tesouro (Matriz)": quadriculadas).
objetos representados Criar um mapa quadriculado no chio ou
através de matrizes que em papel. Os estudantes usam coordenadas (EF04GE10) Ler e elaborar mapas
Matrizes e estabelecem uma (ex: Linha A, Coluna 3) para esconder e simples (legenda, escala e coordenadas).
Registros organizacdo na qual cada localizar "tesouros". Em seguida, usam um
componente estd em uma modelo de Matriz para representar dados (EF15AR02) Criar desenhos em "Pixel
posigao definida por sobre 0 mapa (ex: 1 = Obstaculo, 0 = Art" usando a légica da matriz.
coordenadas, fazendo Caminho Livre), e fazem manipulagoes
manipulagdes simples sobre (ex: mover a linha A duas casas para
estas representagdes. baixo).
(EF04LP09) Compreender manuais e
textos normativos.
(EF04C002) Reconhecer "Criando ,0 Regi.stro da Bibliotecar': (0] (EF04MA27) Analisar dados
objetos representados problema ¢ organizar os dados dos livros
X . . . apresentados em tabelas de dupla entrada
Matrizes e através de registros que da sala. Criar um Registro com campos ¢ grificos
Registros estabelecem uma especificos (nomes ou rotulos): (Titulo: '
organizacdo na qual cada ~ , Autor: , Género: ). Comparar ) .
componente ¢ identificado com a Matriz: o Registro usa o nome do (EFMHIOI) Orgamzar reglstr.os
por um nome, fazendo campo para identificar a informagao, ndo a histéricos da comunidade por categorias
manipulagdes sobre estas coordenada. Fazer manipulagdes simples (nome, data, fato).
representagoes. (ex: adicionar um novo livro).
(EF04MAO06) Resolver problemas de
multiplicacdo (combinagdo e repeticao).
"Construindo a Cidade (Loop
Algoritmos (EF04C003) Criar o Aninha({o)": Propor um .desaﬁo. (~1e (EFl?AROS) . Criar coreografias
com imular  alooritm construcdo com blocos que exige repeticao repetitivas (ex: .4 passos para o lado, e
simu goritmos  que ~ et "
Repeticdes incluem sequéncias . dentro de re_pe~t1<;ao. Algo'rltmo._ Para cada em cada passo, girar 2 vezes").
Simples e repeticoes simples . Rua (RePetlgao Ex'terna). Repita 3 vezes . ' .
Aninhadas aninhadas (iteragdes I(ARepetlga; Interna)'.' (Construa uma Clasa, (EF04CVIO4) Analisar mslos naturais (o
definidas e indefinidas), vance passos)". O grupo simula a loop da agua ou das estagdes).

para resolver problemas.

execugdo, entendendo como o loop interno
se completa antes de avangar o /loop
externo.
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Mundo Digital

Objeto de o Proposta de Atividade Interdisciplinar Habilidade Transversal Sugerida
Conhecimento LRGN CO-C0T; (Plugadas e Desplugadas) (BNCC)
"A Linguagem Secreta da Maquina . -
(EF04CO04) Entender que (Desplugga dog)"- Discutir que a mé(;uina (EF04CI01) Identiﬁcar caracteristicas da
para guardar, manipular e : : o luz e sua propagagao.
Codificacio transmitic d’a dos  deve-se precisa de um formato digital para entender
) a informacdo. Usar um codigo de luz
da codifica-los de alguma simples (ef(' luz acesa = 1 ape%ga da = 0) (EF04MA02) Compreender o valor
Informacéo forma - que ~ sceja para enviar uma mensagem bésica & posicional dos algarismos (comparando
compreend}d_a pela maquina distancia. Isso demonstra que a informagao base 10 com base 2).
(formato digital). deve ser codificada de forma binaria para ) .
ser transmitida digitalmente, introduzindo (EF04HI08) Analisar a evolugdo das
o conceito de formato digital. tecnologias de comunicagdo (do telégrafo
ao digital).
"Pintando Imagens com Cédigos de (EF15AR04) Experimentar diferentes
(EF04CO05) Codificar C0re§ (RGB)": Usar uma grade de_ papel formas de expressdo e técnicas visuais.
Codificaci diferentes informagdes para (matriz de pixels). Apresentar o codigo de o
do Hicacao representagio em | cores basico (ex: R=Vermelho, G=Verde, | (EF04CI02) Estudar a composico das
‘ af i computador (bindria, ASCIL, B=Azul). O grupo recebe uma codificagio cores e como a luz branca se decompde.
niormacao atributos de pixel, como de cores para preencher a grade e revelar
RGB etc.). uma imagem. Isso ensina que atributos da (EF04MA16) Localizagdo e
imagem (cor de cada pixel) sao codificados deslocamento em malhas quadriculadas
usando formatos especificos (RGB) para (coordenadas de cada pixel).
representagao digital.

Objeto de
Conhecimento

Uso de
Tecnologias
Computacion
ais

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF04CO0O06) Usar
diferentes ferramentas
computacionais para criagao
de contetdo (textos,
apresentagdes, videos etc.).

Cultura Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"Producio do Video Curta-Metragem
Historico": Apds pesquisar um periodo
histérico (ex: os primeiros habitantes do
Brasil), os estudantes usam ferramentas
computacionais (editor de texto para
roteiro, editor de apresentag@o para slides
ou editor de video simples) para criar e
apresentar um conteudo educativo. O foco
¢ explorar a autoria e a combinagdo de
diferentes midias (texto, imagem e, se
possivel, dudio).

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCC)

(EF04HI01) Reconhecer a historia como
resultado da a¢do humana no tempo.

(EF15AR26)  Explorar  tecnologias
digitais em processos criativos.

(EF15LP05) Planejar e produzir textos
com roteiros de videos ou audios.
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Uso de
Tecnologias
Computacion
ais

(EF04CO06) Usar
diferentes ferramentas
computacionais para criagdo
de conteudo (textos,
apresentagdes, videos etc.).

"Organizando e Formatando o Relatorio
Cientifico": Utilizar um editor de texto ou
planilha para organizar e apresentar dados
coletados em uma observagdo cientifica. A
atividade explora a formatagdo (negrito,
tamanho da fonte, alinhamento) e o uso de
recursos  (tabelas, graficos simples),
consolidando a apresentacao de
informagdes em formato digital.

(EF04CI01): Registrar e comunicar
resultados de observagdes e

(EF04MA27): Analisar e apresentar
dados em tabelas de dupla entrada e
graficos.

(EF35LP17): Organizar o texto em
unidades de sentido (paragrafos).

Seguranca e
Responsabilid
ade no Uso da
Tecnologia

(EF04CO07) Demonstrar
postura ética nas atividades
de coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.

"O Coédigo de Etica de Coleta de
Dados": Discutir a diferenga entre dados
publicos e privados. Elaborar um codigo
de ética para a turma sobre coleta (pedir
consentimento), transferéncia (usar canais
seguros) e guarda (organiza¢do em pastas
protegidas) de dados de terceiros (colegas,
familia). Isso incentiva a postura ética ¢ a
responsabilidade na manipulagio de
informacdes.

(EF04ERQ02): Valorizar a diversidade e o
respeito a identidade do outro.

(EF04GEO03): Distinguir o que ¢ publico
do que ¢ privado.

(EF04LP09): Compreender e produzir
textos normativos (regras e combinados).

Seguranca e
Responsabilid
ade no Uso da
Tecnologia

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

"Cag¢a aos Fatos e Fontes
(Detetives da Web)": Apresentar noticias
ou informagdes variadas sobre um tema
curricular (ex: um fendmeno natural),
usando fontes claramente diferentes (ex:
um site educacional renomado vs. um blog
sem autor e data). Orientar os estudantes a
verificar a confiabilidade das fontes,
buscando evidéncias e questionando a
autoria e o proposito do contetido.

(EF04GE01): Selecionar informagdes
em textos e imagens para analisar
paisagens.

(EF04LP15):  Distinguir  fatos de
opinides em textos informativos.

(EF04H102): Identificar diferentes fontes
que permitem o estudo da historia.
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5° Ano do Ensino Fundamental

No 5° ano, o curriculo de Computagdao marca a transi¢ao final dos Anos Iniciais,
consolidando o pensamento logico, aprofundando o conhecimento sobre a arquitetura
digital e elevando o nivel de cidadania e critica mididtica. Os estudantes estdo aptos a
lidar com estruturas de dados mais complexas e a analisar criticamente o impacto da

tecnologia na sociedade.

Organizacio dos conteudos por eixos

J4

e FEixo 1 (Pensamento Computacional): A l6gica ¢ formalizada com as
operacdes Negacao, Conjungdo (E) e Disjuncao (OU). Nas estruturas de dados,
o foco se desloca para Listas (organizacdo sequencial varidvel) e Grafos
(organizacao por vértices e conexdes). Nos algoritmos, a complexidade aumenta
com a inclusdo de Selecdes Condicionais completas (estruturas Se/Sendo),
permitindo que os estudantes criem solugdes com tomadas de decisao.

e Eixo 2 (Mundo Digital): O estudante explorara a Arquitetura de Computadores,
identificando seus componentes principais (processador, entrada/saida,
armazenamento). Compreenderd o papel do Sistema Operacional no
gerenciamento do hardware e dos programas, e distinguird o armazenamento de
dados local do remoto (nuvem).

e Eixo 3 (Cultura Digital): O uso de tecnologias passa a incluir uma avaliacdo de
adequagdo. Os estudantes aprenderdo a identificar a tecnologia mais apropriada
para resolver um problema especifico. Além disso, a expressdo criativa e critica
serd aprofundada na compreensdao das mudancgas tecnoldgicas e seu impacto no
trabalho e na sociedade. Este eixo atinge o nivel mais avan¢ado da Educagao
Midiatica e da ética. O foco € na andlise critica para distinguir contetidos
confiaveis de ndo confiaveis e na compreensdo dos limites e aplicacdes dos

direitos autorais em diferentes midias digitais.

Abordagem transversal por areas do conhecimento

e Na Area de Linguagens (Lingua Portuguesa), o foco ¢ a Légica

Proposicional e a Estrutura de Decisdo. O estudo das operagdes logicas
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Negac¢ao, Conjuncio (E) e Disjuncao (OU) (Eixo 1) aprimora a analise e a
constru¢do de argumentos complexos e frases compostas na leitura e escrita. A
criacdo de Selecoes Condicionais (Se/Senfo) exige uma linguagem clara para
definir caminhos de decisdo em narrativas ou instru¢des. Além disso, a
compreensdo dos Direitos Autorais (Eixo 4) ¢ essencial ao utilizar midias
digitais para a produgdo textual.

Em Matematica, o foco se concentra na Modelagem de Estruturas
Complexas e Logica de Decisdo. A introducdo de Listas (estruturas sequenciais
variaveis) e Grafos (vértices e arestas) permite modelar problemas de
otimizacdo e conectividade (ex: rotas, redes) que exigem raciocinio espacial e
relacional. A Sele¢do Condicional ¢ diretamente aplicada na resolucao de
problemas onde o célculo ou a a¢do depende de uma condicdo ser verdadeira ou
falsa.

Para as Ciéncias da Natureza, o foco ¢ a Arquitetura de Computadores e o
Gerenciamento de Dados. O estudante identifica os Componentes Principais
de um Computador (processador, armazenamento) e entende como o Sistema
Operacional atua na integracdo do hardware. A distingdo entre
armazenamento local e remoto (nuvem) ¢ importante ao lidar com a coleta e o
compartilhamento de dados de experimentos ou pesquisas ambientais.

Na Area de Ciéncias Humanas (Histéria e Geografia), a abordagem ¢é
centrada na Critica Tecnolégica e no Impacto Social. O professor foca na
analise critica da adequacio de tecnologias para resolver problemas sociais e
na compreensio das mudancas tecnologicas no mundo do trabalho e na
sociedade (Eixo 3). A Analise Critica de Conteudos Confidveis e Nao
Confidaveis (Eixo 4) ¢ necessdria ao pesquisar fatos historicos e dados
geograficos online, formando o estudante como um pesquisador auténomo e
critico.

Em Artes e Educacio Fisica, a integracdo se d4 pela Expressdo Critica e
Adequacido Tecnolégica. Os estudantes sdo incentivados a expressar-se
criticamente e criativamente sobre a tecnologia ¢ seu impacto, utilizando
midias digitais. O principio de identificar a tecnologia mais adequada (Eixo 3)
¢ aplicado na escolha da melhor ferramenta (video, apresentacdo, software de
edi¢do) para a criacdo e a comunicacdo de uma ideia artistica ou para registrar e

analisar performance fisica.
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e No Ensino Religioso, o foco estd na Etica, na Imagem e nos Direitos
Autorais. A discussao ¢ ampliada para além da privacidade, abordando os
limites e aplicagdes dos Direitos Autorais em midias digitais. Isso refor¢a a
valorizagdo do trabalho e da dignidade do criador, alinhando a ética digital com

o respeito as produgdes intelectuais e artisticas do proximo.
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Objeto de
Conhecimento

Listas e Grafos

Organizador Curricular do 5° Ano do Ensino Fundamental

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF05CO01) Reconhecer
objetos representados
através de listas que
estabelecem uma

organiza¢do na qual ha um
nimero variavel de itens

Pensamento Computacional

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"Editoria de Noticias'": Criar uma lista
dinamica de pautas para um jornal escolar.
Os estudantes devem reordenar por
prioridade e inserir "furos" de ltima hora.

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCC)

(EFO5LP15) Produzir textos do campo
jornalistico.

(EF35LP02) Selecionar livros/textos
por afinidade (curadoria em lista).

Listas e Grafos

dispostos em sequéncia,

fazendo manipula¢des (EF05MA24) Coletar e organizar dados
simples sobre estas em listas.

representagoes.

(EF05C0O02) Reconhecer " s,

objetos representados O Mapa d.e Rlo tazdobB.alrro .;Desenhlar (EFO5GE09) Representar
através de grafos que ;m tmapda S.mtlp cs do bairro oul a escola. conhecimentos geograficos via mapas e
estabelecem uma ontos de interesse (casa, escola, parque) tecnologia,

organizagdo  com  uma
quantidade  variavel de
vértices  conectados  por
arestas, fazendo
manipulagdes simples sobre
estas representagoes.

sdo os vértices. As ruas/caminhos entre
eles sdo as arestas. Os estudantes
representam o mapa como um grafo e
fazem manipula¢ées para encontrar o
caminho mais curto (adicionar uma nova
aresta/rua ou remover uma conexao).

(EF05MA16) Descrever
planos.

trajetos e

(EF15AR07) Criar composigdes visuais
usando linhas e pontos (grafismos).

Logica
Computacional

(EF05CO003) Realizar
operacdes de  negagdo,
conjungdo e disjun¢do sobre
sentengas logicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

"Filtro de Dados Numéricos": Criar
regras logicas para encontrar numeros: "E
maior que 100 E é par?". "E menor que 50
OU ¢ multiplo de 5?".

(EFO5MAO01) Ler e ordenar nimeros até
a centena de milhar.

(EF05CI01) Classificar materiais com
base em multiplas propriedades (E/OU).

(EFO5HI09) Analisar fatos usando
condigdes (Causa E Consequéncia).

Algoritmos com
Selecao
Condicional

(EF05CO004) Criar e
simular algoritmos
representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica,
que incluam sequéncias,
repeticdes e selegoes
condicionais para resolver

problemas de forma
independente e em
colaboragéo.

"O Classificador Automatico
(Se/Sen@o)" : Propor um problema de
classificagdo  (ex: separar materiais

reciclaveis). O grupo cria um algoritmo
que usa Selecdes Condicionais (estrutura
Se/Sendo). Ex: SE (Material for Plastico)
ENTAO (Colocar na lixeira Azul)
SENAO (Verificar se ¢ Papel). O
algoritmo guia a tomada de decisdo em
diferentes caminhos.

(EF05CI03) Discutir a importancia da
reciclagem e uso de recursos.

(EFO5LP12) Planejar e produzir textos
instrucionais e diagramas.

(EFO5SMAO07) Resolver problemas com
logica de etapas sucessivas.
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Objeto de
Conhecimento

Habilidade (BNCC-Comp)

Mundo Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCC)

(EF05CO05) Identificar os "Montando o Computador de Papeldo™: (EF05CI01) Explorar os materiais € a
componentes  principais de Crlar~modelos fisicos (com caixas de condutividade (metais/energia).
um computador paPela}o ou desenhos) dos componentes
Arquitetura de (dispositivos de principals de um computad~or (EF15AR04) Produgdo tridimensional
Computadores entrada/saida, processadores (CPU/ P rocessador, P l.aca-Mae, com materiais recicliveis
¢ armazenamento). Memoria/Armazenamento, Monitor/Saida )
e Teclado/Entrada). O grupo discute a )
fungdo de cada peca, entendendo a (EF(_)SMAZO) Estudar gnldades de
arquitetura bésica da maquina. medida (Byte, Hertz) e dimensdes das
pegas.
"O Jogo do Local ou Nuvem"
Descricdo:  Apresentar cenarios de -
(EF05CO06)  Reconhecer armazeilamento ’ (ex: "Salvar foto no (EFQSGEOS) dl\'/hid.ancas tecnologicas no
que os dados podem ser pendrive", "Salvar documento no Google cOmEIeio ¢ maustria.
Armazenamento armazenados em um Drive"). O estudante classifica cada . .
de Dados dispositivo local ou remoto. cendrio como Armazenamento Local (no (EFOSCI13) Discutir a energia gasta por
proprio dispositivo fisico) ou Remoto (na grandes servidores (data centers).
"nuvem", em outro servidor). Discutir as ) )
vantagens e desvantagens de cada tipo de (EFOSLP 23)A Vocabulario  técnico e
armazenamento para a guarda dos dados. campos semanticos digitais.
"O Maestro e a Orquestra (Sistema
(EF05CO07) Reconhecer a Operacional)": Usar aqanalogia( de uma (EFAISARM) C‘omereendeF 01 papel da
necessidade de um sistema orquestra, onde o Hardware sdo os fegencia e organizagao musical.
. operacional para a execugdo instrumentos e os programas (Software) . .
?)l[s)teerl:caional de ~ programas ¢ sdo as partituras. O Sist(_zma Operacional SEFOSCIM()j Atna}ogla COI’(;] 0 §1ster:11a
gerenciamento do hardware. (SO) ¢é o maestro, essencial para coordenar Crvoso entral  (coordenagdo  do
e gerenciar todos 0s instrumentos corpo).
(componentes) para que a musica (o ) )
programa) seja executada corretamente. (EFOSLP11) Leitura de manuais de
instalagdo de sistemas.
"O Detetive da Fonte e a Falsa Noticia":
Apresentar informagdes sobre um tema
(EFO0SCO08) Acessar as (ex: um evento histérico ou um fato | (EFO5SHIO8) Anélise de fontes ¢
Seguranca . informagSes na Internet de geografico), sendo algumas verdadeiras e | registros de memoria.
responsabilidade forma Crlflca para d}Stll?gUIY provenientes de_ font_es OﬁC.laIS, e outras
no uso da 0s COIltCl}dO? confidveis de falsas ou sensacmt_la’h.stas (s1mu1adas).'Os (EFO5SLP15) Ident.iﬁcar fatos e opinides
tecnologia ndo confidveis. estudante'f ugam crlterlois (autor, ('1ata, links em textos jornalisticos.
de referéncia, dominio do site) para
distinguir os conteidos confiiveis dos (EFOSGE08)  Analisar criticamente
nio confidveis, praticando a Educac¢io mapas ¢ dados de satélite na web.
Midiatica de forma critica.
"Criando com Respeito: O Crédito ¢é de
(EF05C009) Usar | Quem?": Discutir a importancia de dar | - gposy py) Pprecisio gramatical e
informagdes  considerando crédito ao usar 1magens, textos ou mu.s1cas normas de citagio/referéncia.
Seguranca €| aplicagdes ¢ limites dos encon.tradgs ‘nadlngrnett. Ir;tr(iduzn (0
responsabilidade o : conceito basico de Direitos Autorais (a L.
no uso da ggcz;te(;stes mie:ﬁ;(;rzlisgitais.em permissdo do autor). Praticar a criagdo de (EF15ARO01) Valorizagdo do processo
tecnologia um trabalho (ex: um cartaz digital) usando criativo e do autor.
imagens e textos de terceiros, mas citando ) ) )
corretamente as fontes, entendendo os (EFOSHI10) Conceito de patrimonio
limites do uso de midias digitais. imaterial e propriedade intelectual.
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Objeto de
Conhecimento

Uso de
Tecnologias
Computacionais

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF05CO10) Expressar-se
critica e criativamente na
compreensdo das mudangas
tecnologicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugdo
da sociedade.

Cultura Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

"O Emprego do Futuro e a Tecnologia':
Pesquisar e debater as mudangas
tecnolégicas que impactaram profissoes
tradicionais (Ex: o digitador vs. o
processador de texto; o operador de
telefone vs. a videoconferéncia). Criar uma
apresentacdo (slides ou video) para
expressar critica e criativamente a visao
da turma sobre como a tecnologia estd
moldando o futuro do trabalho.

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCC)

(EF05HI02) Transformagdes sociais e
na organizagdo do poder.

(EFO5GE06) Impactos da tecnologia
nas paisagens urbanas e rurais.

(EFOSLP12) Produzir textos opinativos
e debates regrados sobre ética.

Uso de
Tecnologias
Computacionais

(EF05CO011) Identificar a
adequacao de diferentes
tecnologias computacionais
na resolugdo de problemas.

"Consultoria Tecnologica: Qual
Ferramenta Usar?": Apresentar aos
estudantes  diferentes "missdes"  (ex:

calcular gastos de uma viagem, criar um
convite, pesquisar um fato historico, editar
um video de campanha). Em grupos, eles
devem analisar as ferramentas disponiveis
(Planilha, Editor de Texto, Navegador,
Editor de Video) e justificar qual ¢ a mais
adequada para cada missdo, considerando
eficiéncia e o resultado esperado.

(EF05MA27) Interpretar e construir
graficos e tabelas para apresentar dados
estatisticos.

(EFO5LP20) Analisar a validade de
informagdes em textos e escolher o
género adequado para se comunicar.

(EF05CI01) Explorar as propriedades
dos materiais (e ferramentas) para
escolher os mais adequados para uma
finalidade.
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PLANEJAMENTO INTEGRADO - 1° AO 5° ANO

Objeto de

Habilidade (BNCC-Comp)

Pensamento Computacional

Propostas de Atividade Interdisciplinar

Habilidade Transversal

Conhecimento (Plugadas e Desplugadas) Sugerida (BNCC)
Desplugada: "O Inventario da Mochila"
Organizar os itens da mochila em Listas fiEF,OlMAIS,) Co(Iinparar N
Oreanizacio R (EF15CO0O01) Identificar (materiais) e Registros (nome do item e cor). 1st.1(§1.gu1r ° Jett)os dgfespag:o
g g0 formas estruturadas e nao Criar um Grafo simples ligando colegas que Co.tl, 1ano.so terentes
representacio da . critérios.
. < estruturadas de organizar moram na mesma rua.
informacao . ~

informagdes. )
Plugada: Usar editores de texto ou planilhas para (EF(?IL]? 7 dPlalr)lf:J?r N
criar uma tabela de aniversariantes do més, pro uZlii istas go Jetos ou
diferenciando nimeros de nomes. nomes de acordo com um

criterio.
Desplugada: "Algoritmo do Escovar os Dentes" .
— Criar cartdes de passos. Introduzir a Sele¢ao: gvl;?lf;\r/[nl;ft? de (i%aélsza;

(EF15C002) Construir e 'SE ‘a pasta acabou, pegue um ftubo novo. organizar informagdes em

. . Introduzir a Repeti¢do: "REPITA o movimento 5 ganizar niormag
Algoritmos simular  algoritmos  com vezes" sequéncias logicas.
& sequéncias, selecdes e ’
repeti¢des. ;
pete Plugada: Usar plataformas como Scratch Jr ou ﬁﬁﬁ;gﬂ:(ggrat:ligqar arz
Code.org para levar um personagem de um ponto resolver desafio Sg em .(1)3 os
A ao B usando comandos de seta e loops de N Jog
repeticlo. (sequéncias de passos).
Desplugada: "O Jogo do Detetive Logico" — Dar (EF04MAO01) Ler, escrever
. pistas usando conectivos: "O culpado estd de e ordenar niimeros naturais,
(EF15CO003) Realizar . .
, . ~ - boné E usa oculos" ou "O culpado tem camiseta aplicando regras de
Logica operagdes de  negagdo, " . ~ ~
. R Lo azul OU vermelha". inclusdo/exclusdo.
computacional conjungdo (E) e disjuncao
ou).

U Plugada: criar um pequeno quiz no Kahoot ou (EFO3LP05) Utilizar
similar, onde a resposta correta depende de duas conectivos que estabelecam
condi¢des verdadeiras simultaneas. relagdes logicas no texto.
Desplugada: "Receita de um Grande Evento" — (ﬁforigti?ilgislgggtlfgizi g:
Decompor a tarefa "Organizar a Festa Junina" em gb'e tos (decompor o objeto

(EF15CO004) Dividir pequenas sub-tarefas: comida, decoracdo, danga e . rr: suas matériar;— rima sJ)

.~ problemas complexos em musica. p ’
Decomposicio

partes menores para

resolvé-los. Plugada: No Scratch, construir um jogo (ﬁgoiﬁli(s)tsé)ria ge::lghzzg
decompondo-o em partes: primeiro programar o qor diferentes momgntos
cenario, depois 0 movimento do herdi e, por fim, p .

o sistema de pontos (decompor a linha do
’ tempo).
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Objeto de
Conhecimento

Codificacao da
informacao

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF15CO005) Codificar a
informagao de diferentes
formas para armazenamento
e transmissao.

Mundo Digital

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "Cddigo Secreto de Cores" — Criar
um alfabeto onde cada letra ¢ uma cor ou um
simbolo (Pixel Art no papel). Transmitir
mensagens curtas para os colegas decifrarem.

Plugada: Usar o "Cddigo Binario" simplificado
para desenhar figuras em uma grade digital (0
para branco, 1 para preto).

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF02MAO01) Comparar e
ordenar niimeros.

(EF15AR02) Explorar
elementos constitutivos das
artes visuais (pontos e
formas).

Funcionamento de
dispositivos
computacionais

(EF15CO006) Conhecer os
componentes basicos e
principios de funcionamento.

Desplugada: "O Computador por Dentro" — Criar
um computador de papel ou papeldo identificando

as partes: Cérebro (Processador), Estomago
(Bateria), Mochila (Memoria) e Sentidos
(Entradas/Saidas).

Plugada: Usar simuladores de hardware online
ou aplicativos de realidade aumentada que
mostram o interior de um PC ou celular.

(EF01CI02) Localizar e
nomear partes do corpo
(analogia com partes do
computador).

(EF04GE08)
transformacdes
tecnologicas nos meios de
transporte e comunicagao.

Identificar

Sistema Operacional

(EF15CO0O07) Conhecer o
conceito de S.O. e sua
integragdo
software/hardware.

Desplugada: "O Maestro da Orquestra"
— Um aluno ¢ o S.O. (Maestro), outros sdo o
hardware (Instrumentos) e outros o software
(Partitura). O S.O. deve organizar quem toca em
qual momento.

Plugada: Explorar as configuragdes de um tablet
ou computador, alterando fundo de tela e som
para entender que o S.O. controla o ambiente.

(EF03LP02) Ler [
compreender textos
injuntivos  (instrugdes de
uso).

(EF02HI04) Identificar
mudancas nos objetos e
tecnologias ao longo do
tempo.

Objeto de
Conhecimento

Habilidade (BNCC-Comp)

Cultura Digital

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "A Biblioteca Humana" — Simular

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF35LP17) Buscar e

segura, ética e responsavel.

Plugada: Assistir a videos educativos sobre
prote¢do de senhas e direitos autorais (Ex:
"Internet Sensacional"), criando um cartaz digital
sobre seguranga.

(EF15CO008) Utilizar uma busca em enciclopédias fisicas usando selecionar informagdes em
Uso de artefatos tecnologias para pesquisar, palavras-chave, antes de ir para o digital. textos de diferentes fontes.
computacionais resolver problemas e
expressar-se. Plugada: Realizar uma pesquisa guiada na (EF05GE06)  Identificar
internet sobre um tema de Ciéncias, aprendendo a mudangas sociais
filtrar resultados e usar ferramentas de decorrentes do  avango
apresentacao (slides ou video). tecnologico.
Desplugada: "A Pegada Digital" — Carimbar
maos com tinta no papel para discutir que tudo o (EF01ERO05) Identificar e
Seguranca e (EF15C009) Utilizar que fazemos na rede deixa uma marca. Debater o acolher  sentimentos e
responsabilidade tecnologias  de  maneira [ que podemos ou ndo postar. condutas de respeito.

(EF04LP15) Distinguir
fatos de opinides e respeitar
a autoria.
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ORGANIZADOR CURRICULAR

ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS FINAIS

O periodo dos Anos Finais (6° ao 9° ano) ¢ uma fase de intensas transformagdes
cognitivas e sociais, crucial para o aprofundamento do conhecimento e o
desenvolvimento do projeto de vida dos estudantes. Nesse contexto, a integracdo da
Educagdo Digital e Mididtica torna-se imperativa, transformando-se em um objeto de
aprendizagem que prepara os jovens para atuar de forma critica, autonoma e

responsavel no complexo cenario do século XXI.

Objetivos e Premissas Curriculares

A construcao do curriculo de Computagdo para os Anos Finais estd alinhada as
Diretrizes Operacionais do CNE, devendo transcender o uso da tecnologia como mero
recurso didatico para constituir um elemento essencial da formacdo contemporanea.

As premissas para esta etapa de ensino devem incluir:

e Educacdo Digital e Midiatica Critica e Criativa: Desenvolver o senso critico dos
estudantes para que possam analisar as midias, identificar desinformacao (fake
news), vieses algoritmicos e promover a autoria e producao de conteudo digital.

e Pensamento Complexo e Programagdo: Estimular o pensamento computacional
e a logica de programacdo de forma aprofundada. O desenvolvimento de
algoritmos complexos e a introdugdo a programacgdo (formal ou desplugada)
atuam como ferramentas para a resolugcdo de problemas e o desenvolvimento do
raciocinio estruturado.

e (idadania Digital e Participacdo Social: Promover a reflexdo sobre a cidadania
digital, a seguranca, o uso ético dos dados e a importancia da participacdo social
e do ativismo por meio das plataformas digitais, vinculando o conhecimento
tecnologico as demandas da juventude e ao projeto de vida.

e Abordagem Transversal de Temas Contemporaneos: Conforme as DCNs, a

Computacdo deve articular a abordagem de temas abrangentes e

contemporaneos (social, politico, econdmico e cultural) que permeiam a vida
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humana em escala global, garantindo que o conhecimento tecnoldgico nao fique

isolado, mas que dialogue com as demais areas.

Estratégias Pedagogicas Chave para a Implementacao

Para que a educacdo digital seja significativa e alcance esses objetivos, o

trabalho pedagogico deve adotar estratégias de integragdo ativa:

1. Aprofundamento em Programacao e Robotica: Introdugdo formal ao pensamento
computacional e a programacdo, utilizando atividades que estimulem a
decomposicdo, a abstracdo e a automagdo para modelar e resolver desafios
curriculares e do cotidiano.

2. Promogado do Letramento Midiatico: Desenvolvimento de projetos que ensinem
os estudantes a pesquisar em fontes digitais confidveis, analisar criticamente os
conteidos que consomem e a produzir informagdes com responsabilidade e
ética.

3. Criagao de Contetido e Protagonismo: Incentivo ao desenvolvimento de projetos
de criacdo de contetido digital em diferentes formatos (videos, podcasts,
plataformas interativas), incentivando os estudantes a serem protagonistas e
produtores ativos.

4. Integragdo de Ambientes Virtuais: Utilizacdo de plataformas e ambientes de
aprendizagem que favorecam o aprendizado auténomo e a organizagdo de
materiais diversificados, permitindo aos estudantes gerenciar seu proprio

processo de estudo.

Dessa forma, a Computagdo nos Anos Finais se estabelece como um pilar
indispensavel para a formagdo de cidaddos conscientes, competentes e preparados para
as demandas da sociedade tecnoldgica, fomentando um futuro mais inclusivo e

inovador.

Os Eixos Tematicos da Computacio para os Anos Finais (6° ao 9° Ano)

Com base nas diretrizes do CNE que priorizam o pensamento complexo, a
programacao, a criticidade midiatica e a participacao social, a estrutura curricular da

Computagao para os Anos Finais se organiza em quatro eixos tematicos. Esses eixos
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garantem a progressdo do conhecimento e a integracdo com o projeto de vida dos

estudantes:

Eixo 1: Pensamento Computacional

Este eixo concentra-se no desenvolvimento do pensamento complexo e na

capacidade de resolver problemas de forma estruturada.

e Objeto de Conhecimento: Formalizagdo do raciocinio ldgico-matematico,
introducdo a Programacdo e aprofundamento das técnicas de resolucdo de
problemas (Decomposicdo e Abstragao).

e Progressdao: Os estudantes avangam da légica condicional (Se/Sendo) para
estruturas de dados complexas (vetores, listas, grafos) e a criagdo de algoritmos

para automacao, simulando o desenvolvimento de software real.
Eixo 2: Mundo Digital

Este eixo aprofunda o conhecimento sobre o funcionamento interno e a
conectividade dos dispositivos, preparando o estudante para entender a infraestrutura do

mundo digital.

e Objeto de Conhecimento: Compreensdo da Arquitetura de Computadores
(hardware e software), sistemas operacionais, Redes de Comunicacao (Internet)
e o papel dos protocolos e do processamento de dados.

e Progressdo: O estudante deixa de apenas usar o dispositivo para entender como
ele funciona, como a informagdo viaja pela Internet € como o armazenamento

local se relaciona com o armazenamento em nuvem.

Eixo 3: Cultura Digital

Este eixo aborda a tecnologia como um fendmeno cultural e social, enfatizando
0 protagonismo, a criatividade e a expressdo do estudante. Esse eixo ¢ central para o
desenvolvimento do senso critico, da responsabilidade e da participa¢do social do

estudante no ambiente digital.
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e Objeto de Conhecimento: Uso avangado de ferramentas digitais para criagdo e
producao multimidia (dudio, video, plataformas interativas), design de interfaces
(UX/UI) e compreensdo das mudancas tecnoldgicas no mundo do trabalho e na
evolugdo da sociedade. Anadlise critica da Educagdo Midiatica (vieses
algoritmicos, desinformagao), discussdo sobre privacidade, seguranca de dados
(LGPD) e reflexdo sobre a ética no uso da Inteligéncia Artificial e da tecnologia
em geral.

e Progressdo: O estudante se torna um produtor ativo, capaz de utilizar diferentes
tecnologias para planejar e executar projetos de vida, culturais ou de intervengao
social. O estudante se posiciona como um cidaddo digital consciente, capaz de
debater o impacto da tecnologia na democracia, na inclusdo social e nos direitos

humanos.
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6° Ano do Ensino Fundamental

No 6° ano do Ensino Fundamental, a Educacdo Digital e Midiatica passa a ser
desenvolvida de forma sistematica, articulada e progressiva, acompanhando o ingresso
dos estudantes nos Anos Finais e o aprofundamento das praticas de leitura, escrita,
analise e producao de informagdes em diferentes linguagens e contextos. Nessa etapa, o
trabalho pedagogico busca consolidar bases para a compreensdo critica dos ambientes
digitais e midiaticos, fortalecendo a autonomia intelectual, o raciocinio logico, a

responsabilidade ética e a participacdo consciente na cultura digital contemporanea.

Organizagdo dos contetidos por eixos

e O Eixo Pensamento Computacional orienta o desenvolvimento de capacidades
relacionadas a estruturacdo do pensamento, a organizacao de informacgdes, a
identificacdo de padrdes, a sequenciagdo de procedimentos e a tomada de
decisdes. No 6° ano, esses conteudos sdo abordados por meio de situagdes que
exigem planejamento, analise e resolu¢do de problemas, contribuindo para a
clareza na comunicacao, para o raciocinio matematico e para a compreensao de
processos cientificos e sociais.

e O Eixo Mundo Digital focaliza a compreensdo de como a informagdo ¢
produzida, organizada, armazenada e circula em ambientes digitais. Nesse eixo,
os estudantes sdo levados a reconhecer os principios basicos do funcionamento
dos sistemas informacionais, das redes de comunicacdo e das formas de
organizacdo de dados e registros, ampliando a leitura critica sobre o uso
cotidiano das tecnologias e suas implicagdes sociais, historicas e territoriais.

e O Eixo Cultura Digital aborda as dimensdes éticas, comunicacionais e
culturais da vida digital. No 6° ano, esse eixo promove a reflexdo sobre
convivéncia em ambientes digitais, adequagdo da linguagem, responsabilidade
no compartilhamento de informag¢des, consumo consciente de tecnologias e
impactos sociais e ambientais associados a cultura digital, fortalecendo valores

de respeito, empatia e participagdo democratica.

Abordagem transversal por areas do conhecimento
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A transversalidade da Educacdo Digital e Midiatica se concretiza por meio de
sua integracao planejada e intencional as areas do conhecimento, de modo a ampliar e
qualificar as praticas pedagdgicas ja previstas no curriculo, sem se constituir como um
componente isolado ou dissociado dos objetivos formativos do 6° ano. Essa abordagem
reconhece o digital e o mididtico como dimensdes constitutivas das praticas sociais
contemporaneas, atravessando os modos de aprender, comunicar, produzir

conhecimento e participar da vida coletiva.

e Na 4rea de Linguagens, a Educacdo Digital e Midiatica contribui para o
fortalecimento da leitura critica e interpretativa de textos verbais, visuais, sonoros
e multimodais, ampliando a compreensao dos diferentes géneros discursivos
presentes nos ambientes digitais. Os estudantes sdo incentivados a analisar
intencionalidades comunicativas, organizar informagdes, planejar e produzir
textos em multiplas linguagens, considerando o publico, o suporte e o contexto de
circulacao, além de refletir sobre autoria, direitos de uso e responsabilidade na
comunicacao.

e Em Matematica, a integracdo dos eixos favorece o desenvolvimento do
raciocinio légico, da organizacdo e representagao de dados, da identificagao de
padrdes e da resolugdo de problemas em contextos significativos. As praticas
pedagogicas estimulam o uso de estratégias de classificagdo, sequenciacio e
analise de informagdes, contribuindo para a compreensao de situacdes-problema
relacionadas ao cotidiano, ao uso de tecnologias e a leitura de dados presentes em
diferentes midias e suportes digitais.

e Na area de Ciéncias da Natureza, a Educagdo Digital e Midiatica apoia processos
de investigacdo, observacdo e sistematizacdo de informagdes, promovendo o uso
consciente de registros, tabelas, graficos e outras formas de organizagdo de dados.
Os estudantes sdo levados a compreender relagdes de causa e efeito, analisar
fendmenos naturais e tecnoldgicos e refletir sobre os impactos do uso das
tecnologias na saude, no meio ambiente e na qualidade de vida, fortalecendo uma
postura investigativa, critica e responsavel.

e Em Ciéncias Humanas e Ensino Religioso, a transversalidade amplia a
compreensdo do papel das tecnologias e das midias nas transformacgdes sociais,
culturais, econdmicas e territoriais. As atividades promovem a analise critica das

informagdes, das narrativas e das representacdes veiculadas nos meios digitais,
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estimulando reflexdes sobre ética, cidadania digital, diversidade cultural, respeito
as diferencas, participacdo social e convivéncia democratica. Nesse contexto, 0s
estudantes sdo convidados a reconhecer-se como sujeitos historicos e sociais
também nos ambientes digitais, compreendendo direitos, deveres e

responsabilidades no uso das tecnologias.
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6° ANO

Objeto de
Conhecimento

Tipos de Dados e
Classificacao

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF06CO01) Classificar
informagdes em conjuntos e
tipos de dados.

Pensamento Computacional

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: Organizar informagdes de alunos.
Nome (Texto), Data de Nasc. (Data), Nota
(Ntmero). Criar conjuntos (ex: "Alunos do 6°
ano").

Habilidade Transversal

Sugerida (BNCC)

(EF06L.P04) Analisar a fungdo
gramatical de substantivos e

adjetivos na classificagdo de
itens.
(EFO6MAO1) Comparar e

ordenar nimeros racionais.

Linguagem de

(EF06CO02) Elaborar
algoritmos com sequéncia,

Plugada: No Scratch, criar um didlogo onde o
personagem reage: "SE resposta for A, faca X;
SENAO, faga Y".

(EFO6MA06) Resolver
problemas com multiplas etapas e
operagdes.

de Programas

construir o programa.

Programacao s ~ .
repeti¢do e selegdo. Desplugada: Criar um "Robé de Movimento" (EF67EF03) Criar C()Are().graﬁas
L . baseadas em sequéncias e
com comandos condicionais escritos. s
repetigoes ritmicas.
Plugada/Desplugada: Descrever o passo a | (EF67LP25)  Produzir textos
passo para calcular a 4rea de um terreno e Injuntivos ¢ manuais com clareza
Tmplementagdio (EFO?COOS) De§c~rever programar a formula para rodar e precisdo terminologica.
solugdes com precisio e automaticamente.

(EFO6MA24) Resolver
problemas que envolvam calculo
de perimetros e areas.

Desplugada: Analisar a queda de um império ou

(EFO6HIO01) Identificar

de um jogo (Ex: diferentes tabuleiros) para criar
uma regra (algoritmo) que funcione para todos.

(EF06CO04) Resolver um evento historico, dividindo-o em causas diferentes formas de medida do
Decomposicio problemas complexos POHﬁC?S, ecgn@micas € sociais para criar um tempo e periodizagdo historica.
posi¢ dividindo-os em  partes infografico digital.
menores. (EF06CI01) Classificar a
estrutura de sistemas bioldgicos a
partir de seus componentes.
Desplugada:  Analisar um  experimento | (EFO06CI06) Analisar variaveis
(EF06CO05) Definir o cientifico: O que colocamos (Entrada), o que que .afetam os resultados de
L problema como uma relagéo acontece (Processo) e o que observamos no final experimentos.
Generalizagio entre entrada e saida de (Saida).
dados (EFO6MA14) Reconhecer a
) relagdo de dependéncia entre
duas grandezas.
Plugada: Criar um programa que calcule a area . N
de diferentes retdngulos, usando variaveis (EF96MA15) Utilizar a nogdo (}e
(EF06CO06) Criar (pardmetros, Ex: Largura e Altura), em vez de variavel para expressar a relagio
L algoritmos genéricos usando criar um cédigo diferente para cada retangulo. entre grandezas.
Generalizacdo variaveis para diferentes -
instancias. Desplugada: Comparar diferentes "instincias" (EFO6LP12) Utilizar recursos de

coesao (pronomes)
generalizar termos no texto.

para
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Objeto de
Conhecimento

Fundamentos de
transmissio de

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF06CO07) Entender o
processo de transmissdo de
dados em pacotes e sua

Mundo Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "A Corrida dos Pacotes" — Uma
mensagem ¢ dividida em cartdes numerados.
Diferentes "estudantes-roteadores" levam os
cartdes por caminhos variados até um
destinatario que deve remontar a frase na ordem
correta.

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF06GE06) Identificar as
caracteristicas das redes de
transporte e comunicagao.

(EFO6MA12) Resolver

arquivos e metadados.

Plugada: Praticar a compactag@o de pastas (.zip)
em um computador, comparando o tamanho
original e o final, e organizando arquivos por
extensdes (.pdf, .jpg).

dados reconstrucio. Plugada: Usar simuladores de rede online ou | problemas envolvendo grandezas
comandos de terminal (como tracert) para de tempo e distancia.
visualizar os "saltos" que a informagdo dé entre
servidores ao redor do mundo.
. . EF06LP01 Reconhecer a
Desplugada: "O Arquivo Morto Animado" — ( S~ ) L
. . . organizagao tematica e
EF06C008) C d Organizar uma caixa de documentos fisicos estruturacio de textos
( i fompreen (e;r criando uma hierarquia de pastas e etiquetas de ’
. ¢ utilizar ormas N metadados (Autor, Data, Assunto) para facilitar a
Gestao de dados armazenar, manipular, busca
compactar €  recuperar (EFO6MA17) Resolver

problemas envolvendo unidades
de medida de armazenamento
digital.

Objeto de
Conhecimento

Tecnologia digital
e sociedade

Habilidade (BNCC-Comp)

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

Cultura Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: Role-play de "Dilemas Digitais" —
Alunos encenam situagdes de conflito em chats e
debatem a melhor conduta ética e o uso da
Netiqueta.

Plugada: Criar um "Mural de Boas Praticas" em
uma plataforma colaborativa (Padlet ou similar),
onde os alunos publicam exemplos de
comunicacdo formal e informal adequada.

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EFO06ERO07) Exercer a empatia e
o didlogo na resolugdo de

conflitos.
(EF67LP32) Escrever textos
adequados a situagdo

comunicativa e ao género.

Tecnologia digital
e sustentabilidade

(EF06CO10) Analisar o
consumo de tecnologia,
producdo, obsolescéncia e
sustentabilidade.

Desplugada: "O Ciclo do Smartphone" -—
Desenhar um mapa mental que rastreie o
caminho dos minerais (litio/cobalto) da mina até
o descarte como lixo eletronico.

Plugada: Pesquisar em sites de fabricantes e
ONGs ambientais sobre  "Obsolescéncia
Programada" e criar um infografico digital
comparando a vida til de dispositivos antigos e
atuais.

(EF06GE08) Analisar
transforma¢des nas paisagens
pela exploracao de recursos.

(EF06CI04) Associar o descarte
de residuos aos impactos no solo
e na agua.
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7° Ano do Ensino Fundamental

No 7° ano do Ensino Fundamental, a Educacdo Digital e Midiatica avanca no
aprofundamento e na consolidagdo das aprendizagens iniciadas no 6° ano, ampliando a
complexidade das praticas de pensamento computacional, da compreensdo dos
ambientes digitais e da participagdo ética na cultura digital. Nessa etapa, o trabalho
pedagdgico enfatiza a organizagdo e o tratamento de informagdes mais complexas, o
uso inicial de estratégias de programacao estruturada, a seguranca cibernética ¢ a
producdo responsavel de conteudos digitais, fortalecendo a autonomia, o raciocinio

logico, o pensamento critico € o engajamento digital consciente dos estudantes.

Organizacio dos contetidos por eixos

e O Eixo Pensamento Computacional orienta o desenvolvimento de capacidades
relacionadas a organizacao avangada de dados, a analise de conexdes e a criagao
de solugdes mais robustas por meio da programagdo. No 7° ano, os estudantes
sdo levados a utilizar registros e matrizes para a organiza¢ao de informacdes, a
compreender propriedades basicas de grafos como representacdo de conexoes e
redes, bem como a empregar praticas de depuracdo e retiso de cdodigo,
favorecendo o desenvolvimento do raciocinio logico, da clareza na comunicagao
de processos e da resolugdo sistematica de problemas.

e O Eixo Mundo Digital focaliza a compreensao dos mecanismos que sustentam
o funcionamento da Internet, especialmente aqueles relacionados a comunicacao
e a seguranca. Os estudantes passam a reconhecer o papel dos protocolos de
comunicagdo como regras que organizam a troca de informagdes em rede, além
de identificar riscos, problemas e estratégias de prote¢ao no ambiente digital,
ampliando a compreensao critica sobre seguranga cibernética, privacidade e uso
responsavel das tecnologias.

e O Eixo Cultura Digital aborda de forma aprofundada as dimensodes éticas,
comunicacionais e socioambientais da vida digital. No 7° ano, esse eixo
promove o enfrentamento ao cyberbullying, o desenvolvimento da empatia e do
respeito as opinides divergentes nos ambientes digitais, a producao e publicacao

responsavel de conteudos digitais autorais, bem como a analise dos impactos
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ambientais associados ao descarte de equipamentos eletronicos, fortalecendo

valores de responsabilidade social, sustentabilidade e convivéncia democratica.

Abordagem transversal por areas do conhecimento

A transversalidade da Educacao Digital e Midiatica se efetiva por meio da
integragdo intencional dos eixos as areas do conhecimento, qualificando as praticas

pedagogicas e ampliando as possibilidades de aprendizagem no 7° ano.

e Na drea de Linguagens, os contedos contribuem para a andlise critica de
discursos digitais e para a producdo de textos multimodais, como videos,
podcasts e outros produtos digitais. As praticas de depuracdo e de reuso de
codigo dialogam com processos de revisao textual, organizagdo do discurso e
adequacdo da linguagem aos diferentes géneros e contextos comunicativos,
fortalecendo a autoria e a expressao criativa.

e Em Matematica, o uso de registros, matrizes e grafos favorece a organizagao,
representacdo e analise de dados, o reconhecimento de padrdes e a compreensao
de redes e conexdes, articulando o pensamento computacional a resolugdo de
problemas, a estatistica e a leitura critica de informacgoes.

e Na area de Ciéncias da Natureza, os principios de decomposi¢do, organizagao e
retso de processos sdo mobilizados na modelagem de fendomenos, na anélise de
sistemas € na investigacdo cientifica, além da reflexdo sobre os impactos
ambientais do lixo eletronico, relacionando tecnologia, sustentabilidade e
qualidade de vida.

e Em Ciéncias Humanas, a compreensdo dos protocolos de comunicagdo ¢ da
seguranga cibernética amplia reflexdes sobre regras, acordos sociais, circulagdo
da informacao e infraestrutura das redes digitais, relacionando-as aos processos
historicos, territoriais e sociais que estruturam a vida em sociedade.

e No Ensino Religioso, os temas da seguranca cibernética, do combate ao
cyberbullying e da empatia nos ambientes digitais fortalecem discussdes sobre
¢tica, alteridade, respeito, solidariedade e responsabilidade nas relagdes
interpessoais, reconhecendo o espago digital como extensdo da convivéncia

social.
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7° ANO

Pensamento Computacional

Objeto de - Propostas de Atividade Interdisciplinar Habilidade Transversal
Conhjecimento BB ELOUNSS BT g (Plugadas e Desplugadas) g Sugerida (BNCC)
Desplugada: "O Inventario da Expedi¢ao" — Criar (EF07MA37) Interpretar e
uma tabela (matriz) de suprimentos para uma organizar dados em tabelas de
Programacio . viagem historica, onde .cada linha ¢ um item e as dupla entrada.
usando (EF07C001.) Criar solu(%ées coluna's sdo  propriedades  (Nome, Peso, ' .
registros e usgnfio re.glstr.OS e matrizes Quantidade). (EFO7HIQ2) Analisar registros
matrizes unidimensionais (vetores). . . e inventarios como fontes de
Plugada: No Scratch ou Python, criar uma "Lista de informagao sobre o passado.
Contatos" (Vetor) que armazena nomes € permite
buscar se um nome especifico esta na lista.
Desplugada: "Caga ao Bug Textual" — O professor (EF67LP25) Utilizar formas de
fornece uma receita ou manual com erros 16gicos progressao tematica e corre¢ao
(ex: "Coloque o bolo no forno antes de bater a gramatical/légica em textos.
massa"). Os alunos devem encontrar e corrigir a
Anilise de (EF07C0O02) Analisar sequéncia. (EF07CI08) Avaliar métodos e
programas programas para detegtar e conclusdes em experimentos,
remover erros (Debugging). Plugada: Receber um codigo pronto com erros identificando falhas de
propositais (bugs de sintaxe ou logica) e utilizar controle.
ferramentas de console para identificar onde o
programa "quebra".
Desplugada: "Planejando a Solugdo" — Desenhar o (EF07CI07) Caracterizar os
fluxograma completo de um sistema de irrigacdo principais sistemas do corpo ou
. automatico para uma horta escolar antes de qualquer ecossistemas (modelagem de
. (EFOZC003) C.O nstruir execucdo. b R sistemas). ¢
Projetos com solugdes selecionando
programagao estruturas de dados ¢ técnicas Plugada: Criar um simulador de ecossistema ou um (EFO7TMAO06) Resolver e
adequadas. jogo educativo onde o aluno escolhe se usara Listas elaborar problemas que
ou Variaveis simples para contar pontos e vidas. envolvam calculos com
numeros inteiros.
Desplugada: Mapear as conexdes de amizade da (EF07GE08) Estabelecer
turma como um Grafo. Identificar quem sdo os relagdes entre os processos de
(EF07CO04) Explorar "hu_bs” (vértices com mais conexdes) e os caminhos industr’ia_liza(;éo e a inovagdo
Propriedades propriedades  basicas  de mais curtos entre dois alunos. tecnoldgica nas redes.
de grafos grafos  (vértices,  arestas, .
caminhos). Plugada: Usar simuladores de_ mapas (Google (EF07MA35)  Compreender
Maps) para entender como o algoritmo calcula rotas algoritmos de fluxogramas e
entre pontos (vértices) e ruas (arestas). representagdes graficas.
Desplugada: Criar um manual para desenhar uma (EF67LP23) Analisar a
casa complexa, mas definindo antes um "comando" estrutura e coesdo textual,
para desenhar uma janela. Sempre que precisar de utilizando recursos que evitem
(EF07CO05) Criar uma j'ﬁnela,r o manual apenas diz: "Use o comando a repeticdo desnecessaria.
Retiso algoritmos usando Janela” (Retso).
decomposicio e reliso (EF07MA13) Compreender a
(fungdes/procedimentos). Plugada: No Scratch ou Python, criar um cédigo ideia de varidvel e substitui¢do
que use Blocos Personalizados ou Fungdes para em expressoes algébricas.
repetir tarefas comuns (como "Pular" ou "Calcular
Imposto") sem reescrever o codigo.
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Objeto de
Conhecimento

Protocolos de

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF07C0O06) Compreender o

Mundo Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "O Jogo dos Idiomas" — Dois alunos
tentam trocar informagdes, mas cada um segue um
"protocolo" diferente (ex: um s6 fala em rimas, o
outro s6 por gestos). Eles percebem que sem um
protocolo comum (regras de comunicag¢do), a

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF07GE08) Analisar as redes
de comunicagio e a
importancia de padrdes globais
para a integragao.

formas de protegao.

Plugada: Experimentar a criagdo de senhas fortes
usando técnicas de Criptografia simples ou entender
o funcionamento de um Firewall/Antivirus por meio
de simuladores.

comunicagio papel de protocolos (regras) mensagem se perde
em redes para a transmissdo de dados. & p ' (EFO7LP04) Reconhecer a
Plugada: Analisar o funcionamento do protocolo ?;rliﬁf;cialzizggézt;cgs co?nunasl
HTTP/HTTPS no navegador e simular o modelo arlzglaclareza &
Cliente-Servidorpor meio de um chat simples. P '
Desplugada: "Analista de Vulnerabilidades" —
Receber uma lista de comportamentos online .
(senhas fracas, redes Wi-Fi abertas, anexos gj{igzl_;lcllg)c(ﬁ?ag:z;;x :11:
(EF07CO07) Identificar suspeitos) e classificar o nivel de risco, propondo PR £08
Fundamentos ~ ~ historia (Cifra de César).
de Seguranca p'robletrn'as de seguranga solucdes de protegao.
Cibernética cibernética ¢ experimentar (EFOTMAO1) Aplicar

conceitos de probabilidade para
entender a for¢a de uma senha.

Objeto de
Conhecimento

Cyberbullying

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF07CO08)
empatia  sobre
divergentes na web.

Demonstrar
opinides

(EF07CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

Cultura Digital

Proposta de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "Tribunal Digital" — Dividir a turma
em grupos para analisar casos reais (anonimizados)
de conflitos em redes sociais. Debater as
consequéncias legais e psicologicas e propor formas
de intervencao empatica.

Plugada: Criar um "Guia Digital de Mediacao" em
uma ferramenta colaborativa (Ex: Jamboard ou
Padlet) com estratégias para responder de forma
respeitosa a comentarios agressivos.

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF67LP08) Identificar efeitos
de sentido em posts e
comentarios ¢ os impactos do
discurso de odio.

(EFO7ER06) Identificar
principios éticos em diferentes
tradigdes para a convivéncia
social.

Desplugada: "A Anatomia do Lixo" — Desmontar
(com seguranga) um periférico quebrado (mouse ou
teclado) para identificar plasticos e metais. Discutir

(EF07GE11) Caracterizar
dindmicas dos componentes
fisico-naturais ¢ os impactos da

podcasts, sites).

Plugada: Produzir um Podcast ou Video Educativo
sobre sustentabilidade digital, realizando a edigdo, a
inclusdo de trilhas livres de direitos autorais e a
publicagdo em uma plataforma escolar.

Impactos  da (EF07CO10) Identificar L : .
tecnologia impactos  ambientais  do o tempo de decomposi¢do e os metais pesados acdo humana.
digital descarte de eletronicos e sua presentes. ) ) )
relagio com a ] ] (EF07CI05) Discutir o destino
sustentabilidade. Plugada: Pesqul.sar‘ no Google Ea}rth ou em sites de dos residuos e os riscos de
ONGs os "Cemitérios de Eletronicos" pelo mundo, contaminagdo do solo e da
criando um mapa mental digital sobre o fluxo de 4gua.
residuos.
Desplugada: "Storyboard e Roteiro" — Antes da (EF67AR35)  Explorar e
gravacdo, os alunos devem criar a documentag@o do analisar tecnologias digitais no
Producio (EF07CO11) Criar projeto (pﬁblicp-alvo, roteiro, lista de créditos e processo de criagdo artistica.
Digital documentar e publicar’ fontes de pesquisa). .
s , (EF67LP11) Planejar e
produtos  digitais  (videos,

produzir textos multimodais em
midias digitais.
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8° Ano do Ensino Fundamental

No 8° ano do Ensino Fundamental, a Educacao Digital ¢ Midiatica aprofunda o
desenvolvimento técnico e a andlise critica dos ambientes digitais, ampliando a
complexidade das praticas de pensamento computacional, da compreensdo do
funcionamento da Internet e do exercicio da cidadania digital. Nessa etapa, o trabalho
pedagdgico enfatiza técnicas de programagdo mais avangadas, a compreensdao da
arquitetura de sistemas distribuidos e a andlise critica das redes sociais, dos termos de
uso e das politicas de privacidade, fortalecendo a autonomia intelectual, o pensamento

abstrato e a tomada de decisdes informadas no ambiente digital.

Organizagdo dos contetidos por eixos

e O Eixo Pensamento Computacional introduz métodos mais eficientes e
abstratos de resolucao de problemas, fundamentais para areas como Matematica,
Ciéncias e Engenharia. No 8° ano, os estudantes exploram a recursdo como
estratégia de resolucdo de problemas autorreferenciados, utilizam listas como
estruturas de dados dindmicas para o tratamento de grandes volumes de
informacdo e analisam algoritmos classicos de busca e ordenagao,
desenvolvendo competéncias relacionadas a eficiéncia, a otimizagdo e a clareza
na constru¢do de solugdes computacionais.

e O Eixo Mundo Digital aprofunda a compreensao da infraestrutura que sustenta
os ambientes digitais contemporaneos, superando a visao do computador isolado
e introduzindo a nog¢do de sistemas interconectados. Os estudantes sdo levados a
compreender conceitos de paralelismo, concorréncia e processamento
distribuido, bem como a estrutura e o funcionamento da Internet, incluindo
cabos submarinos, data centers e redes globais de comunicagdo, ampliando a
leitura critica sobre a circulacdo da informacao em escala mundial.

e O Eixo Cultura Digital orienta a formagao do cidadao digital critico, capaz de
analisar de forma ética e responsavel as dindmicas sociais complexas da web.
No 8° ano, esse eixo promove a andlise das redes sociais e de sua confiabilidade,
a distingdo e a protecdo de dados pessoais, a leitura critica de termos de uso e

politicas de privacidade, bem como a identificagdo de vieses em fontes de
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informagdo digitais, fortalecendo atitudes de responsabilidade, autonomia e

consciéncia informacional.

Abordagem transversal por areas do conhecimento

A transversalidade da Educagdo Digital e Midiatica se concretiza por meio da
integragdo intencional dos eixos as areas do conhecimento, qualificando as praticas

pedagdgicas e promovendo aprendizagens contextualizadas no 8° ano.

e Em Matematica, o estudo da recursao dialoga diretamente com sequéncias e
fungdes recursivas, como fatorial e sequéncia de Fibonacci, enquanto o uso de
listas e algoritmos de busca e ordenagdo contribui para o aprofundamento da
estatistica, da andlise de dados e de processos de otimizacao.

e Na area de Ciéncias da Natureza, os principios da recursdo, do paralelismo e
do uso eficiente de estruturas de dados sdo mobilizados na modelagem de
sistemas, na simula¢do de fendmenos naturais € na compreensdo de processos
que ocorrem de forma simultainea ou interdependente, fortalecendo o
pensamento cientifico e investigativo.

e Em Linguagens, a andlise da confiabilidade das fontes digitais, dos vieses
informacionais e dos termos de uso contribui para o desenvolvimento da leitura
critica, da interpretacdo de textos normativos e argumentativos e da producgdo de
pesquisas fundamentadas. A recursdo pode ser explorada também na
compreensdo de estruturas narrativas complexas e textos com organizagao
hierarquica.

e Em Ciéncias Humanas, a compreensdo da infraestrutura da Internet e dos
sistemas distribuidos articula-se a anélise das redes globais de comunicagdo, da
circulacdo da informagdo, das disputas de poder tecnologico e dos impactos
geopoliticos associados ao controle e a distribui¢do dos dados.

e No Ensino Religioso, as discussdes sobre privacidade, seguranca de dados, ética
nas redes sociais e responsabilidade no compartilhamento de informagdes
favorecem reflexdes sobre valores, dilemas morais, respeito, honestidade e
cuidado com o outro nos ambientes digitais, reconhecendo o espago virtual

como extensio da convivéncia humana.

113



8° ANO

Pensamento Computacional

Objeto de Habilidade Propostas de Atividade Interdisciplinar Habilidade Transversal Sugerida
Conhecimento (BNCC-Comp) (Plugadas e Desplugadas) (BNCO)
Desplugada: "Bonecas Russas (Matrioska)" — Simular a | (EF08MA02) Resolver problemas
recursdo através do ato de abrir bonecas menores até com potencias e raizes (base da
(EF08CO01) chegeir na base.} Calculgr o Fatorial d? um m’u:lero oua recursdo numérica).
3 Construir _solugdes Sequéncia de Fibonacci usando essa 1ogica de "chamar a
Programacio o si mesmo". (EFO8LP10) Interpretar, em textos
. usando a técnica de . - .
com l~lstas e recursio lidos ou de produgao propria, efeitos
recursao ’ Desplugada: Utilizar a narrativa de "historias dentro de de sentido de modificadores,
. historias" (recursdo narrativa) e analisar como a adjuntos adnominais e¢ adverbiais,
(EF0§C002) Criar repetigdo estrutural economiza tempo de descri¢do. recursos lexicais e semanticos.
solugdes adequadas
a0 uso de listas. Plugada: Programar no Scratch ou Python uma fungdo (EF07CI07) Analogia com a divisdo
recursiva para desenhar fractais (como o Tridngulo de celular e auto-replicagdo (visto em
Sierpinski) ou resolver o fatorial de um nimero. anos anteriores e aprofundado).
Desplugada: "Ordenagdo Humana" — Or_gamzar um (EF08MA06) Resolver problemas
EF0SCO03) grupo de alunos por altura usando o algoritmo Bubble que  envolvam o cdleulo  de
. ( .. . Sort (trocas adjacentes) ou Selection Sort(método de o BN
Algoritmos Utilizar algoritmos ~ , . probabilidades (eficiéncia de
oo o selecdo). Cronometrar o tempo para ver qual ¢ mais
classicos classicos de . encontrar dados).
. - eficiente.
manipulagdo sobre
list B . o ili
1stas N( usea € Plugada: Implementar um algoritmo de Busca Binaria (EFQSLPM) U“hm recursos de
Ordenagao). , . coesdo para organizar listas de
para encontrar um numero em uma lista ordenada,
. argumentos em textos.
comparando com a busca sequencial.
EF08CO04 Desplugada: "Arquitetura da Solugdo" — Dado um (EF08GE14) Analisar a importancia
. ( . ) N problema (ex: Gestdo de uma Biblioteca), o grupo deve do desenvolvimento tecnoldgico
Projetos com | Construir solugdes debat Ih trutura & Matriz. List it x duti
programacdo selecionando as cbater se a melhor estrutura ¢ uma Matriz, Lista ou para a integracdo produtiva.
estruturas de dados Registro antes de codificar.
. (EF08CI01) Identificar mecanismos
[§ tecnicas . ~ . . ~
Plugada: Desenvolver um sistema de recomendagao de transmissdo de informagdes
adequadas. . . A .
simples baseado em listas de preferéncias do usuario. (modelagem).

Objeto de

Conhecimento

Fundamentos
de sistemas
distribuidos

Habilidade
(BNCC-Comp)

(EF08CO05)
Compreender
conceitos de
paralelismo,
concorréncia e
processamento
distribuido.

Mundo Digital

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "Fébrica em Paralelo" — Dividir uma tarefa
(ex: montar avides de papel) entre uma pessoa fazendo
tudo (sequencial) e um grupo dividindo tarefas a0 mesmo
tempo (paralelo/concorréncia).

Plugada: Usar simuladores de Cloud Computing ou
entender como o "Blockchain" ou o processamento de
grandes dados funciona dividindo tarefas entre varios
PCs.

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCC)

(EFO08GE05) Analisar o papel das
tecnologias na reconfiguracdo do
espago mundial.

(EFO8MA04) Resolver problemas
envolvendo grandezas inversamente
proporcionais (Mais processadores =
menos tempo).
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Internet

Objeto de

Conhecimento

Redes sociais
e seguranca
da informacgao

(EF08CO06)
Entender como ¢ a
estrutura e

funcionamento da
internet.

Desplugada: "O Mapa dos Cabos Submarinos" —
Pesquisar e desenhar a infraestrutura fisica da internet
(cabos, satélites, roteadores de borda) e como a
informacao viaja entre continentes.

Plugada: Usar ferramentas de visualizagdo de rotas
(Traceroute) para identificar por quais servidores a
conexao passa para chegar a um site internacional.

(EFO08GE08) Analisar as redes de
comunicacdo e sua importancia na
globalizago.

(EF08CI05) Compreender 0
espectro  eletromagnético e a
transmissdo de sinais via fibra
optica/satélite.

Habilidade
(BNCC-Comp)

(EF08CO07)
Compartilhar
informagdes de
forma ética,
avaliando
confiabilidade e

dindmica das redes.

Cultura Digital

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "O Caminho do Viral" — Simular em papel
como uma informagdo se espalha em diferentes redes
(ndés e conexdes). Debater o impacto de uma fake news
vs. uma informagao verificada.

Plugada: Criar uma campanha digital de conscientizagao
sobre "Fake News e Vacinas", utilizando técnicas de
verificagdo de fatos (fact-checking) e fontes oficiais.

Habilidade Transversal Sugerida
(BNCCO)

(EFO8LPO01) Identificar ¢ comparar
as varias editorias de jornais e sites e
a fidedignidade das noticias.

(EF08HI26) Analisar a circulagao
de informagdes e a constru¢ao de
discursos na era digital.

Redes sociais
e seguranca
da informacgao

(EF08CO08)
Distinguir tipos de
dados pessoais e

riscos associados.

Desplugada: "Mapa de Dados: Publico vs. Privado" —
Classificar dados (CPF, localizagdo em tempo real, gosto
musical, foto do rosto) em niveis de risco caso vazem ou
sejam vendidos.

Plugada: Analisar as permissdes de aplicativos no
smartphone (acesso a camera, microfone, contatos) e
discutir por que um jogo simples pede acesso a lista de
contatos.

(EFO8MA06) Resolver problemas
que envolvam calculo de
probabilidade e riscos.

(EFOSLP03) Analisar textos
normativos e juridicos que regulem a
protecdo de dados (LGPD).

ambientes virtuais.

Plugada: Configurar perfis de rede social simulados
focando em privacidade (quem vé o qué, autenticacdo em
dois fatores, bloqueio de rastreadores).

Desplugada: "Traduzindo o 'Li ¢ Aceito — Em grupos, (EF89LP17) Analisar textos do
Redes  sociais (EF08CO09) ler trechos simplificados de termos de uso (Instagram, campo juridico e  normativo
e seguranca Analisar TikTok) e destacar clausulas sobre quem ¢é dono das suas (contratos de adesdo e termos de
da informagdo criticamente fotos ou como seus dados sdo usados para anuncios. uso).
politicas de termos
de uso de Plugada: Usar ferramentas como "Terms of Service; (EFO8GEO05) Analisar o papel das
plataformas. Didn't Read" (tosdr.org) para comparar a classificagdo de grandes corporagdes tecnologicas
privacidade de diferentes sites. (Big Techs) na economia global.
Desplugads Db O P o Gt Dt | (pruncius) biseuie o impacos
Seguranca em (EF08CO10) p . N sociais e ¢éticos das tecnologias de
ambientes Discutir estdes (Qafios como _moeda de troca) e o conceito de "bolha informagdo e comunicado
virtuais sobre  seg ?an(;a . digital" (algoritmos de recomendac¢?o). ’
u
privacidade em (EFOS8ERO1) Discutir crengas ¢

valores em relagdo a privacidade e
ao respeito ao intimo.

Uso critico
das midias
digitais

(EF08CO11)
Avaliar  precisao,
relevancia e vieses
em fontes de
informagéo
eletronica.

Desplugada: "Duelo de Fontes" — Comparar dois textos
sobre 0 mesmo tema historico ou cientifico com vieses
opostos. Identificar o uso de palavras carregadas e a
auséncia de dados contraditorios.

Plugada: Utilizar simuladores ou bases de dados
académicos para buscar informagdes e filtrar resultados
por data, autoridade e abrangéncia do tema.

(EFO8GE18) Analisar criticamente
mapas e representacdes graficas
sobre a globalizagao.

(EFOSLP15) Avaliar a
confiabilidade e os vieses em textos
de divulgagdo cientifica e
jornalistica.
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9° Ano do Ensino Fundamental

O 9° ano do Ensino Fundamental marca o encerramento dessa etapa da educacao
basica e representa, no ambito da Educacao Digital e Mididtica, o 4apice da
complexidade cognitiva e da andlise critica. Nessa série, o trabalho pedagdgico
consolida e aprofunda as aprendizagens desenvolvidas ao longo dos Anos Finais,
transitando de conceitos introdutdrios para o uso de estruturas de dados avangadas, a
compreensdo aprofundada da seguranca da informagdao e uma andlise critica, ética e
socialmente engajada sobre os impactos da tecnologia no mundo contemporaneo. O
foco estd na formacdo de estudantes capazes de compreender, analisar e intervir de

forma consciente e responsavel nos ambientes digitais.

Organizagao dos contetidos por eixos

e O Eixo Pensamento Computacional desafia os estudantes a modelar situagdes
do mundo real por meio de estruturas ndo lineares e sistemas reativos,
ampliando a capacidade de lidar com problemas complexos e interconectados.
No 9° ano, sdo exploradas estruturas de dados complexas, como grafos e
arvores, bem como conceitos de programagdo baseada em eventos e autdmatos,
possibilitando a representagdo de fendmenos organizados de forma hierarquica,
em rede ou dependentes de estados e mudangas. Esse eixo fortalece o
pensamento abstrato, a andlise sist€émica e a elaboragdo de solucdes
computacionais mais sofisticadas.

e O Eixo Mundo Digital aprofunda a compreensdo da infraestrutura invisivel que
sustenta os ambientes digitais contemporaneos, com énfase na seguranga da
informacdo e nos sistemas distribuidos. Os estudantes sdo levados a
compreender o funcionamento de arquiteturas de redes, os principios dos
sistemas distribuidos que estruturam a Internet e os fundamentos da seguranca
cibernética, incluindo criptografia e o funcionamento de softwares maliciosos.
Esse eixo amplia a consciéncia sobre protecao de dados, privacidade, riscos
digitais e estratégias de defesa no uso cotidiano das tecnologias.

e O Eixo Cultura Digital assume, no 9° ano, um carater analitico, sociopolitico e
investigativo. Os estudantes sao convocados a compreender como as tecnologias

digitais influenciam as relagdes de poder, o mundo do trabalho, a circulagdo da
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informag¢do e as desigualdades sociais. O eixo enfatiza o combate a
desinformacdo, a analise da autoria ¢ da veracidade das informagodes, a discussao
sobre direitos autorais, €tica na producdo de contetidos e equidade no acesso as
tecnologias, fortalecendo uma postura critica, responsavel e cidada frente a

cultura digital.

Abordagem transversal por areas do conhecimento

A transversalidade da Educagdo Digital e Mididtica se efetiva, no 9° ano, por
meio da integracdo intencional dos eixos as areas do conhecimento, promovendo

aprendizagens complexas, contextualizadas e socialmente relevantes.

e Em Matematica, o estudo de grafos e arvores articula-se a teoria dos conjuntos,
a analise combinatoria, a geometria ¢ a logica, enquanto os fundamentos da
criptografia mobilizam padrdes numéricos, fungdes e raciocinio ldgico,
ampliando a compreensdo matematica aplicada a problemas reais.

e Na area de Ciéncias da Natureza, estruturas em arvore sdo utilizadas na
classificagdo e na organizacdo de sistemas bioldgicos, como cladogramas e
taxonomias, enquanto a analogia entre virus biologicos e softwares maliciosos
contribui para a compreensdo de sistemas de defesa, propagacdo e prevencao,
fortalecendo o pensamento cientifico e sistémico.

e Em Linguagens, a Educacdo Digital e Midiatica sustenta praticas de educagao
midiatica, analise critica da informagao e producdo de textos argumentativos. A
leitura e interpretacao de conteudos digitais, a checagem de fatos, a analise de
vieses e a producdo de artigos de opinido sobre temas tecnologicos fortalecem a
autoria, a argumentagdo e a responsabilidade comunicacional. A programagao
baseada em eventos também dialoga com a construgdo de narrativas nao lineares
e interativas.

e Em Ciéncias Humanas, a analise da infraestrutura tecnologica, da distribui¢cdo
global dos dados e da exclusdo digital articula-se a discussdes sobre geopolitica
da tecnologia, circulacdo da informacdo, mundo do trabalho, automacdo e
impactos sociais da inovagdo tecnologica, ampliando a compreensdo critica

sobre poder, desigualdade e cidadania.
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e No Ensino Religioso e na Filosofia, os debates sobre ética digital, privacidade,
vigilancia, direitos autorais e responsabilidade no uso das tecnologias favorecem
reflexdes sobre valores, dignidade humana, justica, liberdade e compromisso
ético nas interagdes digitais, reconhecendo o ambiente virtual como espaco de

convivéncia e decisdao moral.
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9° ANO

Objeto de
Conhecimento

Programacio
usando grafos e

Habilidade (BNCC-Comp)

(EF09COO01) Criar solugdes
usando arvores e grafos para

Pensamento Computacional

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "A Arvore Genealdgica dos Idiomas"
ou "Chave Dicotdmica" — Classificar seres vivos ou
linguas em uma estrutura de Arvore.

Desplugada: "A Malha de Entregas". estudantes
desenham um grafo de uma cidade (pontos e

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF09CI11) Selecionar
informagdes relevantes sobre
a evolu¢do e classificagdo
dos seres vivos (Arvores

Plugada: Programar no Scratch ou com
microcontroladores (Arduino/MakeCode) um robo
ou objeto que mude de comportamento conforme
eventos (clique, sensor de luz, colisdo).

. descrever e  automatizar ; Filogenéticas).
arvores informacdes conexdes) e devem calcular a rota mais curta entre 8 )
' bairros usando pesos (tempo/transito). e
pesos (temp ) (EF09MAO1) Utilizar a
. N notagdo cientifica e logica de
Plugada: Usar uma linguagem de programagio para conjuntos em estruturas de
criar uma "Arvore de Decisdo" (Adivinhagdo de dados
Animais) ou programar um algoritmo que encontre o '
caminho mais curto em um grafo de pixels.
Desplugada: "Brainstorming de Engenharia" — Dado f)l;:Fg?(il;:slsi)s ggmﬁl rgs:g;;
(EF06CO02) Construir um p'roblema de gestdo urbanq (eg: rede de esgoto ou tecnologica o as
Proi ~ S transito), os alunos devem justificar se a melhor ~ ~
rojetos com solugdes computacionais , . . transformagdes na produgao.
programacio selecionando as estruturas de estrutura ¢ uma Lista, Arvore ou Grafo.
dados e técnicas adequadas.
Plugada: Desenvolver um projeto final (ex: App de (EF09MALS) = Elaborar ¢
. . . resolver  problemas  que
reciclagem ou Simulador de Investimentos) envolvam candezas e
integrando registros, listas e as técnicas aprendidas . £
; proporcionalidade em
no ciclo. :
projetos.
(EF09CI07) Analisar o
Desplugada: "Maquina de Estados do Seméaforo". funm:onamento Fle circuitos
Autdmatos e (EF09C003) Usar automatos Criar um diagrama que mostre os estados (Verde, elétricos e sistemas de
linguagens para descrever Amarelo, Vermelho) e os eventos que causam a troca controle.
baseadas em comportamentos e (tempo esgotado ou botao de pedestre pressionado).
. (EF09LP04) Escrever textos
eventos automatiza-los.

instrucionais e algoritmos
com precisdo gramatical e
logica.

Objeto de
Conhecimento

Seguranca
cibernética

Habilidade (BNCC-Comp)

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

Mundo Digital

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "Simulando uma Infec¢do" — Dinamica
de grupo onde alunos representam diferentes tipos de
arquivos e um aluno ¢ o "Virus/Worm",
demonstrando como a propagagdo ocorre € como
"Antivirus" atuam.

Plugada: Analisar relatorios de ataques reais
(Ransomware, Phishing) e simular a criacdo de um
ambiente seguro (Sandbox) para testar arquivos
suspeitos.

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF09HI26) Discutir as
mudangas e permanéncias
nas formas de guerra e
conflitos (Ciberseguranga
como defesa nacional).

(EF09LP02) Analisar
criticamente as informagdes
e propagandas enganosas na
rede.
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Seguranca
cibernética

Objeto de
Conhecimento

(EF09CO05) Analisar

técnicas de criptografia para
armazenamento e transmissao
de dados.

Desplugada: "O Enigma de Vigenére" — Explorar
cifras de substitui¢do polialfabética usando discos de
papel para entender como as chaves tornam
mensagens ilegiveis.

Plugada: Usar ferramentas de criptografia de ponta a
ponta ou simuladores de chave publica e privada
(RSA) para entender como o HTTPS protege sites.

(EF09MAO1) Resolver
problemas com numeros
reais  (fundamento  dos
algoritmos de criptografia).

(EF09HI26) Analisar o
papel da criptografia em
conflitos mundiais (Enigma
na 2* Guerra).

Habilidade (BNCC-Comp)

Cultura Digital

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "Mapa de Calor de Problemas Locais"
— Usar dados publicos offline (jornais) para mapear

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF09GE11) Analisar as
dindmicas dos componentes

equidade, acesso e poder.

Plugada: Pesquisar dados do CGI.br ou IBGE sobre
o acesso a internet no Brasil e criar graficos
comparando regides e classes sociais.

Tecnologia . gargalos de infraestrutura e propor solugdes digitais fisico-naturais e os impactos
digital e (EF09C0O06) .. Angllsar (Apps de denuncia). da a¢@o humana.
sociedade problemas sociais locais e
Z;i%?:ﬁi:s digita;irsa.ves de Plugada: Utilizar ferramentas de Geoprocessamento (EF09LP02) Analisar
(Google My Maps) para mapear areas de risco ou criticamente  textos  de
falta de servigos na cidade, propondo uma solucao reivindicagdo e propostas de
tecnologica. intervengdo social.
Desplugada: "Debate: IA e o Trabalho" — Discussdo (EF09HI26) Discutir as
Tecnologia sobre agtomaqﬁo e substituicﬁo de fupqées, propondo transfomagées tecnologicas
digital e (EF09CO07) Avaliar alternativas de requalificagdo profissional. e suas implicagdes no mundo
sociedade implicagdes  politicas e do trabalho.
socioambientais para propor Plugada: Criar uma apresentagdo multimodal (slides
alternativas. ou video) sobre os "Conflitos dos Minerais de (EF09CI13) Propor solugdes
Sangue" na producdo de hardware e alternativas para o consumo consciente e
sustentaveis. sustentabilidade.
Desplugada: "O Jogo da Conectividade" (EF09GEO0S) Analisar o
Simulagdo onde grupos recebem diferentes papel das tecnologias na
Tecnologia "velocidades" e "hardwares" para realizar tarefas, reconfiguragdo do espaco
digital e (EF09CO08) Discutir debatendo como o fosso digital gera desigualdade mundial e nas desigualdades.
sociedade desigualdade de recursos, social.

(EF09MA21) Analisar e
interpretar dados estatisticos
sobre desigualdade.

Autoria em meio
digital

(EF09CO09) Criar conteudo

Desplugada: "Curadoria Etica" — Analisar um
trabalho escolar pronto e identificar onde faltam
créditos de imagem e citagdes, corrigindo conforme
as normas Creative Commons.

(EF67AR35) Analisar os
aspectos éticos no uso de
tecnologias  digitais  na
produgdo artistica.

informacao

veracidade ¢ propositos de
disseminagdo da informagao.

Plugada: Realizar uma investigagdo de "Busca
Reversa de Imagem" e analise de metadados em
fotos de noticias virais para verificar sua veracidade.

respeitando  ética, direitos

autorais e de imagem. Plugada: Produzir um portf6lio digital ou Web Site (EF09LP15) Utilizar normas
usando apenas recursos de dominio publico ou de citagdo e referéncias em
licengas abertas, documentando as permissdes de produgdes académicas
cada midia usada. digitais.
Desplugada: "Anatomia da Desinformagao" (EFO9LPO1) Analisar
Analisar manchetes sensacionalistas e identificar criticamente o

Qualidade  da técnicas de manipulacdo emocional e viés de funcionamento das midias e
(EF09CO10) Avaliar confirmacao. a circulacdo de noticias.

(EF09HI26) Compreender a
circulagdo de informagdes e
a construcdo de discursos na
era digital.
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Objeto de
Conhecimento

Tipos de dados

PLANEJAMENTO INTEGRADO - 6° AO 9° ANO

Habilidade
(BNCC-Comp)

(EF69CO001)
Classificar
informagdes e
associar a tipos de
dados.

Pensamento Computacional

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "O Inventario da Expedicdo" — Classificar
itens de uma viagem histdorica em conjuntos: Alimentos
(Lista), Quantidade (Ntmero), Nome (Texto).

Plugada: Criar um Banco de Dados simples em
planilha ou Python, definindo tipos como Integer, String
e Boolean para organizar um censo escolar.

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EFO6MAO1) Comparar e
ordenar ntimeros racionais.

(EF06LP04) Analisar funcdes
gramaticais na organiza¢ao de
dados.

Linguagem  de
Programacio

(EF69CO002)
Elaborar  algoritmos
com sequéncia,

repeticdo e selecao.

Desplugada: "Fluxograma de Decisdes" — Criar o
fluxograma de um semaforo inteligente que detecta
pedestres.

Plugada: Desenvolver no Scratch ou blocos um jogo
que use estruturas SE (Sele¢do) ¢ PARA SEMPRE
(Repeticao) para controlar o movimento e colisdes.

(EFO6MA06) Resolver
problemas com multiplas etapas.

(EF67EF03) Criar coreografias
baseadas em sequéncias e
repeticdes ritmicas.

Linguagem  de

(EF69CO03)
Descrever com

Desplugada: "Programador vs. Robd" — Um
aluno escreve instrugdes precisas para outro desenhar
uma figura geométrica complexa sem ver o modelo.

(EF67LP25) Produzir manuais
¢ textos injuntivos com precisao
terminoldgica.

Programacao precisdo a solugdo e . ,
construir o programa. Plugada: Implementar um softwgre de calculf) .de IMC (EF0TMA06): Operagdes com
ou conversor de moedas, garantindo que o codigo siga | L AR
. nameros inteiros e racionais.
exatamente o plano escrito.
Desplugada: "Engenharia de Eventos" — Planejar (EF06HIO01) Identificar
(EF69CO004) uma feira cultural dividindo-a em: Logistica, periodizagdo e  decompor
Construir  solugdes Orgamento, Marketing e Conteudo. eventos historicos.
Decomposi¢ao dividindo problemas
complexos em partes Plugada: Modularizar um codigo, criando fungdes (EF06CI01)  Classificar a
menores. especificas (ex: fungdo pular, fungdo atirar) para estrutura de sistemas biolégicos
facilitar a manutengdo e leitura. a partir de partes menores.
De’sp_lugada: ACg1xa de'Fung':ao — Analisar processos (EF06CI06) Analisar varidveis
(EF69CO005) quimicos ou fisicos identificando o que entra . N
; . em experimentos cientificos.
Identificar ~ Entradas (reagentes), o que transforma e o que sai (produtos).
Generalizagao (inputs) e  Saidas
(outputs) e definir Plugada: Programar um script que recebe um nome 55150;3413;4)@ Egccig:?izcezntrz
tipos de dados. (entrada) e devolve uma saudagio personalizada com a ¢ p
. grandezas.
data atual (saida).
Desplugada: Regra Umve.rsal de J0g0§ — Analisar (EF0TMA13) Compreender a
(EF69CO006) diferentes tabuleiros e criar uma Unica regra de ideia d avel bstituici
Comparar instincias e movimento que funcione para todos ideta de variavel ¢ substituigao
. omp . : em expressoes algébricas.
Generalizagido criar algoritmos
o d R ,
genericos usando Plugada: Crlarlr um programa que calcu!? a drea de (EFO6LP12) Utilizar pronomes
variaveis. qualquer poligono regular usando variaveis como

nimero_de lados e medida do_lado.

para generalizar termos no texto.
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Objeto de

Conhecimento

Habilidade
(BNCC-Comp)

Mundo Digital

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "Quebra-cabeca de Pacotes" — Dividir
uma mensagem em fragmentos numerados. Alunos

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EF06GE06) Identificar as

manipular, compactar

Fundamentos de (EF69CO07) . caracteristicas das redes de
transmissio  de Entender a quebra agem como roteadores, passando pedagos por caminhos ransporte ¢ comunicagio
.. qa > diferentes até a reconstrugdo final. ’
dados transmissao e
reconstrugao de . i
¢ Plugada: Usar simuladores de rede para observar como (EFOGCIW) Analogla. com a
pacotes. . . transmissao de impulsos
o protocolo TCP/IP lida com pacotes perdidos e
-010 NErvosos.
retransmissao.
Desplugada: "O Detetive de Metadados" — Analisar (EF06LP01) Reconhecer a
(EF69CO08) fotos impressas ¢ deduzir informagdes (autor, data, organizagao tematica e
Gestio de dados Armazenar, local, camera) para entender o que sdo metadados. estruturagao de textos.

Objeto de

Conhecimento

Tecnologia digital
e sociedade

fisica e logica e o
funcionamento da
internet.

Plugada: Utilizar o comando Traceroute (ou
ferramentas graficas de ping) para rastrear o caminho
fisico da conexdo entre o computador e um servidor
internacional.

€ recuperar arquivos e Plugada: Organizar um repositério em nuvem com (EFO6MA17) Unidades de
metadados. hierarquia de pastas, aplicando técnicas de compactagdo medida de armazenamento
.zip) e renomeacao padronizada. digital.
p p g
69C009 Desplugada: "A Fébrica de Avides" — Comparar uma (EFOSMAO:) Graqdezgs
Fundamentos de (EF ) linha de produgdo unica com uma produgdo em paralelo inversamente proporclonais
: Compreender (Mais maquinas = menos
sistemas ) para entender ganhos de performance.
distribuidos paralelismo, tempo).
concorréncia e .
processamento Plugada: Pesqu¥sar como o processamento em nuvem (EF08GE0S)  Reconfiguracio
e ou o Blockchain utiliza computadores ao redor do .
distribuido. do espaco mundial pelas
mundo para resolver tarefas complexas. .
tecnologias.
Desplugada: "Mapeando o Fundo do Mar" — Criar um
EF69CO10 mapa mundi identificando as rotas dos cabos (EFO08GEO08) Analisar redes de
( ) submarinos de fibra optica. comunicacdo na globalizagao.
Internet Entender a estrutura

(EF08CI05): Transmissdo de
sinais via espectro
eletromagnético e optica.

Cultura Digital

Habilidade
(BNCC-Comp)

(EF69CO11)
Apresentar conduta e
linguagem

Propostas de Atividade Interdisciplinar
(Plugadas e Desplugadas)

Desplugada: "Dilemas da Netiqueta" — Debate sobre
capturas de tela (prints) de conversas privadas,
ciberbullying e exposi¢do de terceiros.

Habilidade Transversal
Sugerida (BNCC)

(EFO6ERO07) Exercer a empatia
e o dialogo na resolugdo de
conflitos.

Tecnologia digital
e sustentabilidade

apropriadas (Etica e Plugada: Criar um guia interativo (apresentagdo ou (EF67LP32) Adequacido da
Respeito). site) com exemplos de adequacdo de linguagem para linguagem a situacao
diferentes contextos digitais. comunicativa.
Desplugada: "A Rota do Minério" — Mapear o ciclo de (EF06GE08) Impactos  da

(EF69CO12)
Analisar consumo,
obsolescéncia e
sustentabilidade.

vida do silicio, litio e cobalto, da extragdo ao descarte
como lixo eletronico.

Plugada: Produzir um infografico digital comparando a
vida util de dispositivos e propondo alternativas de
economia circular e descarte correto.

exploragdo de recursos minerais.

(EF09CI13) Propor solugdes
para consumo
sustentabilidade.

consciente ¢
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ORGANIZADOR CURRICULAR - ENSINO MEDIO - COMPONENTE
EDUCACAO DIGITAL

1* SERIE DO ENSINO MEDIO

A 1% série tem como objetivo introduzir o estudante ao campo da Educacdo
Digital de forma estruturada, progressiva e integrada, promovendo a compreensao da
Computagao como area de conhecimento fundamental para a vida contemporanea. Ao
longo do ano, busca-se desenvolver competéncias que articulem pensamento 16gico, uso
critico das tecnologias, participacdo ética na cultura digital e compreensdo dos impactos
sociais, econdmicos € ambientais da transformagao digital.

O ensino organiza-se a partir dos trés eixos estruturantes — Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — que sdo desenvolvidos de forma
articulada e complementar. No inicio da série, o foco recai sobre o letramento digital ¢ a
formagdo cidada, ampliando gradativamente para a compreensdao dos fundamentos da
Computagao, dos algoritmos, das redes e da integracdao tecnoldgica, culminando no
estudo conceitual e critico da Inteligéncia Artificial. Essa progressdo assegura que o
estudante avance do reconhecimento do uso das tecnologias para a andlise de seus
funcionamentos, limites e implicagdes.

As habilidades selecionadas da BNCC da Computagao privilegiam, ao longo da
1* série, o desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio da identificacao,
representacdo e andlise de algoritmos (EM13CO01, EM13C0O02, EMI13CO03,
EM13C0O04 ¢ EM13CO05), preparando o estudante para compreender como problemas
podem ser estruturados e resolvidos com apoio da Computacao. De forma integrada, sdo
trabalhadas habilidades relacionadas ao Mundo Digital, como o entendimento do
funcionamento de sistemas, redes e tecnologias emergentes (EM13CO07, EM13CO09,
EM13C0O10, EM13COl11 e EMI13COl15), permitindo ao estudante reconhecer a
Computagao como infraestrutura da sociedade conectada.

O eixo Cultura Digital atravessa toda a 1* série, assegurando a formagao ética,
critica e responsavel no uso das tecnologias. Sdo enfatizadas habilidades voltadas a
analise da confiabilidade das informagdes, & produgdo e compartilhamento consciente
de conteudos, ao respeito aos direitos digitais e a reflexdo sobre os impactos da
tecnologia no trabalho, na saide e na vida social (EM13COI14, EMI13COI19,
EM13C020, EM13C0O22, EM13C023, EM13C024, EM13CO25 e EM13C0O26). Esse
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eixo ganha especial destaque no encerramento da série, com a andlise critica da
Inteligéncia Artificial e de seus efeitos na sociedade contemporanea.

Os conteudos sdo trabalhados por meio de situagdes de aprendizagem
contextualizadas, que articulam atividades desplugadas e plugadas, debates, analises de
casos, producdo de conteudos digitais e uso orientado de tecnologias educacionais. A
metodologia prioriza a participacdo ativa dos estudantes, o trabalho colaborativo e a
problematizacdo de situacdes reais, assegurando que a aprendizagem ndo se limite ao
dominio técnico, mas contribua para a formagdao de sujeitos autonomos, criticos e
socialmente responsaveis.

Ao final da 1* série, espera-se que o estudante compreenda a Educacdo Digital
como dimensdo essencial da formacdo integral, reconhecendo a Computacdo como
linguagem, ferramenta e campo de reflexdo, capaz de apoiar a resolugdo de problemas, a
producdo de conhecimento e a tomada de decisdes éticas frente aos desafios do mundo

contemporaneo.

Quadro 01 - Sintese das Habilidades por Eixo

Eixo Habilidades Sugeridas para a 1* Série

Pensamento EM13CO01, EMI13CO02, EM13CO03, EM13C0O04, EMI13CO05,
Computacional EM13C0O06, EM13CO1, EM13CO0O21

EM13C0O03, EM13CO06, EMI13CO07, EMI13CO08, EMI13CO09,

Mundo Digital | E\113c010, EMI3CO11, EMI3CO1S, EMI3CO16

EM13CO14, EMI13CO19, EMI13C0O20, EMI13CO2, EMI3CO22,

Cultura Digital EM13C023, EM13C024, EM13C025, EM13C026
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PERIODO

1°

Cultura Digital

ORGANIZADOR CURRICULAR — EDUCACAO DIGITAL

1* SERIE - ENSINO MEDIO

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS

Competéncias 4, 6 e 7.

CONTEUDO

Educacdo Digital: conceitos,
principios e contexto
contemporaneo;

Competéncias digitais; uso
critico, ético e responsavel das
tecnologias;

Producéo e compartilhamento
de conteudos digitais;

Direitos, deveres e
responsabilidade no ambiente
digital.

HABILIDADES SUGERIDAS

(EM13CO14) Avaliar a confiabilidade das
informagdes encontradas em meio digital.
(EM13CO23) Analisar criticamente as
experiéncias em comunidades virtuais e seus
impactos sociais.

(EM13CO25) Dialogar em ambientes
virtuais com seguranga e respeito as
diferencas culturais e pessoais.
(EM13CO026) Aplicar conceitos do direito
digital na conduta e no uso de artefatos
computacionais.

Mundo Digital

Competéncias 2 ¢ 3

Tecnologias digitais no
cotidiano, no estudo, no lazer
e no mundo do trabalho;

Funcionamento basico dos
artefatos computacionais;

Seguranga, privacidade e
protecédo de dados pessoais.

(EM13CO08) Entender como as mudancgas
tecnologicas afetam a seguranca ¢ a
preservacdo da privacidade e dos dados
pessoais on-line.

(EM13CO009) Identificar tecnologias
digitais, sua presenca e formas de uso nas
atividades do mundo do trabalho.
(EM13CO15) Analisar a interagdo entre
usuarios e artefatos  computacionais,
considerando a experiéncia do usuario.

Pensamento
Computacional

Competéncia 1

Limites e possibilidades da
Computac¢ao;

Compreensdo do que pode ou
ndo ser automatizado na
resolugdo de problemas.

(EM13CO05) Identificar os limites da
Computagdo para diferenciar o que pode ou
ndo ser automatizado.

Cultura Digital +
Mundo Digital

Competéncias 6 ¢ 7

Comunicagdo, expressao e
partilha de informagdes em
ambientes digitais;

Uso ético das midias e
plataformas;

Participagdo responsavel na
cultura digital.

(EM13CO019) Expor e argumentar propostas
utilizando diferentes midias digitais.
(EM13C020) Criar conteudos em ambientes
virtuais, avaliando  confiabilidade e
consequéncias da disseminagao.
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SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Introduzir a Educacdo Digital a partir da vivéncia dos estudantes, promovendo reflexdo sobre ética, cidadania,
direitos, deveres e impactos sociais das tecnologias.

Atividades desplugadas

o Roda de conversa — “Minha vida digital”: Os estudantes compartilham como utilizam tecnologias no cotidiano (redes
sociais, jogos, estudos, comunicagdo). A partir das falas, o professor sistematiza nogdes iniciais de uso consciente,
responsabilidade, direitos e deveres no ambiente digital.

o Jogo de classificacdo de tecnologias: Utilizando cartdes com exemplos de aplicativos, plataformas, dispositivos e sistemas,
os estudantes classificam os usos em categorias como estudo, trabalho e lazer, discutindo beneficios, riscos e impactos sociais
associados.

Atividades plugadas

o  Exploracido orientada de ambientes digitais: Navegacdo supervisionada em portais educativos ou ambientes institucionais,
com discussdo orientada sobre autoria, confiabilidade das informagdes, objetivos dos contetidos e responsabilidade no acesso
e compartilhamento.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Compreender a presenca das tecnologias digitais na sociedade e reconhecer a Computagdo como parte estruturante da
vida contemporanea.

Atividades desplugadas

o  Mapa conceitual coletiva: Construcdo, em cartolina ou papel kraft, de um mapa conceitual com termos como Educacdo
Digital, Computagdo, Tecnologia, Sociedade, Ftica e Cidadania. A atividade introduz nogdes de representagdo do
conhecimento e organizagao de ideias.

Atividades plugadas

o Diagnostico digital inicial: Aplicagdo de questionario on-line simples (ou impresso, se necessario) sobre habitos digitais,
formas de acesso, dificuldades e usos das tecnologias. Os resultados subsidiam reflexdes sobre desigualdades digitais e
orientam o planejamento pedagdgico.

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Reconhecer o Pensamento Computacional como forma de organizar ideias, analisar situa¢des e resolver problemas
do cotidiano, em nivel introdutorio e conceitual.

Atividades desplugadas

o Discussiao de situagées-problema do cotidiano digital: Analise coletiva de situagdes simples (organizar informagdes,
decidir o que compartilhar, resolver um problema prético), destacando nogdes iniciais de sequéncia, escolha, organizacdo e
tomada de decisdo.

Atividades plugadas

o  Organizacio digital de ideias: Uso de ferramentas simples (editor de texto, apresentagdo ou mural digital) para registrar e
organizar ideias discutidas em sala, reforcando a nogdo de estruturagdo do pensamento sem foco técnico.
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PERIODO

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS

CONTEUDO

HABILIDADES SUGERIDAS

20

(EM13C0O07) Compreender tecnologias,
equipamentos e servicos envolvidos no
funcionamento de sistemas computacionais.

Al;t;fa_tos digitais _fisicos e (EM13CO010) Conhecer os fundamentos da

Virtuais, Inteligéncia Artificial, analisando

Arquitetura bésica dos potzrllﬁlalédades, rlscoi e_hml‘tes t(habllllda.de

. . . . .| mobilizada por analogia as tecnologias
Mundo Digital Competéncias 1,2 e 3 sistemas computacionais P & &
. emergentes).

(Arquitetura de Von .

] (EM13CO11) Criar e explorar modelos

Neumann); ST
computacionais simples para compreender

Tendéncias emergentes da | fendmenos e previsoes.

Computagio; (EM13CO15) Analisar a interagdo entre
usudrios ¢ artefatos  computacionais,
considerando a experiéncia do usudrio.
(EM13C023) Analisar criticamente
experiéncias em comunidades virtuais e seus

| . logi impactos sociais.

gte?ra.c;ao entr.e tecn(? (?glas (EM13C024) Identificar como redes sociais

digitais e vida cotidiana; L

. . ¢ artefatos computacionais interferem na

inclusdo digital; . .

Cultura Digital Competéncia 7 saude fisica ¢ mental.
ultu . .
& p L S (EM13CO25) Dialogar em ambientes

Diversidade digital; o . X
virtuais com segurangca e respeito as

Direitos e deveres no | diferencas culturais e pessoais. '

ambiente digital. (EM13C026) Aplicar conceitos e
pressupostos do direito digital na conduta e
no uso de tecnologias.

Pensamento  Computacional | (EM13CO01)  Explorar  solugdes de

no dia a dia; problemas por meio da reutilizagdo de partes

Pensamento de solugdes existentes.
Computacional Competéncias 1 e 3 Pilares do Pensamento [ (EM13C002) Explorar a solugdo de
P Computacional problemas utilizando niveis de abstragéo.

(decomposi¢do,  abstragdo, | (EM13CO03) Identificar o comportamento

reconhecimento de padrdes € | de algoritmos quanto ao uso de recursos.

algoritmos).

Comunicagdo, expressao

Cultura Digital +
Pensamento
Computacional

Competéncias 5 ¢ 6

representagdo de ideias e

solugdes computacionais;

Compartilhamento
colaborativo e ético de

solugdes.

(EM13CO019) Expor e argumentar propostas
utilizando diferentes midias digitais.
(EM13CO021) Comunicar ideias complexas
por meio de objetos digitais como mapas
conceituais e infograficos.
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SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Mundo Digital
Objetivo do eixo: Compreender os artefatos digitais, fisicos e virtuais, sua evolucdo e suas interagdes como base da vida digital
contemporanea.

Atividades desplugadas

o Classificacdo de artefatos digitais: Os estudantes recebem cartdes com exemplos de artefatos digitais (celular, aplicativo,
sistema operacional, nuvem, sensor, plataforma on-line) e os classificam como fisicos ou virtuais, justificando suas escolhas e
discutindo a complementaridade entre eles.

o Linha do tempo da Computac¢io: Construcdo coletiva de uma linha do tempo que destaque a evolugio dos artefatos digitais,
da computagdo classica as tecnologias emergentes, relacionando avango tecnoldgico, transformagdes sociais e limites da
computacao.

Atividades plugadas

o  Exploracdo guiada de dispositivos e sistemas: Analise orientada do funcionamento basico de computadores e smartphones,
identificando componentes de hardware, software e a interag@o entre eles no uso cotidiano.

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Introduzir explicitamente o Pensamento Computacional como forma de organizar o pensamento e resolver problemas
do cotidiano.

Atividades desplugadas

o  Situacdes-problema do cotidiano: Analise coletiva de problemas simples, como organizar um evento, controlar gastos ou
planejar um trajeto, discutindo como a decomposi¢do, a sequéncia de passos e a tomada de decisdes ajudam na resolugao.

Atividades plugadas

o  Atividade introdutéria on-line sobre Pensamento Computacional: Uso de plataformas educativas ou simuladores simples
que envolvam ldgica, sequéncia e decomposicdo de problemas, com foco na compreensdo dos pilares do Pensamento
Computacional de maneira ludica e acessivel.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Ampliar a formacdo cidadd, promovendo reflexdo critica sobre inclusdo, diversidade digital, direitos e
responsabilidades no uso das tecnologias.

Atividades desplugadas

o Debate orientado — inclusiio e diversidade digital: Discussdo guiada sobre acesso a internet, uso desigual das tecnologias,
direitos digitais e impactos sociais, a partir de exemplos da escola, da comunidade ou de situagdes do cotidiano dos
estudantes.

Atividades plugadas

o Registro digital das reflexdes: Produgdo de pequenos textos, quadros comparativos ou slides simples para registrar as
conclusdes dos debates, refor¢ando autoria, organizagdo de ideias e comunicagdo responsavel.
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PERIODO

COMPETENCIAS

ESPECIFICAS

CONTEUDO

HABILIDADES SUGERIDAS

30

Conceito de algoritmo e sua
aplicacdo no cotidiano;

Representacdes de algoritmos

(EM13CO01)  Explorar  solugdes de
problemas por meio da reutilizagdo de partes
de solugdes existentes.

(EM13C002) Explorar a solucdo de
problemas utilizando niveis de abstragdo
desde a especificacdo até a implementagao.

Pensamento . . (EM13CO003) Identificar o comportamento
. Competéncias 1 € 6 (linguagem natural, )
Computacional q dos algoritmos quanto ao consumo de tempo,
fluxogramas, pseudocodigo, A .
. memoria e energia.
entre outras); . .
(EM13CO006) Avaliar software considerando
Eficiéncia de algoritmos e caracteristicas e métricas associadas.
consumo de recursos. (EM13CO021) Comunicar ideias complexas
por meio de objetos digitais, como
fluxogramas e esquemas.
Avango das tecnologias (EM13C0O07) Compreender tecnologias,
digitais e transformagéo protocolos e servicos envolvidos no
digital; funcionamento de redes de computadores.
(EM13CO009) Identificar tecnologias digitais
Mundo Digital Competéncias 1 e 3 Protocolos de comunicagdo e | e suas formas de uso no mundo do trabalho.
& P integracdo entre tecnologias (EM13CO11) Criar e explorar modelos
(TCP/IP); computacionais simples para compreender
sistemas e previsoes.
Integra(;a?o com outras (EM13CO15) Analisar a interacdo entre
tecnologias e Internet das usuérios e artefatos computacionais.
Coisas (IoT).
Digitalizagao e tecnologias (EM13CO009) Identificar tecnologias digitais
. . digitais no mundo do trabalho; | no contexto profissional.
Cultura Digital C te 7 .
uitura Digta ompetencia (EM13CO024) Reconhecer impactos das
Impactos da digitalizagdo nas | tecnologias digitais na saude fisica ¢ mental.
relagdes sociais.
Tecnologias imersivas:
realidade aumentada, . L
. . . (EM13CO10) Analisar potencialidades,
L. realidade virtual e ambientes . .. .
Mundo Digital + Competéncias 3 e 7 imersivos riscos e limites de tecnologias emergentes.
- vos; . .
Cultura Digital P (EM13CO15) Analisar a experiéncia do
Aplicagdes, potencialidades e usuario em ambientes digitais imersivos.
impactos sociais, culturais e
éticos.
Comunicagdo, representacao e
rtilh to de solugd
.. cornp,a 1 Amento e soleoes (EM13CO19) Expor e argumentar propostas
Cultura Digital + algoritmicas; e S
Pensamento Competéncias 5 ¢ 6 utilizando midias digitais.
Computacional Analises criticas sobre (EM13C022) Produzir e publicar conteudos

algoritmos e transformagao
digital, de forma ética e
responsavel.

digitais integrando diferentes midias.
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SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Aprofundar a compreensdo do algoritmo como estratégia de resolug@o de problemas, reconhecendo representagdes,
niveis de abstracdo e nogdes iniciais de eficiéncia.

Atividades desplugadas

o  Construcio de algoritmos do cotidiano: Os estudantes descrevem, em linguagem natural, os passos necessarios para realizar
tarefas conhecidas (organizar um evento, preparar um lanche, acessar um servigo). Em seguida, analisam a clareza, a ordem e
a precisdo das instrugdes, reconhecendo a importancia da sequéncia logica.

o Representacdes de algoritmos: A partir de um mesmo problema, os estudantes produzem diferentes representagoes
algoritmicas — texto, fluxograma ou esquema visual — em cartolina ou folhas A4, comparando niveis de abstragdo e formas
de comunicagdo.

o  Eficiéncia algoritmica por simulacdo: Simulagio de diferentes estratégias para resolver um mesmo problema (por exemplo,
ordenar objetos ou escolher um trajeto), discutindo coletivamente qual solugdo ¢ mais rapida, econdmica ou simples,
introduzindo de forma intuitiva a nog¢do de eficiéncia.

Atividades plugadas

o Ambientes digitais de logica e sequéncia: Uso de plataformas educativas ou simuladores simples que envolvam criagdo ou
organizagdo de sequéncias, reforcando conceitos de algoritmo, refinamento e eficiéncia de forma pratica.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Compreender as redes ¢ a integracdo entre tecnologias como base da conectividade e da transformagdo digital
contemporanea.

Atividades desplugadas

o Esquema coletivo de redes e conexdes: Construgdo, em cartaz, de um esquema que represente dispositivos, redes, protocolos
e fluxos de informacao, relacionando Internet, Internet das Coisas e integragdo tecnologica.

Atividades plugadas

o  Videos explicativos e andlise guiada: Exibi¢do de videos curtos sobre algoritmos e eficiéncia, funcionamento das redes e do
protocolo TCP/IP, Internet das Coisas e cidades inteligentes, e tecnologias imersivas (realidade aumentada e virtual). Apds os
videos, realiza-se debate orientado para sistematizagdo dos conceitos.

o  Simulagdes e exploragdes virtuais: Exploracdo de simuladores simples de redes ou de ambientes imersivos, como visitas
virtuais ou experiéncias em realidade aumentada, permitindo vivenciar conceitos de conectividade e imersao.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Analisar criticamente os impactos da digitalizagdo no trabalho, na vida cotidiana e nas relacdes sociais.
Atividades desplugadas

o Leitura e debate de reportagens: Analise de textos jornalisticos sobre automacdo, novas profissdes e transformagdes do
trabalho, promovendo debate sobre oportunidades, riscos ¢ desafios da digitalizacgdo.

o Roda de reflexdo sobre vida digital: Discussao orientada sobre impactos das tecnologias na satde, no tempo, nas relacdes
sociais e na organizagdo da vida cotidiana.

Atividades plugadas

o  Producio digital tematica: Criagdo de infografico, podcast curto ou apresentacdo digital com o tema “Como os algoritmos e
as tecnologias digitais transformam o trabalho e a sociedade”, desenvolvendo comunicagdo digital critica, autoral e ética.
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PERIODO

COMPETENCIAS

ESPECIFICAS

CONTEUDO

HABILIDADES SUGERIDAS

4°

Fundamentos da Inteligéncia
Artificial (IA) e evolugdo da
1A;

(EM13CO003) Identificar o comportamento
dos algoritmos quanto ao uso de recursos.

(EM13CO10) Conhecer os fundamentos da
Inteligéncia Artificial, comparando-a com a

Mundo Digital Competéncias 1 e 3 Treinamento de IA, | inteligéncia ~ humana e  analisando
aprendizado de mdquina e | potencialidades, riscos e limites.
aprendizado profundo; (EM13CO11) Criar e explorar modelos
i ] computacionais simples para simular e
Tipos de IA, redes neurais e compreender fendmenos.
algoritmos evolutivos.
Mete%pergr‘amaggo . ¢ (EM13CO02) Explorar a solucdo de
Inteligéncia Artificial; . o ~
problemas por meio de niveis de abstragdo
Pensamepto Competéncia 1 Compiladores . desde a especificacao até a implementaf;éo.
Computacional . . (EM13CO04) Reconhecer o conceito de
interpretadores; N
metaprogramagao como forma de
Execucdo e interpretagio de generalizagdo na construgdo de programas.
programas.
IA tiva, d o
.. generaiva; . grandes (EM13CO02) Utilizar  abstragdes na
Mundo Digital + modelos de linguagem N
Pensamento Competéncias 1 ¢ 3 (LLMs); resolugdo de problemas.
. P ’ (EM13CO021) Comunicar ideias complexas
Computacional . . S
Niveis de interagio e | POTmeio de objetos digitais.
engenharia de prompts.
(EM13CO009) Identificar tecnologias digitais
Uso de IAs na geragio de | © seus usos no mundo do trabalho.
conteudos  digitais  (texto, | (EM13CO20) Criar conteudos em ambientes
imagem, audio, video, | Vvirtuais avaliando  confiabilidade e
transcri¢do e resumo); consequéncias da disseminagao.
(EM13CO022) Produzir e publicar conteudos
Produc@o e compartilhamento | digitais utilizando diferentes midias.
Cultura Digital Competéncias 4, 6 ¢ 7 de conteudos com apoio de IA | (EM13C023) Analisar criticamente

de forma critica e responsavel.

Principios éticos na IA

generativa e direitos digitais;

Impactos sociais, ambientais e
no mundo do trabalho.

experiéncias digitais e seus impactos na
sociedade.

(EM13CO024) Reconhecer impactos das
tecnologias digitais na saude fisica e mental.
(EM13CO026) Aplicar conceitos do direito
digital na producdo e uso de artefatos
computacionais.
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(EM13CO11) Explorar modelos
Robotica e  Inteligéncia | computacionais para compreender sistemas
Artificial; tecnologicos.

Cultura Digital + . (EM13CO15) Analisar a interagdo entre
S . Competéncias 3 e 7 I = tr ist L. ..

Mundo Digital ntegracao  entre  sistemas | ysuarios e artefatos computacionais.
inteligentes, aplicagdes | EM13CO16 - Desenvolver projetos com
contemporaneas ¢ desafios | robdtica, utilizando artefatos fisicos ou
éticos e sociais. simuladores.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Compreender os principios conceituais da Inteligéncia Artificial, reconhecendo a logica de funcionamento dos
sistemas algoritmicos, seus limites, vieses e processos de tomada de decisdo automatizada.

Atividades desplugadas

o  Mapa conceitual da Inteligéncia Artificial: Construcdo coletiva de um mapa conceitual que relacione IA, aprendizado de
maquina, aprendizado profundo, redes neurais, algoritmos evolutivos e IA generativa, identificando semelhangas, diferengas e
niveis de abstracao.

o Simulacio de tomada de decisiio algoritmica: Os estudantes, organizados em grupos, recebem regras e conjuntos simples
de dados e simulam como uma “IA” tomaria decisdes. A atividade permite discutir limites da automagéo, presenga de vieses e
impactos das escolhas algoritmicas.

Atividades plugadas

o  Exploracio conceitual de sistemas inteligentes: Uso de simuladores ou materiais digitais interativos que exemplificam
processos de classificagdo, recomendacdo ou reconhecimento de padrdes, com foco na compreensdo do raciocinio
algoritmico, e ndo na programagao.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Compreender a Inteligéncia Artificial como parte da infraestrutura digital contemporinea, analisando seu
funcionamento geral e sua inser¢do em plataformas, servigos e modelos de negocio baseados em dados.

Atividades desplugadas

o  Analise de casos de uso da IA no cotidiano: Discussdo orientada sobre aplicagdes de IA em redes sociais, sistemas de
recomendacdo, reconhecimento facial, assistentes virtuais e servigos publicos, identificando beneficios, riscos e interesses
econdmicos envolvidos.

Atividades plugadas

o  Analise guiada de ferramentas de IA generativa: Exploracdo supervisionada de ferramentas de geracdo de texto, imagem
ou audio, com énfase na compreensido de possibilidades, limitagdes, riscos e responsabilidades associadas ao uso dessas
tecnologias.

o  Oficina introdutéria de prompts: Comparagio de diferentes formas de formular comandos para sistemas de IA, analisando
como pequenas variagdes influenciam os resultados e discutindo critérios de clareza, intencionalidade e responsabilidade no
uso.
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Eixo: Cultura Digital

® Objetivo do eixo: Refletir criticamente sobre os impactos éticos, sociais, ambientais e econdmicos da Inteligéncia Artificial,
fortalecendo a cidadania digital e a responsabilidade informacional.

e Atividades desplugadas

o Estudo de casos éticos envolvendo IA: Andlise de situagdes reais ou ficticias relacionadas a plagio, vieses algoritmicos,
vigilancia, deep fakes e substitui¢do do trabalho humano, promovendo debate ético e argumentagdo fundamentada.

o  Debate orientado — IA, trabalho e meio ambiente: Discussdo estruturada sobre transformag¢des no mundo do trabalho,
consumo de energia, impactos ambientais e desigualdades associadas ao uso intensivo de sistemas inteligentes.

e  Atividades plugadas

o Producdo digital critica: Elaboragio de campanhas educativas, infograficos, podcasts ou apresentagdes digitais sobre uso
responsavel da Inteligéncia Artificial, promovendo comunicacdo ética, critica e socialmente comprometida.
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2* SERIE DO ENSINO MEDIO

A 2" série do Ensino Médio tem como objetivo aprofundar a formacio
critica, ética e cidada dos estudantes no uso das tecnologias digitais, avangando do
letramento digital para a compreensio consciente dos sistemas computacionais, das
dindmicas informacionais e dos impactos sociais da tecnologia. Ao longo do ano, os
estudantes sdo convidados a analisar, interpretar e intervir de forma responsavel em
contextos digitais cada vez mais complexos, consolidando competéncias essenciais para
a vida académica, social e profissional.

O ensino organiza-se de forma integrada a partir dos trés eixos estruturantes. O
Pensamento Computacional ¢ desenvolvido como ferramenta cognitiva para analisar
problemas contemporaneos, compreender o funcionamento de algoritmos, reconhecer
os limites da automacao e interpretar modelos computacionais, incluindo fundamentos
da Inteligéncia Artificial. As habilidades selecionadas permitem que o estudante refine
sua capacidade de investigar, comparar, simular e avaliar solu¢cdes computacionais, sem
foco técnico-instrumental excessivo, mas com énfase na compreensdo conceitual e
critica.

O eixo Mundo Digital ganha centralidade ao tratar da circulacdo da
informacao, das redes digitais, do uso de dados e da presenca das tecnologias no
trabalho, na educacio e na cultura. Os conteudos sao trabalhados por meio da analise
de situagdes reais, estudos de caso, investigacdes orientadas e producdo de artefatos
digitais, promovendo o entendimento de como os sistemas computacionais operam,
coletam dados e influenciam comportamentos e decisdes. Neste eixo, destacam-se as
habilidades relacionadas a avaliagdo de informacdes, seguranga, confiabilidade, uso de
dados e interacdo com artefatos digitais.

A Cultura Digital atravessa toda a 2° série como eixo articulador da formacao
ética e cidada. As habilidades enfatizam o combate a desinformag¢do, o exercicio da
cidadania digital, o respeito as diferengas, a comunicagao responsavel, a compreensao
dos direitos e deveres no ambiente digital e a analise dos impactos das tecnologias na
satde, nas relagdes sociais € na democracia. Temas como redes sociais, ética digital,
tecnologias persuasivas e uso €ético da Inteligéncia Artificial sdo abordados de forma
problematizadora, estimulando o posicionamento critico, o didlogo ¢ a tomada de

decisdes responsaveis.
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Ao final da 2* série, espera-se que o estudante seja capaz de analisar
criticamente informacdes e tecnologias digitais, agir de forma ética e responsavel
em ambientes digitais e compreender o papel da Computacdo e da Inteligéncia
Artificial na sociedade, consolidando uma base solida para os aprofundamentos

técnicos e reflexivos da etapa seguinte.

Quadro 02 - Sintese das Habilidades por Eixo

Eixo Habilidades da BNCC da Computacio trabalhadas na 2 série

Pensamento EM13CO01, EMI13C0O02, EMI13CO03, EMI13CO05, EMI13COI10,
Computacional EMI13COl11

EM13C0O06, EMI13CO07, EMI13CO08, EMI13CO09, EMI13CO12,

Mundo Digital EM13CO13, EM13CO15

EM13CO14, EMI13CO17, EMI13CO18, EMI3CO19, EMI13CO20,

Cultura Digital EM13CO21, EM13C023, EM13C024, EM13C0O25, EM13C0O26
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PERIODO

1°

2* SERIE - ENSINO MEDIO

COMPE]:ENCIAS
ESPECIFICAS

CONTEUDO

Pesquisa na internet e
funcionamento dos

buscadores;

ORGANIZADOR CURRICULAR - EDUCACAO DIGITAL

HABILIDADES SUGERIDAS

(EM13CO01) Resolver problemas a partir da
reutilizagdo de solugdes existentes, como filtros,
operadores de busca e comandos avangados.

(EM13CO002) Refinar estratégias de busca
utilizando niveis de abstragdo (palavras-chave,

Pensamento c sncia 1 Alsori & b operadores logicos e sintaxe).
Computacional ompetencia gontmos  de  busca e (EM13CO03) Analisar como algoritmos de
ranqueamento; busca utilizam recursos e critérios de eficiéncia
. o (tempo, relevancia e personalizacdo).
Efi bilidade d ..
1c1e~n01a e v 1‘1 a.e as (EM13CO005) Reconhecer limites da automagéo
solugdes computacionais. - . ~ o .
na sele¢do de informagdes, distinguindo decisdes
humanas e automatizadas.
(EM13CO07) Compreender tecnologias e
.. . . |servicos que estruturam a internet e os
SEO ¢ inteligéncia mecanismos de busca.
lgoritmica; )
alg ’ (EM13CO10)  Analisar  fundamentos  da
Critérios de selegio, Intellgen01a~Art1ﬁ01al presentes nos sistemas de
L — recomendag¢do e ranqueamento.
- . organizagdo e avaliagdo da 1 )
Mundo Digital Competéncias 2 e 4 informagios (EM13CO13) Utilizar diferentes formas de
’ representagdo e consulta a dados digitais em
Impactos ~ dos  artefatos | Processos de pesquisa.
computacionais na circulagdo (EM13CO14) Avaliar a confiabilidade das
de contetidos. informagdes considerando autoria, proposito,
estrutura e contexto.
(EM13CO014) Investigar os modos de constru¢do
de informacgdes falsas e manipuladas no meio
digital.
(EM13CO020) Criar e compartilhar contetidos
Conteudos falsos, fake news . . . -
avaliando a confiabilidade das informagdes e as
¢ deepfakes; consequéncias da disseminagao.
Indéstria dadesinformagdo, .(EM13C023? {\nahsar crmf:amf:nte as relag.:oes e
. L impactos sociais da comunicagdo em ambientes
bots e bolhas informacionais; . .
virtuais.
Cultura Digital Competéncias 3, 6 € 7 (EM13CO024) Identificar os impactos das redes

Direitos autorais e uso
responsavel da informagao;

Etica,
comunicagio
ambiente digital.

responsabilidade e
critica  no

sociais e da desinformagdo na saude fisica,
mental e social.

(EM13CO025) Dialogar em ambientes digitais
com seguranga, respeito e reconhecimento das
diferengas.

(EM13CO026) Aplicar principios
digital no uso e na produgdo de informagdes e
contetidos on-line.

do direito
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SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Compreender, de forma conceitual, como algoritmos organizam, priorizam e filtram informacdes no ambiente digital,
reconhecendo critérios, limites e impactos dessas escolhas automatizadas.

Atividades desplugadas

o Como funciona a busca de informagoes?: Simulagdo coletiva de um mecanismo de busca: a turma recebe diferentes
“paginas” impressas e define quais apareceriam primeiro em uma pesquisa, considerando critérios como palavras-chave,
relevancia e popularidade. Ao final, discute-se como esses critérios influenciam o acesso a informagao e a formagao de visdes
de mundo.

Atividades plugadas

o Exploracio orientada de buscadores: Realizagdo de buscas semelhantes em diferentes dispositivos, navegadores ou contas
(quando possivel), com registro e comparagdo de resultados, anlincios e sugestdes automaticas, analisando personaliza¢ao
algoritmica e ordenagdo de contetdos.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Analisar o papel dos sistemas digitais e da Inteligéncia Artificial na circulagdo da informagdo, compreendendo
buscadores, redes sociais e estratégias de visibilidade de conteudos.

Atividades desplugadas

o  Mapeamento dos fluxos de informacdo: Construgio de um esquema coletivo que represente a circulagdo de contetidos
digitais, relacionando produgio, busca, recomendacdo, compartilhamento e monetizagdo da informagao.
Atividades plugadas

o Exploracido de redes e mecanismos de recomendacio: Observagio guiada de sugestdes automaticas em redes sociais e
plataformas de video, discutindo critérios de recomendagéo, engajamento e interesses comerciais associados.

o  Videos explicativos e andlise guiada: Exibi¢do de videos curtos sobre algoritmos de recomendagdo, SEO, deepfakes e uso de
IA na desinformagdo. Apds a exibicdo, promove-se debate orientado para sistematizagdo dos conceitos e identificacdo de riscos
e responsabilidades.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Fortalecer a formagdo cidadd por meio da analise critica da informag@o digital, da ética nas redes e dos direitos e
deveres no ambiente digital.

Atividades desplugadas

o Desinformacido em analise: Andlise coletiva de noticias reais e falsas previamente selecionadas, observando linguagem,
fontes, imagens e intengdes comunicativas. A atividade pode resultar na elaboragdo de um checklist coletivo para identificacdo
de conteudos desinformativos.

o  Debates sobre direitos e responsabilidades digitais: Discussao orientada sobre liberdade de expressdo, direito a informacao,
discurso de 6dio e responsabilidade individual e coletiva nas redes.

Atividades plugadas

o Produgao digital orientada: Elaboragdo de guias, infograficos ou campanhas educativas sobre consumo critico de informagéo,
combate & desinformacgdo e uso ético das tecnologias digitais, promovendo comunicagdo responsavel e cidada.
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PERIODO

20

COMPETENCIAS

ESPECIFICAS CONTEUDO HABILIDADES SUGERIDAS
(EM13CO002) Analisar e refinar explicagdes sobre o
) ) | funcionamento das redes sociais a partir de diferentes
Dinémica das redes sociais niveis de abstragdo (perfil, engajamento, algoritmo).
e construgdo de perfis; (EM13C003) Identificar como algoritmos priorizam

. conteudos e utilizam recursos como dados, tempo e

Algoritmos de .
Pensamento Competéncias 1 e 2 recomendagio; engajamento.

Computacional ’ (EM13CO005) Reconhecer os limites da automagdo

Bolhas informacionais; na representacdo da identidade e do comportamento
humano nas plataformas digitais.

Analise critica de solugdes | (EM13CO06)  Avaliar  plataformas  digitais

computacionais. considerando critérios como transparéncia, impacto
social e experiéncia do usuario.
(EM13CO08) Compreender como as mudangas
tecnologicas afetam a privacidade e a seguranca dos
dados pessoais nas redes sociais.

Coleta e uso de dados | (EM13CO12) Produzir e analisar informagdes a

pessoais em ambientes | partir de dados, compreendendo como sdo coletados,

. . digitais; tratados e utilizados.

Mundo Digital Competéncia 2 (EM13CO13) Analisar diferentes formas de
Seguranga e privacidade | representacio e consulta a dados digitais relacionados
em sistemas | ao comportamento on-line.
computacionais. (EM13CO15) Refletir sobre a interagdo entre

usuarios e plataformas digitais, considerando os
impactos no estudo, lazer e trabalho.
(EM13CO14) Avaliar a confiabilidade das
informagdes e opinides circulantes nas redes sociais.
. . . (EM13CO19) Expor ideias e argumentos de forma
Realidade distorcida, | ... . . .

. 7 | ética e responsavel em ambientes digitais.
negaﬁlomsmo e culto a (EM13CO023) Analisar criticamente experiéncias em
opiniao; comunidades virtuais e seus impactos na sociedade.

Cultura Digital Competéncias 3, 6¢ 7 | Cyberbullying,  gangues (EM13C024') 'Identlﬁ’car 1m_pact0s do uso 1r‘1tens1vo
virtuais ¢ crimes digitais; das redes sociais 1.1a saude fisica, n}ental e .soc1a.l.

(EM13CO025) Dialogar em ambientes virtuais com
Comunicagio Nio | seguranga, respeito as diferencas ¢ dentncia de
Violenta (CNV) e | praticas abusivas.
convivéncia digital ética. (EM13C026) Aplicar principios do direito digital na
interagdo, produgdo e compartilhamento de contetudos
nas redes sociais.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Analisar, em nivel conceitual, como algoritmos de engajamento e recomendacgdo se articulam as agdes humanas nas
redes sociais, influenciando visibilidade, circulagdo de conteidos e comportamentos.

Atividades desplugadas

o  Mapeamento das interacées em redes sociais: Os estudantes constroem, em papel ou cartolina, mapas que simulam uma rede
social, representando perfis, conexdes, curtidas, comentarios e compartilhamentos. A partir do esquema, discutem como
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determinadas acdes ganham maior visibilidade, como se formam bolhas informacionais e quais perfis se tornam centrais na
rede.

o Engajamento e comportamento: Em dindmica orientada, os estudantes analisam situagdes hipotéticas de postagens
(informativas, polémicas ou emocionais) ¢ discutem quais tendem a gerar mais engajamento ¢ por quais razdes. A atividade
favorece a compreensdo da relagdo entre comportamento humano, métricas de interagdo e decisdes automatizadas.

Atividades plugadas

o  Analise conceitual de sistemas de recomendacio: Com apoio de materiais digitais (simulagdes, esquemas ou videos curtos),
os estudantes analisam, de forma conceitual, como sistemas de recomendagdo organizam conteidos a partir de dados e
interagdes, sem aprofundamento técnico-operacional.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: compreender os mecanismos de coleta, tratamento, armazenamento e uso de dados pessoais nas plataformas digitais,
reconhecendo interesses econdmicos e impactos sociais.

Atividades desplugadas

o  Fluxo de dados em plataformas digitais: Construgdo coletiva de um esquema que represente o caminho dos dados em uma
rede social: producdo de conteudo, coleta de interagdes, processamento algoritmico e retorno em forma de recomendagdes ou
aniincios.

Atividades plugadas

o  Analise guiada de redes sociais: A partir de observagdo orientada (sem exposi¢do de contas pessoais), os estudantes analisam
feeds, sugestdes de conteudo, antincios e notificagdes. O professor conduz a discussdo sobre perfilamento, personalizagao, uso
de dados pessoais e interesses econdmicos das plataformas.

o Videos e infograficos explicativos: Exibicdo de videos curtos e infograficos sobre funcionamento dos algoritmos de
recomendagdo, coleta e uso de dados pessoais e economia da atengdo. Apos, realiza-se debate guiado, com registro e
sistematizagdo dos conceitos trabalhados.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Promover uma atuagio ética, empatica e responsavel nas redes sociais, fortalecendo a convivéncia democratica e o
enfrentamento de violéncias digitais.

Atividades desplugadas

o Estudo de casos sobre convivéncia digital: Andlise de situacdes envolvendo cyberbullying, discurso de d6dio, exposi¢ao
indevida e praticas abusivas, discutindo consequéncias individuais e coletivas.

o Oficinas de Comunicacio Nao Violenta (CNV): Simulagdes de conflitos comuns nas redes sociais, com aplicagdo dos
principios da CNV para promover didlogo, empatia e resolugao pacifica de conflitos.

o  Debates orientados sobre ética e democracia digital: Discussdes estruturadas sobre liberdade de expressdo, responsabilidade
digital, limites do discurso e convivéncia democratica em ambientes mediados por plataformas.

Atividades plugadas
o  Producdo reflexiva digital: Elaboracdo de materiais digitais simples (cartazes, posts educativos, apresentagdes ou videos

curtos) com orientagdes sobre convivéncia respeitosa, uso consciente das redes e cuidado com a satide emocional no ambiente
digital.
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PERIODO

30

COMPETENCIAS

Eixo: Pensamento Computacional

ESPECIFICAS CONTEUDO HABILIDADES SUGERIDAS
(EM13CO03) Identificar como algoritmos utilizam
Tecnologias persuasivas; recursos como dados, tempo de atengdo e engajamento
para influenciar comportamentos.
Sistemas de recompensa; (EM13CO05) Reconhecer os limites da Computagio
na tentativa de automatizar decisdes, comportamentos
Pensamento . Economia da atengdo; e escolhas humanas.

Computacional Competéncias 1 ¢ 2 (EM13CO006) Avaliar plataformas digitais
Dinamica das plataformas | considerando métricas relacionadas a impacto social,
digitais; bem-estar e experiéncia do usudrio.

) ) (EM13CO15) Analisar a interagdo entre usuarios e
Analise critica de artefatos . . .
R artefatos computacionais, refletindo sobre a qualidade
computacionais. e os efeitos desse uso.
. .. | (EM13CO08) Compreender como as mudangas
Ambientes computacionais . L
) RO tecnologicas afetam a seguranca, a privacidade e a
¢ suas implicagdes éticas; responsabilidade no uso de ambientes digitais.
Integridade, privacidade e (EM13CO012) Produzir e analisar informagoes digitais
Mundo Digital Competéncias 2 ¢ 4 seguranca da informagéo; considerando aspectos éticos, legais e sociais.
(EM13CO17) Construir redes virtuais de interagéo e
Praticas de  cidadania | colaboragdo de forma segura, ética e legal.
digital  mediadas  por (EM13CO026) Aplicar conceitos do direito digital na
tecnologias. conduta cotidiana e no uso de tecnologias digitais.
(EM13CO19) Expor ideias, argumentos e
i posicionamentos éticos em ambientes digitais.
Etic? digital e convivéncia (EM13CO023) Analisar criticamente experiéncias em
on-line; comunidades virtuais e seus impactos na sociedade.
Coletividade . (EM13C024.1) Ic?eflti‘ficar impact0§ do uso intensihvo
responsabilidade nas das tecnologias digitais na satde fisica, mental e social.
. o e . (EM13CO021) Comunicar ideias complexas sobre ética

Cultura Digital Competéncias 3, 6 e 7 interages digitais; e cidadania digital por meio de objetos digitais
Direitos e deveres de (infograficos, mapas conceituais, textos multimodais).
criancas e adolescentes no (EM13CO025) Dialogar em ambientes virtuais com
ambiente digital; seguranga, respeito as diferencas e enfrentamento de

praticas abusivas.
Expressdo ética e critica da | (EM13CO26) Reconhecer e aplicar principios legais
informagdo. relacionados a cidadania digital, direitos e deveres no
uso das tecnologias.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Objetivo do eixo: Analisar, em nivel conceitual, como estratégias de design persuasivo e sistemas digitais influenciam decisdes, habitos

e padrdes de uso.

Atividades desplugadas

o  Tecnologias persuasivas no cotidiano: Os estudantes analisam situa¢cdes comuns do dia a dia digital — como notificagdes
constantes, recompensas simbolicas, rankings, sequéncias de uso (streaks) e curtidas — discutindo, em grupo, como esses
elementos influenciam escolhas, habitos e tempo de permanéncia nas plataformas. A atividade favorece a compreensdo da
logica persuasiva incorporada ao design dos sistemas digitais.
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Atividades plugadas
o  Videos explicativos e analise guiada: Exibi¢do de videos curtos sobre economia da atengdo, design persuasivo e uso

consciente das tecnologias. Apds os videos, promove-se debate orientado, com questdes que relacionem estratégias
computacionais, comportamento humano e impactos sociais.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Compreender normas, leis, direitos e deveres relacionados ao uso das tecnologias digitais, reconhecendo
responsabilidades individuais e coletivas.

Atividades desplugadas
o Direitos, deveres e responsabilidades digitais: A partir de cartdes com situagdes-problema — como uso indevido de imagens,
compartilhamento de informagdes falsas ou violagdo de privacidade — os estudantes discutem quais direitos sdo afetados,
quais deveres foram desconsiderados e quais atitudes seriam socialmente responsaveis.
Atividades plugadas
o  Analise orientada de termos de uso e politicas digitais: Leitura e analise de trechos simplificados de termos de uso ou

politicas de privacidade de plataformas digitais. Os estudantes identificam responsabilidades do usudrio, formas de coleta de
dados e limites de uso, fortalecendo a leitura critica de normas no ambiente digital.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Promover praticas de cidadania digital, cuidado com a satude e convivéncia ética nos ambientes digitais.
Atividades desplugadas
o Rodas de conversa sobre bem-estar digital: Discussdo orientada sobre equilibrio entre vida digital e vida offline, abordando
tempo de tela, sono, concentrag@o e saide emocional.
o Elaboracdo de principios de convivéncia digital: Construgdo coletiva de um conjunto de principios para a convivéncia
respeitosa nos ambientes digitais, com base em empatia, respeito as diferengas e responsabilidade nas interagdes online.

Atividades plugadas

o  Produc¢ido reflexiva digital: Criacdo de materiais digitais simples — como cartazes, apresentagdes ou videos curtos —
voltados a promocgéo do uso consciente das tecnologias, do bem-estar digital e da convivéncia ética nas redes.

PERIODO

4°

COMPETENCIAS

ESPECIFICAS CONTEUDO HABILIDADES SUGERIDAS

(EM13CO03) Identificar o comportamento de
Inteligénecia humana versus | algoritmos quanto ao uso de recursos (dados, energia,
inteligéncia artificial; tempo e impacto social).
(EM13CO005) Reconhecer os limites da Computagéo
¢ da automagdo frente aos processos cognitivos e
P . decisorios humanos.
ensamento anci L. L. N (EM13CO06) Avaliar sistemas baseados em IA
Computacional Competéneias 1¢2 1 Anlise ?rmc,a de  solugdes considerando critérios técnicos, éticos e sociais.
izl.np utacionais bascadas em (EM13CO10) Conhecer os fundamentos da
’ Inteligéncia  Artificial, comparando-a com a
inteligéncia humana, analisando potencialidades,
riscos e limites.

Possibilidades, limites e
riscos da IA;

Limites da automagdo e da
tomada de decisdo
algoritmica.
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Funcionamento pratico da
Inteligéncia Artificial;

Usos cotidianos da IA;

Aplicagdes da IA na

(EM13CO009) Identificar tecnologias digitais e sua
presenca no mundo do trabalho e da produgdo
cultural.

(EM13CO11) modelos
computacionais simples para compreender fendmenos
relacionados a IA.

Criar e  explorar

7

Eixo: Pensamento Computacional

da IA;

Responsabilidade
decisdes tecnologicas;

nas

A nd3o neutralidade da
tecnologia e suas implicagdes

sociais.

Mundo Digital Competéncias 3 ¢ 4 educagdo, no trabalho e nas | (EM13CO12) Produzir e analisar informagdes a
artes; partir de dados, compreendendo o papel dos dados no
funcionamento da IA.
Impactos  tecnologicos e | (EM13CO15) Analisar a interagdo entre usuarios e
produtivos da IA nos sistemas | gistemas inteligentes, considerando  qualidade,
digitais. autonomia e mediagdo tecnologica.
(EM13CO019) Argumentar e defender
) | posicionamentos éticos sobre o uso da IA em
A o ora da Int.ehgénma diferentes contextos sociais.
{\faﬁmal ¢ seus ImMpactos | (EM13C021) Comunicar ideias complexas sobre
eticos e sociais; ética, tecnologia e sociedade por meio de objetos
Principios cticos digitais diversos.
N ’ | (EM13CO0O23) Analisar criticamente experiéncias e
regulamentagdes e valores | . . .
.. Competéncias 5, 6 ¢ | humanos associados ao uso impactos das tecnolog 1as d%gltals na somedad.e. .
Cultura Digital (EM13CO024) Identificar impactos do uso intensivo

de tecnologias digitais na satide, nas relagdes e no
bem-estar humano.

(EM13CO025) Dialogar em ambientes digitais de
forma ética, respeitosa ¢ responsavel diante de
dilemas tecnologicos.

(EM13CO026) Aplicar conceitos do direito digital e
principios éticos no uso e na producdo de tecnologias
baseadas em IA.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Objetivo do eixo: Compreender, em nivel conceitual, o funcionamento da Inteligéncia Artificial, distinguindo capacidades humanas e
automatizadas, reconhecendo limites técnicos e implicagdes da tomada de decisdo algoritmica.

Atividades desplugadas

o Inteligéncia humana versus inteligéncia artificial: Em grupos, os estudantes comparam situagdes que exigem julgamento
humano — como empatia, valores, interpretacdo de contextos culturais — com tarefas passiveis de automagdo, como
classificagdo, recomendagdo ou previsdo. A atividade favorece a identificag@o de limites técnicos, cognitivos e éticos da [A.

o Dilemas éticos da automacio: Apresentacdo de dilemas envolvendo decisdes automatizadas (uso de IA em processos
seletivos, vigilancia, educagao ou seguranga). Os grupos analisam riscos, impactos e responsabilidades, registrando argumentos
favoraveis e contrarios as decisdes algoritmicas.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Analisar os usos da Inteligéncia Artificial em diferentes contextos sociais, compreendendo potencialidades, riscos e

transformagdes no mundo contemporaneo.

Atividades desplugadas
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o  Mapeamento de usos da IA no cotidiano: Construcdo coletiva de um quadro ou esquema que relacione aplicagdes da IA na
educagdo, no trabalho, na cultura, nos servigos ¢ no consumo, identificando beneficios, riscos e desafios associados a cada
contexto.

Atividades plugadas

o  Videos e estudos de caso sobre IA: Exibigdo de videos curtos e estudos de caso envolvendo:
m  [A na educagio (tutores inteligentes, corre¢do automatizada);
m  [A no mundo do trabalho (automagdo, novas profissdes);
m  [A nas artes e na cultura (criagao assistida por algoritmos).

o  Apos a exibigdo, realiza-se debate orientado com sistematizagao coletiva dos principais pontos.
Exploragao guiada de ferramentas de IA: Atividades supervisionadas de exploragdo de ferramentas de IA (com regras claras de uso),
focando em como respondem aos comandos, quais dados mobilizam e onde podem apresentar limitagdes ou vieses. O professor orienta a
analise critica dos resultados.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Promover reflexdo ética e cidada sobre o uso da Inteligéncia Artificial, refor¢ando responsabilidade, direitos e deveres
no contexto digital.

Atividades desplugadas
o Leitura e debate de principios éticos da IA: Analise orientada de principios e diretrizes éticas relacionados a 1A, com
discussdo sobre valores humanos, transparéncia, justica, responsabilidade e impacto social.
o  Construcio coletiva de principios para uso ético da IA: Elaboragdo, em grupo, de um conjunto de principios para o uso
responsavel da IA no contexto escolar e social, considerando direitos, deveres e consequéncias da automagao.

Atividades plugadas

o  Producio reflexiva digital: Criagdo de materiais digitais simples — como cartazes, apresentacdes ou videos curtos — com o
tema “Uso ético e responsavel da Inteligéncia Artificial”, estimulando argumentagao critica e comunicagdo cidada.
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3* SERIE DO ENSINO MEDIO

A 3" série do Ensino Médio, no componente de Educag¢ao Digital, tem como
objetivo consolidar a formacao critica, ética e estratégica dos estudantes frente aos
desafios centrais da sociedade digital contemporinea, aprofundando temas
relacionados a seguranga, protecio de dados, economia informacional e circulacio
de informacées. Nessa etapa final, o estudante ¢ convidado a compreender a tecnologia
ndo apenas como ferramenta, mas como estrutura de poder, mediacio social e objeto
de regulacido, ampliando sua capacidade de andlise, posicionamento e tomada de
decisdo responsavel.

O Pensamento Computacional ¢ desenvolvido como instrumento de leitura e
interpretagdo de fenomenos complexos, permitindo ao estudante analisar o
funcionamento de algoritmos, reconhecer os limites da automagdo, compreender
modelos baseados em dados e avaliar sistemas computacionais sob a perspectiva de
riscos, impactos e consequéncias sociais. As habilidades selecionadas favorecem a
construgdo de raciocinios analiticos aplicados a temas como seguranca digital,
Inteligéncia Artificial, dataficacdo, monetizacdo da informacdo e desinformagdo, sem
reduzir o ensino a uma abordagem técnica ou operacional.

O eixo Mundo Digital estrutura a compreensdo dos ambientes, redes,
plataformas e infraestruturas que sustentam a vida digital, abordando seguranca,
protecao de dados, funcionamento das redes, uso de informagdes, economia de dados e
dindmicas de monetiza¢do nas plataformas digitais. Os contetidos sdo trabalhados por
meio de analises de casos reais, estudo de situagdes-problema, exploragdo de modelos
explicativos, leitura critica de dados e producdo de materiais digitais, fortalecendo
habilidades de avaliagdo, interpretacdo e uso consciente das tecnologias.

A Cultura Digital assume papel central ao longo da 3% série, orientando a
reflexdo sobre direitos e deveres no ambiente digital, ética, cidadania, impactos
sociais da tecnologia, desordem informacional e democracia. As habilidades desse
eixo promovem o desenvolvimento de atitudes responsaveis, a compreensao das
legislacdes relacionadas a seguranga e a protecdo de dados, o combate a desinformacao
e o exercicio do didlogo ético em ambientes digitais, refor¢ando o protagonismo do
estudante como cidaddo em uma sociedade mediada por dados e algoritmos.

Metodologicamente, os contetidos sdo desenvolvidos a partir de atividades

investigativas, debates orientados, analises criticas de midias e plataformas
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digitais, projetos colaborativos e producdes autorais, integrando praticas plugadas e
desplugadas. Essa abordagem assegura a progressdo das habilidades previstas e
promove a articulagdo entre os eixos, garantindo coeréncia formativa e aprofundamento
conceitual.

Ao final da 3" série, espera-se que o estudante seja capaz de analisar
criticamente sistemas digitais, compreender os impactos da economia dos dados e
da desinformacdo, agir de forma ética e responsiavel em ambientes digitais e
posicionar-se de maneira consciente frente aos desafios tecnologicos da
contemporaneidade, concluindo sua formag¢do em Educacdo Digital com autonomia,

criticidade e responsabilidade social.

Quadro 03 - Sintese das Habilidades por Eixo

Habilidades da BNCC da Computacio trabalhadas na 3? série

Pensamento | b\ 1150503, EM13C005, EM13C006, EM13CO10, EM13CO11

Computacional

Mundo Dieital | EMI3C006,  EMI3C007,  EMI3CO08, EMI3CO09, EMI3COL,
undo it EMI3CO13, EM13CO15

Cultura Dieical | EM13CO14,  EMI3CO19,  EMI3CO21,  EMI3C023, EMI3CO24,
witura Disttal | EM13C025, EM13C026
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PERIODO

10

ORGANIZADOR CURRICULAR - EDUCACAO DIGITAL

3* SERIE - ENSINO MEDIO

COMPETENCIAS z
ESPECIFICAS CONTEUDO HABILIDADES SUGERIDAS
Concelto‘ de seguranga no (EM13CO05) Reconhecer os limites da Computacao
mundo virtual; N .
e da automagdo, compreendendo riscos e
Pensame.nto Competéncia | Identificacio de riscos, vulnerabilidades inererlltes aos- sistemas digitais.
Computacional vulnerabilidades e limites | (EM13CO06) Avaliar sistemas e softwares
da Computago na cpnsiderando critérios de segurancga, confiabilidade e
protecio de sistemas e | [SCOS-
informagdes.
(EM13CO07) Compreender tecnologias,
equipamentos, protocolos e servigos envolvidos no
Tipos de seguranga digital | funcionamento das redes, analisando confiabilidade e
(dados, redes, sistemas e | escala.
usudrios); (EM13CO008) Entender como mudangas tecnologicas
afetam a seguranga, a privacidade e a protecdo de
Mundo Digital | Competéncias 2 e 3 | Crimes digitais € ameagas | dados pessoais.
cibernéticas; (EM13CO09) Identificar tecnologias digitais e suas
formas de uso em diferentes contextos sociais e
Técnicas  computacionais | institucionais.
associadas a prevengdo e | (EM13CO11) Explorar modelos computacionais
mitigagdo de ataques. simples para compreender cenérios de ataque, defesa
e prevencdo em seguranca digital.
(EM13CO10) Conhecer os fundamentos da
Inteligéncia Artificial, analisando seus usos, riscos e
limites em contextos de seguranga.
Leis, direitos e deveres no | (EM13CO14)  Avaliar a confiabilidade das
ambiente digital; informagdes e sistemas digitais, considerando autoria,
finalidade e possiveis manipulagdes.
Impactos sociais e politicos | (EM13CO23) Analisar criticamente os impactos
da seguranga digital; sociais, politicos e econdmicos das tecnologias
. Competéncias 5, 6 ¢ digitais.
Cultura Digital 7 Guerras  cibernéticas ¢ | (EM13C0O24) Reconhecer impactos do uso intensivo
seguranga internacional; de tecnologias digitais na satde, no bem-estar ¢ na
seguranga coletiva.
Uso da  Inteligéncia (EM13CO025) Dialogar e agir em ambientes digitais
Artificial aplicada 2 com respeito, seguranga e responsabilidade,
s'e.guranga e seus dilemas | o0 onhecendo e denunciando abusos.
eticos. (EM13C026) Aplicar conceitos do direito digital no
uso de tecnologias e na conduta em ambientes
virtuais.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Analisar riscos, vulnerabilidades e limites dos sistemas digitais, compreendendo como ameagas ¢ falhas se

manifestam em ambientes computacionais.
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Atividades desplugadas

o Mapeamento de riscos digitais: Os estudantes analisam situagdes do cotidiano digital — uso de redes publicas de Wi-Fi,
senhas fracas, compartilhamento excessivo de dados, golpes virtuais — e constroem, em cartazes ou esquemas, um mapa
relacionando riscos, impactos e possiveis medidas de protecdo. A atividade desenvolve a capacidade de identificar padrdes de
vulnerabilidade e estratégias preventivas.

o  Analise de cenarios de falhas e ameacas: Apresentacdo de cenarios hipotéticos envolvendo falhas de sistemas ou ataques
digitais. Os grupos discutem possiveis causas, consequéncias e formas de mitigacdo, exercitando o raciocinio logico e a
antecipacdo de riscos.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Compreender a seguranca da informagdo no contexto das redes digitais, reconhecendo crimes digitais, mecanismos
de protecdo e conflitos cibernéticos.

Atividades desplugadas

o  Simulacio de conflitos cibernéticos: Em dindmica orientada, grupos representam diferentes atores — governos, empresas,
cidaddos e organizagdes internacionais — e analisam impactos de ataques cibernéticos sobre servicos essenciais, infraestrutura
critica e soberania nacional. A atividade introduz a nogdo de guerras cibernéticas e geopolitica digital.

Atividades plugadas

o  Videos explicativos e analise guiada: Exibicao de videos curtos sobre:
m  crimes digitais e seguranga da informagao;
protegdo de dados e privacidade;
ataques cibernéticos e conflitos digitais;
uso da Inteligéncia Artificial em seguranga e vigilancia.
Ap0s os videos, promove-se debate orientado com questdes problematizadoras para sistematiza¢do dos conceitos.

o Analise de casos reais: Pesquisa orientada sobre casos reais de vazamento de dados, ataques hackers ou uso de IA em
seguranga publica. Os estudantes identificam causas, consequéncias e medidas de prevencdo, registrando conclusdes em
relatdrios curtos ou apresentagdes digitais.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Refletir criticamente sobre seguranga digital, legislagdo, ética e cidadania, equilibrando protecéo, liberdade e direitos
individuais.

Atividades desplugadas

o Seguranca digital como direito e dever: A partir de textos curtos ou noticias, os estudantes discutem quem sdo os
responsaveis pela seguranga no ambiente digital — individuos, Estado e empresas — e quais direitos e deveres estdo
envolvidos. A atividade culmina em uma sintese coletiva.

o  Debates éticos sobre vigilancia e IA: Discussdo orientada sobre limites entre seguranca, privacidade, liberdade e uso ético da
Inteligéncia Artificial em contextos de vigilancia e controle.

Atividades plugadas

o Leitura orientada de legislacdes e principios: Analise guiada de trechos de legislagdes relacionadas a seguranga e aos
crimes digitais, articulando direitos, deveres e responsabilidades no ambiente digital.

o  Produgdo coletiva de principios de seguranca digital: Elaboragdo, em grupo, de um conjunto de principios para uma
convivéncia digital segura, ¢tica e democratica, aplicaveis a escola e a vida social.
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PERIODO

COMPETENCIAS

20

ESPECIFICAS CONTEUDO HABILIDADES SUGERIDAS
(EM13CO005) Reconhecer limites da automagdo ¢ da
Computagio na  garantia da  seguranca,
compreendendo a necessidade de ag¢do humana
Pensamento . Higiene digital, limites da | consciente.
. Competéncia 1 ~ - .
Computacional automagdo e praticas | (EM13CO03) Identificar o comportamento de
conscientes de protecao algoritmos e sistemas quanto ao uso de dados e
recursos envolvidos na protegao digital.
(EM13CO06) Avaliar softwares e servigos digitais
considerando critérios de segurancga, confiabilidade e
. .. usabilidade.
zzzfi:(;qgclfltali SE::;TS’ (EM13C097) Compreender o funcionamento de
4 pessoais, redes . red4e5, servigos e protocolos relacionados a protecao
Mundo Digital Competéncias 2, 3 e servigos: da informac@o.
4 ’ (EM13CO08) Entender como as mudangas
Ferramentas, softwares ¢ tecnologicas afetam a seguranca e a privacidade,
solugdes de seguranca adotando praticas de protegdo de dados pessoais.
digital (EM13CO11) Explorar modelos computacionais
simples para compreender situagdes de risco e
estratégias de protecdo digital.
(EM13CO019) Argumentar e  compartilhar
orientagdes sobre protecdo e bem-estar digital
o utilizando midias digitais.
Bem:estar digital, u.so (EM13CO021) Comunicar ideias complexas sobre
saud.avel das tecnolog}as seguranga ¢ protecdo digital por meio de objetos
e impactos na vida dicitais.
o gl
cotidiana; (EM13CO023) Analisar criticamente as experiéncias
Cultura Digital Competéncias 5, 6 e Proteciio como direito ¢ em.a.mbientes digitais e seus efeitos nas relagdes
7 dever do cidadéo digital; S0c1als. . ) . .
(EM13CO024) Identificar impactos do uso intensivo
Estratégias de | de tecnologias digitais na satide fisica e mental.
autocuidado, orientagio e (EM13CO025) Dialogar em ambientes virtuais com
comunicagio sobre | seguranca, respeito e responsabilidade, reconhecendo
protegio digital riscos e abusos.
(EM13C026) Aplicar principios do direito digital na
protecdo de dados e na conduta on-line.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Analisar criticamente solugdes automatizadas de seguranga, reconhecendo seus limites, riscos ¢ a necessidade de

supervisdo humana.

Atividades desplugadas

o  Limites da automaciio na protecio digital: A partir de situagdes-problema — falhas em aplicativos, decisdes automaticas
equivocadas, notificacdes excessivas ou bloqueios indevidos — os estudantes discutem onde a automacdo contribui para a
seguranga e onde exige intervencdo humana. A atividade favorece a compreensio dos limites dos sistemas automatizados e o

raciocinio critico.
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o Anadlise de rotinas digitais: Os estudantes analisam diferentes rotinas de uso tecnoldgico e discutem como decisdes
automatizadas (alertas, filtros, recomendacdes) influenciam comportamentos, seguranga e bem-estar.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Instrumentalizar o estudante para avaliar e adotar praticas concretas de protecdo digital no uso cotidiano das
tecnologias.

Atividades desplugadas

o Rotinas de protecdo digital: A turma elabora, de forma colaborativa, um checklist de boas praticas de seguranga — criagao
de senhas fortes, autenticagdo em dois fatores, atualizagdes, backups e cuidados com links e downloads. O material pode
resultar em um guia fisico ou cartaz para uso da comunidade escolar.

Atividades plugadas

o  Exploracio orientada de configuracées de seguran¢a: Com mediagdo docente, os estudantes exploram configura¢des de
privacidade e seguranca em dispositivos, navegadores ou aplicativos, preferencialmente em perfis de teste ou ambientes
simulados. A atividade permite identificar opgdes de controle de dados, permissdes e protecdo da informagao.

o Videos e tutoriais comentados: Exibigdo de videos curtos sobre:
m  higiene digital e seguranga pessoal;
m  bem-estar digital e equilibrio no uso das tecnologias;
m  protegdo contra golpes, fraudes e engenharia social.
m  Apos os videos, promove-se debate orientado com foco na aplicagdo pratica das orientagdes apresentadas.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Desenvolver atitudes éticas, responsaveis e sauddveis no uso das tecnologias digitais, articulando seguranca,
bem-estar e cidadania.

Atividades desplugadas

o  Diagnoéstico de habitos digitais: Os estudantes realizam um mapeamento de seus habitos digitais — tempo de uso, tipos de
aplicativos, exposicdo de dados e praticas de seguranga. Em grupos, discutem riscos, excessos e oportunidades de melhoria,
construindo recomendagdes coletivas para um uso mais equilibrado e seguro.

o Rodas de conversa sobre bem-estar digital: Discussdes orientadas sobre saide mental, hiperconectividade, pressao digital
e equilibrio entre vida online e offline, promovendo a autorreflexdo e o cuidado com o bem-estar.

Atividades plugadas

o  Analise de campanhas educativas: Analise guiada de campanhas institucionais ou materiais digitais sobre uso consciente
da tecnologia, seguranga digital e bem-estar, discutindo linguagem, objetivos e impactos.

o  Construcio de compromissos de bem-estar digital: Elaboracdo coletiva de compromissos individuais e do grupo para
praticas mais saudaveis, éticas e responsaveis no uso das tecnologias, fortalecendo a corresponsabilidade.
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PERIODO

COMPETENCIAS

30

Eixo: Pensamento Computacional

o NTEUD HABILIDADE ERIDA
ESPECIFICAS €0 tubo SSUG S
(EM13CO003) Identificar o comportamento de
algoritmos quanto ao uso de recursos, especialmente
dados e energia.
Dataficacdo, megadados | (EM13CO05) Reconhecer os limites da
e limites computacionais | Computacdo na coleta, tratamento e interpretagéo de
no tratamento de dados; grandes volumes de dados.
Pensamento . . - .
Computacional Competéncias 1,3 ¢ 5 (EM13CO10) Analisar potencialidades, riscos e
P Modelagem limites de técnicas computacionais baseadas em
computacional e | dados.
impactos sociais do uso [ (EM13CO11) Criar e explorar modelos
intensivo de dados computacionais ~ simples  para  compreender
fendmenos associados ao uso de dados em larga
escala.
(EM13CO06) Avaliar sistemas e servigos digitais
considerando critérios de seguranga, transparéncia e
Principios da ciéncia de | uso de dados.
dados e ciclo de vida dos | (EM13CO08) Entender como as mudangas
dados (coleta, tratamento, | tecnologicas afetam a seguranga, a privacidade e a
.. o analise e uso); protecdo de dados pessoais.
Mundo Digital C t 2e4 . . .
undo ietta ompetencias = © (EM13CO12)  Produzir, analisar, gerir e
Coleta, armazenamento, | compartilhar informagdes a partir de dados,
tratamento e uso de | ytilizando principios de ciéncia de dados.
dados  pessoais  em [ (EM13CO13) Analisar e utilizar diferentes formas
sistemas digitais de representacdo e consulta a dados em formato
digital.
(EM13CO19) Expor e argumentar sobre o uso ético
de dados utilizando diferentes midias digitais.
. (EM13CO21) Comunicar ideias complexas por
Dados pessoais, . Lo , .
s L meio de visualizagdes, graficos e outros objetos
privacidade e direitos dos dicitai
itulares de dados; igitats.
titula ’ (EM13CO026) Aplicar conceitos do direito digital
Visualizagio de dados, relacionados a proteq:.ao de d.aflos ea prlvam.dade.
.. . L . (EM13CO023) Analisar criticamente os impactos
Cultura Digital Competéncias 6 e 7 comunicagdo responsavel . e . .
” . <. sociais, politicos e econdémicos das tecnologias
e ética da informagio;
baseadas em dados.
Poder, vigilancia, (EM13CO024) Identificar impactos do uso intensivo
economia dos dados e | d€ tecnologias digitais na saude, na autonomia e na
impactos  sociais  da | Vida social
dataficacio (EM13CO25) Dialogar em ambientes digitais com
seguranga e respeito, reconhecendo abusos
relacionados ao uso indevido de dados.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Objetivo do eixo: Compreender a logica da dataficagdo, do ciclo de vida dos dados e seus limites técnicos e sociais.

Atividades desplugadas
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o  Mapeamento da dataficaciio no cotidiano: Os estudantes listam situagdes do dia a dia em que dados sdo gerados (uso de
aplicativos, transporte, compras, redes sociais, escola). Em grupo, classificam os tipos de dados envolvidos (pessoais,
sensiveis, comportamentais) e discutem finalidades, riscos e beneficios.

o  Ciclo de vida dos dados: A partir de cartdes ou esquemas em papel, os estudantes organizam as etapas do ciclo de vida dos
dados (coleta, armazenamento, tratamento, analise, visualizagdo e uso), relacionando cada etapa a possiveis riscos éticos e
legais.

o  Analise de situacdes-problema: discussio de exemplos de uso inadequado de dados, decisdes baseadas em informagdes
incompletas ou viesadas e limites da automag@o na analise de grandes volumes de dados.

Atividades plugadas
o  Exploracido conceitual mediada: utilizagdo de ambientes digitais ou simuladores para visualizar fluxos simples de dados e
compreender como decisdes automatizadas sdo construidas a partir de informagdes coletadas.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Desenvolver competéncias iniciais de analise, interpretacdo e comunicagdo de dados em ambientes digitais.
Atividades desplugadas

o  Leitura critica de graficos: analise coletiva de graficos impressos de reportagens ou relatorios, discutindo clareza, escolhas
visuais, possiveis vieses, omissdes e interpretagdes equivocadas.

Atividades plugadas

o  Exploracido de conjuntos de dados simples: Utilizagdo de planilhas ou plataformas digitais para explorar pequenos conjuntos
de dados (dados publicos ou simulados), realizando classificagdes, comparagdes e interpretacdes orientadas.

o Producido de visualizacdoes de dados: Os estudantes constroem graficos, infograficos ou painéis simples a partir dos dados
explorados, refletindo sobre escolhas visuais, legibilidade e responsabilidade na comunicag@o da informagao.

o Videos explicativos comentados: exibi¢do de videos curtos sobre dataficacdo, megadados, ciéncia de dados e visualiza¢do da
informagdo, seguida de analise guiada com foco em aplicagdes sociais e limites técnicos. Apos os videos, promover debate
orientado com foco em aplicagdes sociais e limites éticos.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Fortalecer a compreenséo da protegdo de dados como direito, dever e principio democratico.
As atividades podem incluir:

leitura e discussdo de textos jornalisticos sobre vigilancia, privacidade e uso indevido de dados;

debates sobre direitos dos titulares de dados, responsabilidade das organizagdes e impactos sociais da coleta massiva de
informagdes;

analise de casos envolvendo exposic¢do indevida, discriminagdo algoritmica ou uso abusivo de dados;

producdo de orientagdes, guias ou campanhas educativas sobre uso consciente, ético e responsavel da informagao.
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PERIODO

4°

COMPETENCIAS

ESPECIFICAS CONTEUDO HABILIDADES SUGERIDAS
(EM13CO03) Identificar o comportamento de
Economia baseada em | 2lgoritmos quanto ao uso de recursos, dados e impactos
dados, coleta, | Sociais.
processamento e | (EM13CO05) Reconhecer limites da automagdo na
monetizagdo da | mediagdo da informagdo e da atengéio humana.
Pensame_nto Competéncias 1,3 ¢ 5 | informagio; (EM13CO10) Analisar potencialidades, riscos e limites
Computacional ’ ' de sistemas computacionais baseados em dados e
Algoritmos de | Inteligéncia Artificial.
recomendagio, (EM13CO11) Explorar modelos computacionais simples
engajamento e limites | para compreender dindmicas de coleta, processamento e
da automagio. monetizacdo de dados.
(EM13CO006) Avaliar plataformas digitais considerando
Monetizagio da critférlios de transparéncia, uso de dados e impactos
. Ny sociais.
glfo:;:g;(; ed:smf:ézz (EM13CO12) Analisar e gerir informacgdes a partir de
.. dados relacionados a circulagdo de contetdos digitais.
Mundo Digital Competéncias 2 ¢ 4 SocIais; (EM13CO13)  Utilizar  diferentes formas de
Fluxo da informagdo, representagdo e consulta a dados para compreender
circulagdo de fendmenos informacionais.
contetidos e métricas (EM13CO15) Analisar a interagdo entre usudrios e
digitais sistemas digitais, incluindo mecanismos de engajamento
e persuasao.
(EM13CO014) Avaliar a confiabilidade das informagdes
Desordem em ambientes digitais considerando autoria, proposito e
contexto.
1nfc?rmac1one}1, (EM13CO19) Argumentar e defender posicionamentos
flesmformagao o € | criticos sobre economia de dados e desinformacgao.
1mpalct0s soctais ¢ (EM13CO21) Comunicar ideias complexas sobre
politicos; L . . . .
monetizacdo, algoritmos e impactos sociais por meio de
. ) Consequéncias sociais, objetos digitais. . . . .
Cultura Digital | Competéncias 2, 6 ¢ 7 &ticas ¢ logais da (EM13C023) Analisar criticamente os impactos sociais,
monetizagio da politicos e democraticos da desinformagdo e da
informagdo: circulagdo massiva de dados.
(EM13CO025) Dialogar e atuar em ambientes digitais de
Combate 5 | forma ética, reconhecendo e enfrentando abusos
desinformagdo, ~ uso | informacionais.
consciente das redes ¢ | (EM13C0O26) Aplicar principios do direito digital
comunicagio critica. relacionados a informagdo, dados e responsabilidade das
plataformas.

SUGESTOES METODOLOGICAS

Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo do eixo: Compreender como algoritmos organizam, priorizam, amplificam e monetizam informagdes, reconhecendo padrdes,
critérios e limites desses sistemas.

Atividades desplugadas
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o  Modelagem da logica algoritmica das plataformas: Os estudantes constroem fluxos ou esquemas em papel representando
como conteudos sdo selecionados (engajamento, historico, popularidade, interesses). A atividade enfatiza critérios de decisdo,
priorizacdo e retroalimentacdo algoritmica.

o  Simulacio de bolhas informacionais: Em dindmica de grupo, diferentes “perfis” recebem informacdes distintas sobre um
mesmo tema. Ao final, compara-se a diversidade (ou auséncia dela) de conteudos, evidenciando a logica de filtragem
algoritmica.

Atividades plugadas

o  Observacio orientada de recomendacdes algoritmicas: Analise de tendéncias, anuncios e recomendagdes em plataformas
digitais, com registro das diferencas percebidas a partir de buscas ou perfis distintos.

Eixo: Mundo Digital

Objetivo do eixo: Analisar o funcionamento das plataformas digitais, seus modelos de negdcio e a economia baseada em dados e
atengao.

Atividades desplugadas

o Mapa da economia dos dados: Em cartazes ou esquemas, os estudantes representam o ciclo: produgdo de contetido — coleta
de dados — segmentagdo — monetizagdo — impactos sociais, relacionando ganhos econdmicos e custos coletivos.

o Estudo de casos sobre plataformas digitais: Analise de situacdes reais ou simuladas envolvendo publicidade direcionada,
uso de dados e praticas de monetizagdo, discutindo interesses econdmicos ¢ consequéncias sociais.

Atividades plugadas

o Exploracio comparativa de plataformas: Investigagdo de como diferentes redes ou buscadores organizam conteudos,
antncios e informagdes patrocinadas, identificando padrdes e estratégias de monetizagao.

o Produgdo de esquemas digitais: Elaboragdo de mapas conceituais, infograficos ou diagramas digitais que expliquem o
funcionamento da economia da atengdo e da monetizagdo informacional.

Eixo: Cultura Digital

Objetivo do eixo: Fortalecer a atuagdo ética, critica e democratica diante da desinformac@o, da manipulagdo informacional e da
circulagdo de contetidos digitais.

Atividades desplugadas

o  Debates orientados sobre democracia e informagao: Discussdo sobre liberdade de expressdo, regulacdo das plataformas,
responsabilidade social e impactos da desinformag@o nos processos democraticos.

o  Anadlise critica de noticias e narrativas: Identificagdo de estratégias de manipulacdo, polarizagdo e desordem informacional
em materiais impressos ou situagdes simuladas.

Atividades plugadas

o Elaboracio de guias praticos: Desenvolvimento colaborativo de orientagdes digitais para identificar conteudos manipulados,
checar informagdes e compartilhar dados de forma responsavel.

o  Simulacdes de tomada de decisio on-line: Atividades em ambientes virtuais ou simulados que envolvem escolhas sobre
curtir, comentar, compartilhar ou denunciar contetidos, analisando consequéncias éticas e sociais.
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