ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL
MUNICIPIO DE SANTO AUGUSTO
SISTEMA MUNICIPAL DE ENSINO

CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAGCAO

SANTO AUGUSTO — RS
Lei Municipal N° 976, de 23/10/1991, Lei Municipal N° 1.150 de 27/04/1994,
Lei Municipal N° 1.317 de 27/08/1997, Lei Municipal N° 1.631 de 08/04/2003
e Lei Municipal N° 2.746 de 04/10/2016.

RESOLUCAO N.° 16/2025 - CME/SA.
APROVADA EM 19.08.2025.

Estabelece Normas sobre Computacio na Educacio
Basica — Complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) com inclusio normativa no
Referencial Curricular do Municipio de Santo
Augusto.

O Conselho Municipal de Educacdo de Santo Augusto, criado pela Lei Municipal n.° 976, de

23 de outubro de 1991, no uso de suas atribuigdes legais e competéncias descritas no artigo 4.°, da Lei
Municipal n.° 3.036, de 11 de novembro de 2020, que altera a redagdo de incisos, paragrafos e artigos da
Lei Municipal n.° 1.839 de 29 de margo de 2006, e,

CONSIDERANDO:

o disposto no Art. 11, inciso III, da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educac¢do Nacional — LDB n°
9.394/1996, que atribui aos Municipios a incumbéncia de baixar normas complementares para o
seu sistema de ensino;

a autonomia do Sistema Municipal de Ensino para definir normas complementares em regime de
colaboracao com a Unido e o Estado, conforme o Art. 30, incisos I e II, da Constitui¢ao Federal de
1988, que estabelece a competéncia dos Municipios para legislar sobre assuntos de interesse local
e suplementar a legislagao federal e estadual no que couber;

os incisos III e IV do Art. 9° da LDB, que dispdem sobre a competéncia da Unido de estabelecer,
em colaboracdo com os Estados, o Distrito Federal e os Municipios, normas gerais da educagdo
nacional;

a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente no que tange a competéncia geral n°
5, que trata do desenvolvimento de competéncias digitais fundamentais para o exercicio pleno da
cidadania no século XXI, frente as demandas da sociedade contemporanea, fortemente impactada
pelas tecnologias digitais;

a Lei n° 14.180, de 1 de julho de 2021, que institui a Politica de Inovagao Educacao Conectada
(PIEC), fortalecendo a presenca de profissionais da area de Educagdo em Computagdo nas escolas.
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e 0 Parecer CNE/CEB n° 02/2022 e a Resolugao CNE/CEB n° 01/2022, que estabelecem as normas
sobre Computacao na Educagdo Basica como complemento a BNCC, apresentando referéncias
para a criacdo de curriculos nas redes estaduais e municipais, incorporando competéncias e
habilidades da Ciéncia da Computagao a serem desenvolvidas por todos os estudantes brasileiros;

e a Lein® 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que institui a Politica Nacional de Educagdo Digital e
altera dispositivos da LDB, fortalecendo a presenca da computacdo e das competéncias digitais no
curriculo escolar;

e a Resolugdo n° 3, de 1° de julho de 2024 ¢ a Resolugao CIF n° 15, de 12 de junho de 2025, que
aprova metodologias para aferi¢do das condicionalidades de melhoria da gestdo, previstas no art.
14, § 1° incisos I, IV e V, da Lei n° 14.113/2020, com vigéncia para o exercicio de 2025 ¢ 2026, e
impacto na distribuicao dos recursos do Valor Anual por Aluno (VAAR).

e a Resolugdo n°® 382, de 20 de dezembro de 2024, do Conselho Estadual de Educacao do Rio
Grande do Sul, que Institui a Computacdo na Educagdo Basica como complemento ao Referencial
Gaucho (RCG) e orienta o processo de implementacdo no Sistema Estadual de Ensino do Rio
Grande do Sul.

e a Resolugdo n° 379, de 06 de margo de 2024, que orienta o processo de elaboracdo do Referencial
Curricular Gaucho, referente 8 BNCC Computagdo e institui a norma sobre a Computagdo na
Educagao Basica, em complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

e 0 Oficio n°® 88/2024/CEB/SAO/CNE/CNE-MEC, que responde consulta sobre a implementagdo da
Computacdo como componente curricular, disciplina ou tema transversal nos curriculos dos
Sistemas de Ensino da Educagao Basica.

e a Indicacao N.° 01/2024 - CME/SA, de 05 de novembro de 2024, que “Orienta a Mantenedora
sobre os procedimentos em relacio a BNCC Computagdo em complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), para as institui¢gdes pertencentes ao Sistema Municipal de Ensino de Santo
Augusto, RS”.

e 0 Referencial Curricular em Inteligéncia Artificial na Educagdo Basica da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) e do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
Farroupilha (IFFAR).

RESOLVE:

Art. 1° A presente Resolugao estabelece normas sobre a inser¢do da Computagao na Educacao Basica, nas
etapas da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental (anos iniciais e finais) das escolas pertencentes ao
Sistema Municipal de Ensino de Santo Augusto, em complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), conforme as seguintes diretrizes:

I — Os processos e as aprendizagens referentes a Computacdo na Educagdo Bésica devem ser
implementados em conformidade com a BNCC, a legislagdo vigente, o Referencial Curricular Municipal,
as normas educacionais e o disposto nesta Resolugao;

IT — A formulagao, o desenvolvimento e a implementagao dos curriculos devem considerar as tabelas de
competéncias e habilidades apresentadas no anexo;

III — A formagdo de professores para atuacdo na area de Computagdo na Educacdo devera observar as
diretrizes estabelecidas nesta Resolucao e o disposto no artigo 61, inciso I e V, da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB).

Art. 2° Observado o disposto na Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacao Nacional (LDB), compete ao
Municipio através de seu Sistema de Ensino estabelecer normas para a organizacdo institucional e
curricular das unidades escolares e estabelecer parametros e abordagens pedagdgicas para a
implementagdo da Computag¢ao na Educacio Bésica, em conformidade com esta Resolucao.

Resolugao n.° 16, de 19 de agosto de 2025.



3

§ 1° A implementa¢ao da Computa¢ao na Educagdo, no municipio de Santo Augusto, ocorrera de forma
gradativa como componente curricular especifico, observadas as tabelas de competéncias e habilidades
constantes no anexo desta Resolucgao.

§ 2° As instituicdes de ensino deverdo adequar suas Propostas Pedagogicas, Projetos
Politico-Pedagogicos, Regimentos Escolares, Projetos Pedagogicos da Rede, Planos de Estudo e Planos
Orientadores das Praticas Pedagdgicas, considerando as competéncias e habilidades descritas no
Complemento a BNCC — Computagao, como parte da formagdo geral dos estudantes e referéncia para o
desenvolvimento dos processos de aprendizagem, at¢ 31 de dezembro de 2026.

Art. 3° Cabe a Mantenedora definir o cronograma de implementagdo da Computacdo nas etapas e
modalidades da Educacao Basica.

Paragrafo tinico. Fica estabelecido que a implantagdo da Computag@o nas escolas pertencentes ao Sistema
Municipal de Ensino de Santo Augusto, nas etapas e modalidades da Educacao Basica (Educagao Infantil
e Ensino Fundamental — anos iniciais e finais), terd como ano inicial o de 2025, observadas as seguintes
diretrizes:

I — As instituicdes poderdo realizar a implantacdo de forma gradativa, por etapas e modalidades,
considerando os espagos fisicos, os meios e os recursos disponiveis, como laboratorios, redes de internet e
outros equipamentos, os recursos humanos e didaticos;

IT — A oferta de Computacdo, no ambito escolar, deve primar pela qualidade do processo de
ensino-aprendizagem, com vistas a obten¢do de aprendizagem adequada, tanto no Ensino Fundamental
Anos Iniciais quanto Finais, levando em consideracdo a avaliagdo de aprendizagem de Computagdo
elaborada pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), conforme
a Resolugao CEB n° 02/2022.

Art. 4° Em conformidade com os incisos III e IV do Art. 9° da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB), e em regime de colaboragdo com os Estados, o Distrito Federal e o Ministério da
Educag¢do, o Municipio de Santo Augusto estabelece a politica de implantacio da Computacdo na
Educacao Basica, considerando os seguintes critérios:

I — Promogao de formagdo continuada, visando ao desenvolvimento dos saberes docentes necessarios para
o ensino de Computacdo na Educagdo Basica;

Il — Apoio ao desenvolvimento e a implementagdo de curriculos alinhados ao Referencial Curricular
Municipal e as tabelas de competéncias e habilidades da Computacdo constantes no anexo desta
Resolugao;

I — Incentivo a elaboracdo e a producdo de recursos didaticos compativeis com as competéncias e
habilidades descritas no anexo;

IV — Implantagdo ou adequagdo de laboratorios de computagdo/informatica nas escolas, de modo a
viabilizar aulas préticas e o aperfeicoamento das aprendizagens.

Art. 5° A Proposta Curricular de Computagdo do Municipio de Santo Augusto, em complemento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e ao Referencial Curricular Municipal, estd organizada em quatro
eixos estruturantes, conforme definido no Parecer CNE/CEB n° 02/2022 e Referencial Curricular de
Inteligéncia Artificial:

I — Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas solu¢des de forma metddica e sistematica. Envolve o
desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computacao para
potencializar a aprendizagem e estimular o pensamento criativo e critico nas diversas areas do
conhecimento;

II — Mundo Digital: abrange aprendizagens relacionadas aos artefatos digitais, tanto fisicos (como
computadores, celulares e tablets) quanto virtuais (como internet, redes sociais ¢ nuvens de dados).
Compreender o mundo contemporaneo implica conhecer o poder da informagdo, sua representacao,
armazenamento, prote¢ao, processamento, transmissao e distribuicdo segura e confiavel;
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III — Cultura Digital: compreende aprendizagens voltadas a participacdo consciente e democratica no
contexto das tecnologias digitais, envolvendo a compreensdo dos impactos da revolugdo digital na
sociedade contemporanea. Requer a construgdo de uma postura critica, ética e responsavel frente as
midias e tecnologias, bem como fluéncia digital para propor solucdes e expressdes culturais
contextualizadas e reflexivas.

IV — Inteligéncia Artificial: refere-se a aplicacdo de tecnologias de IA para melhorar e personalizar o
processo de ensino-aprendizagem, otimizar as tarefas humanas e oferecer novas oportunidades de
aprendizado sobre tecnologias emergentes.

Paragrafo tnico. O curriculo deverd contemplar os quatro eixos da BNCC Computacdo — Pensamento
Computacional, Mundo Digital, Cultura Digital e Inteligéncia Artificial — com énfase no Pensamento
Computacional, como forma de atender as multiplas dimensdes do desenvolvimento humano, social,
tecnologico e cientifico que orientam o sujeito e a sociedade.

Art. 6° A implantagdo da Computacao nas escolas do Sistema Municipal de Ensino de Santo Augusto
seguird as diretrizes da BNCC Computagdo, com énfase em praticas adequadas a cada etapa da Educacao
Basica. Serdo priorizados os seguintes aspectos:

I — Educagdo Infantil — As propostas devem partir da Competéncia Geral n° 5 — Cultura Digital,
promovendo experiéncias ludicas e interativas entre as criangas e seus pares. As atividades devem
respeitar o desenvolvimento cognitivo da faixa etéria, articulando-se aos Campos de Experiéncia e aos
Direitos de Aprendizagem da Educacao Infantil. O foco estd no contato inicial com a cultura digital, por
meio de praticas mediadas por tecnologias, potencializando, também, a exploragdo de diferentes artefatos
tecnologicos, primando pela Computacdo Desplugada como metodologia, e prevalecendo a ludicidade
como trabalho pedagogico.

IT — Ensino Fundamental — Anos Iniciais: O curriculo deve promover, de forma gradual, a compreensao
de estruturas abstratas por meio da manipulagdo de dados, informagdes e resolu¢do de problemas. As
atividades podem incluir computagdo desplugada, jogos, recursos digitais e praticas ludicas, visando a
introducdo contextualizada e acessivel de conceitos fundamentais da Computagao.

III — Ensino Fundamental — Anos Finais: Espera-se que os estudantes desenvolvam a capacidade de
selecionar e utilizar modelos e representacdes para descrever informacdes e processos, além de construir
solugdes algoritmicas. Devem saber descrever algoritmos executdveis por maquinas e analisar
criticamente problemas e solugdes. O ensino também deve abordar temas como armazenamento,
seguranca ¢ transmissao de dados, estrutura e funcionamento da web, redes sociais, cidadania digital e os
impactos éticos e sociais das tecnologias, promovendo uma compreensdo critica do Mundo Digital e da
Cultura Digital.

Art. 7° Para melhor organizacdao e desenvolvimento do ensino de Computagdo nas escolas do Sistema
Municipal de Ensino de Santo Augusto, deverdo ser observadas as seguintes diretrizes:

I — Educacdo Infantil (Pré-Escola) - O curriculo deve ser estruturado a partir dos objetivos de
aprendizagem, dos Campos de Experiéncia e dos Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento,
conforme preconiza a BNCC Computacao.

II — Ensino Fundamental (Anos Iniciais e Finais) - A Computag¢do serd ofertada como componente
curricular, implementada de forma gradativa, pela Secretaria Municipal de Educagdo, considerando a
disponibilidade de quadro docente, infraestrutura fisica das escolas e estrutura pedagogica (material de
consumo ¢ material didatico).

[I - Organizacdo da Computagdo como Componente Curricular nas escolas do Sistema Municipal de
Ensino priorizara os seguintes arranjos:

a) Educacdo Infantil: Os eixos da Computagdo — Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital — serdo desenvolvidos como um Campo de Experiéncia.
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b) Ensino Fundamental — Anos Iniciais: Integrara o Ensino Globalizado.

c¢) Ensino Fundamental — Anos Finais: Integraré o curriculo escolar como Componente Curricular.
Paradgrafo tUnico. Gradualmente o componente curricular de Computacdo substituird a oferta de
Informatica Educativa, desenvolvida de forma transversal em cada ano letivo.

Art. 8° A avaliagdo e a expressdao dos resultados dos estudantes ocorrerd de acordo com o processo de
avaliacdo regimentada pela institui¢dao de ensino, adequada ao nivel e modalidade de ensino.

Art. 9° A docéncia do componente curricular “Computacao” conforme a Resolucdo CEEd n°® 379/2024,
deve ser ministrada por:

I — Professor licenciado na area de Computagdo ou, licenciatura com curriculo similar (Licenciatura em
Informatica, Licenciatura em Ciéncias da Computacdo ou Licenciatura em Robotica Educacional); ou

IT — Professor habilitado em Licenciatura com Especializacdo em Computacao ou Especializacao em area
afim de Educagdo em Computagdo; ou

IIT — Bacharel habilitado em Computagdo com complementacdo pedagogica e, preferencialmente, com
formagao continuada em Computagao.

Pardgrafo unico. A docéncia serd realizada, preferencialmente, por professor licenciado na area da
Computagio.

Art. 10. A Mantenedora e as Instituicdes de Ensino integrantes do Sistema Municipal de Ensino poderao
incluir a Computagdo em seus Planos de Formagao Continuada a todos os professores ou possibilitar que
participem de formacgdes ofertadas por outras institui¢des.

Paréagrafo tnico. A Formagao Continuada deve contemplar estudos e aprendizagens para que o professor
compreenda e fortaleca o conceito de Computagdo, Pensamento Computacional, Inteligéncia Artificial,
Cultura Digital e Mundo Digital, com énfase em Pensamento Computacional.

Art. 11. A Mantenedora deve criar espagos para que seus professores de Computacdo exponham as
equipes gestoras, aos demais professores e aos conselheiros deste Colegiado, sobre a BNCC —
Computagdo, esclarecendo o processo de implementagao.

Art. 12. A Mantenedora dard assessoramento as unidades escolares para a implementagdo e/ou adequagao
de suas Propostas Pedagdgicas e/ou Projetos Politico-Pedagogicos, Regimentos Escolares, Planos de
Estudos e Planos Orientadores das Praticas Pedagogicas considerando as competéncias e habilidades da
BNCC Computagao — Complemento a BNCC.

Art. 13. Os curriculos escolares da Educacgao Basica e suas modalidades devem incorporar e implementar
as competéncias e habilidades dispostas na BNCC Computagdo, no que diz respeito ao Pensamento
Computacional, Inteligéncia Artificial, Mundo Digital e Cultura Digital, e garantindo o direito do
estudante ao letramento digital, isto é, aprender a ler, a escrever, calcular e programar, e assim
compreender os fundamentos da Computagao.

Paragrafo tnico. O Curriculo deve trabalhar os eixos da Educacdo Digital e Midiatica, o Referencial de
Inteligéncia Artificial e a BNCC Computagdo: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital, com énfase em Pensamento Computacional visando atender todas as areas do desenvolvimento
humano, social, tecnologico e cientifico, que orientam o homem e a sociedade.

Art. 14. Esta Resolugdo entra em vigor na data de sua publicacao.

Santo Augusto, 19 de agosto de 2025.
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Aprovado por unanimidade na reunido extraordinaria de 19 de agosto de 2025, conforme a ata
n.° 08/2025, deste Conselho.

Cristiane Andolhe Barcelos,
Presidente do CME/SA.

Conselheiros(as):

Angélica Dier POZzatto..........coocveeeviiiiniieiiie e
Cleunice Pereira da Silva.........ccoocieiiiiiiiiieiiieeeee
Elaine Terezinha Sapiezinski Ottonelli...........cocceeeviineenenicnens
[racema INeZ SPeroNi........cccueeruiiriieiiieeiieiieeie et
Maria Dinord de Moura..........c.cooieiiiiniiiiiiieeeeeeeeeeseee
Rosane ROAIIUES..........cecviieiiiieiieeeeeee e
Sandro Bertollo.......c..cooeiieriiiinieniiecee e

Uianes Luiz Rockenbach Biondo..........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenens
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ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL MUNICIPIO DE
SANTO AUGUSTO PODER EXECUTIVO
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

PLANO DE ESTUDO

Curso: Educacao Infantil — Pré-Escolar

Parte Diversificada

Campo de Experiéncias: Computagao

Carga Horaria: 1 h/a semanal e 40 h/aula anuais

JUSTIFICATIVA

A inclusdo da Computacdo na Educacdo Infantil representa um avanco significativo na
formacgdo das criangas para um mundo cada vez mais digital. Desde os primeiros anos escolares, a
interacdo com conceitos fundamentais da Computa¢do permite o desenvolvimento do pensamento
computacional, criatividade, raciocinio logico e resolucdao de problemas, habilidades essenciais para a
vida académica e cotidiana.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a necessidade de preparar os alunos para
lidar com a tecnologia de forma ativa e consciente. Dessa forma, este plano de estudos alinha-se a
BNCC e a Resolugdo CEB n2 1/2022, que estabelece diretrizes para a inclusdo da Computagdo como
area do conhecimento na Educacdo Basica. Além disso, complementa as orienta¢des do documento
"Computacdo na Educacdo Basica - Complemento a BNCC", que propde objetivos e estratégias
didaticas para integrar a Computacao ao curriculo escolar de forma significativa e ludica.

A Computac¢do na Educac¢do Infantil ndo tem como objetivo a simples introdu¢do ao uso de
dispositivos digitais, mas sim a construcdo de um pensamento estruturado e critico. Por meio de
atividades desplugadas e plugadas, as criancas aprendem a identificar padrdes, criar sequéncias
légicas, compreender conceitos como algoritmos e automacao, além de explorar diferentes formas de
interacdo com a tecnologia. Essas atividades ludicas e interativas favorecem o desenvolvimento da
autonomia, da criatividade e do trabalho colaborativo.

Outro aspecto fundamental é a cultura digital e o uso responsavel da tecnologia. Desde cedo,
as criancas precisam ser orientadas sobre seguranca digital, respeito as diferencas e impacto da
tecnologia na sociedade. O plano de estudos também busca estimular a reflexdo sobre ética,
privacidade e a importancia de um uso equilibrado dos recursos tecnoldgicos, garantindo um ambiente
digital saudavel.

Portanto, ao promover a Computacao na Educacgdo Infantil, este plano visa ndo apenas
preparar as criangas para um futuro digital, mas também ampliar suas capacidades cognitivas e sociais,
incentivando a curiosidade, a experimentacdo e a resolucdo de problemas de forma criativa e
colaborativa. Dessa maneira, a escola assume um papel essencial na formacdo de cidaddos criticos,
inovadores e preparados para os desafios da sociedade contemporanea.
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OBJETIVOS

Gerais:

e Proporcionar experiéncias ludicas e interativas que estimulem o pensamento computacional e a
criatividade.

e Desenvolver nas criancas habilidades para compreender e interagir com tecnologias digitais e
ndo digitais de forma ativa e reflexiva.

® Promover a experimentacdo e a resolucdo de problemas através de jogos, desafios e atividades
desplugadas e plugadas.

e Estimular o raciocinio légico e a organizacdo de ideias por meio da construgdo de sequéncias,
padrdes e comandos simples.

e Incentivar a cooperacao e o trabalho em equipe, utilizando atividades colaborativas que
envolvam conceitos basicos da Computacao.

e Introduzir nogGes bdsicas de ética e seguranca digital, ajudando as criangas a reconhecerem o
uso responsavel das tecnologias.

Especificos:

e Explorar diferentes formas de representacdo e organizacdo de informacgdes, utilizando
sequéncias, padrdes e classificacdes.

e Brincar com conceitos de algoritmos e programacao desplugada, estimulando a criacdo de
sequéncias légicas de acdes.

e Experimentar diferentes formas de interacdo com dispositivos tecnoldgicos, reconhecendo
interfaces e funcionalidades.

e Desenvolver a capacidade de solucionar problemas ao dividir desafios em partes menores,
compreendendo a decomposicdo como estratégia de pensamento computacional.

e Incentivar a criatividade e a imaginacdo no uso de ferramentas digitais e ndo digitais para
expressao e comunicagao.

e Familiarizar-se com conceitos basicos de mundo digital, como ligar e desligar dispositivos,
reconhecer diferentes tipos de tecnologia e compreender suas fun¢des no dia a dia.

e Promover o respeito e a inclusdo digital, valorizando a diversidade e estimulando a interacdo
saudavel no ambiente escolar e digital.

OBJETO DE CONHECIMENTO

A estrutura da BNCC — Complemento de Computacdo apresenta suas habilidades em uma
tabela, conforme apresentado abaixo, suas habilidades foram redistribuidas e agrupadas
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conforme a carga hordria descrita e os objetos de conhecimento definidos para o territério de
Santo Augusto.

Eixo Carga horaria Objetivo de aprendizagem
Mundo Digital 4 h/a (EI03C0O08) Compreender o conceito de

interfaces para comunicacdo com objetos
(des)plugados.

4 h/a (E103C007) Reconhecer dispositivos
eletrénicos (e nao-eletrénicos),

identificando quando estdo ligados ou
desligados (abertos ou fechados).

4 h/a (EI03C0O09) Identificar dispositivos
computacionais e as diferentes formas de
interagao.

Cultura Digital 4 h/a (EI03C0O10) Utilizar tecnologia digital de

maneira segura, consciente e respeitosa.
4 h/a (EI03C0O11) Adotar habitos saudaveis de
uso de artefatos computacionais, seguindo

recomendacdes de drgdos de saude

competentes.
Pensamento 4 h/a (EI03C0O01) Reconhecer padrao de repeticao
Computacional em sequéncia de sons, movimentos,
desenhos.
12 h/a (EI03C0O04) Criar e representar algoritmos

para resolver problemas.

(EI03CO03) Experienciar a execucdo de
algoritmos  brincando com  objetos
(des)plugados.

(EI03C0O05) Comparar solugdes algoritmicas
para resolver um mesmo problema.

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

4 h/a (EI03C006) Compreender decisGes em dois
estados (verdadeiro ou falso).

Esses conteudos devem ser abordados de maneira lddica e interativa, considerando
o desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas na educagao infantil. O objetivo é criar
um ambiente ludico.

Resolucdo n.° 16, de 19 de agosto de 2025.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem metodoldgica para a Computac¢do na Educacao Infantil deve ser ludica,
interativa e baseada na experimentacao, respeitando o desenvolvimento cognitivo, fisico e
socioemocional das criancas. O foco esta na exploragdo ativa, no uso criativo da tecnologia
ou em atividades desplugadas e na aprendizagem baseada na experiéncia, garantindo que a
Computacdo seja integrada de forma significativa ao cotidiano infantil.

e Atividades desplugadas: jogos, brincadeiras e desafios que desenvolvam o
pensamento computacional sem o uso de dispositivos eletrénicos, como criacdo de
sequéncias de acdes, jogos de tabuleiro e atividades de decomposicao de problemas.

e Atividades plugadas: exploracdo de aplicativos e ferramentas digitais voltadas para a
Educacdo Infantil, como jogos educativos interativos e ambientes de programacao
visual (ex: Scratchlr).

e Exploracdo sensorial: uso de materiais concretos para simular conceitos
computacionais, como blocos de montar, pecas coloridas para formacdo de padroes,
labirintos para navegacao e atividades com cartdes de comandos.

e lIdentificacdo de padrdes e sequéncias: brincadeiras que envolvem a organizacao de
elementos em séries, ajudando a construir a logica de algoritmos.

e Criacdo de rotinas e instrucdes: atividades em que as criangas montam "passo a
passo" para realizar agdes simples, como uma receita ou uma coreografia.

e Resolucdo de desafios: jogos e problemas simples onde as criangas precisam pensar
em diferentes solucdes e testar estratégias.

e Histdrias interativas: uso de narrativas para criar enredos em que as criancas decidem
os caminhos da histdria, exercitando a légica e a criatividade.

e Reconhecimento de dispositivos e suas fungGes: atividades que permitem as criancas
interagir com diferentes dispositivos tecnolédgicos (tablets, computadores, robds
educativos, projetores, sensores etc.).

e Interfaces e comandos: exploracdo de elementos graficos em aplicativos e jogos
infantis, promovendo a familiarizacdo com botdes, icones e comandos basicos.

e Exploracdo de recursos audiovisuais: uso de videos, musicas e imagens interativas
para estimular a curiosidade e ampliar o repertério digital.

e Empatia e diversidade: valorizagdo da representatividade e da inclusdo nos conteudos
digitais utilizados nas atividades.

AVALIAGAO DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A avaliagdo na Educacdo Infantil deve ser continua, processual e formativa,
respeitando o desenvolvimento integral das criancas. O objetivo ndo é medir desempenho
por meio de provas ou testes, mas acompanhar o progresso, identificar dificuldades e
valorizar conquistas, sempre respeitando o ritmo individual de cada crianca.

A avaliacdo deve ocorrer de forma ludica, por meio da observagdo, registro e
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participacao ativa das criangas nas atividades. Dessa forma, é possivel compreender como
cada uma explora os conceitos da Computacao e aplica os aprendizados no seu cotidiano.
Instrumentos de Avaliagao:
e Observacdo Direta: Registro continuo das intera¢des e comportamentos das criangas
durante as atividades.
e Registros Reflexivos: Producdo de pequenos relatos sobre como a crianca percebe a
tecnologia no seu dia a dia.
Expressdo dos Resultados:

Parecer descritivo — elaborado semestralmente, considerando o desenvolvimento da
crianca ao longo do periodo.
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1. COMPETENCIAS GERAIS DA BASE

A Base Nacional Comum Curricular tem como fio condutor 10 Competéncias Gerais a serem desenvolvidas ao longo da Educacao Basica,
ou seja, da Educacao Infantil ao Ensino Médio, sendo elas:

° Conhecimento

O que é: valorizar e utilizar os conhecimentos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital.

Para: entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar com a sociedade.

Incentivo: fazer escolhas a partir desse conhecimento.

° Pensamento cientifico, critico e criativo

O que é: exercitar a curiosidade intelectual e utilizar as ciéncias com criticidade e criatividade.

Para: investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugdes.

Incentivo: o foco estd na mobilizagdo de adquirir novas habilidades e desenvolver o processo cognitivo, como a atengcdo, memoria,
percepcdo e o raciocinio. E fazer o aluno investigar sobre o assunto e apresentar solugdes com o conhecimento adquirido.

° Repertério cultural

O que é: valorizar as diversas manifestacbes artisticas e culturais.

Para: fruir e participar de praticas diversificadas da produgao artistico-cultural.

Incentivo: consciéncia multicultural, com incentivo a curiosidade e experimentacao.

° Comunicagéo

O que é: dtilizar diferentes linguagens.

Para: expressar-se e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias, sentimentos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Incentivo: dominio de repertérios da comunicagao e multiletramento, como acesso a diferentes plataformas e linguagens.

° Cultura Digital

O que é: compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética.

Para: comunicar-se, acessar e produzir informagoes e conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria.

Incentivo: contato com ferramentas digitais, producdo multimidia e linguagem de programacéao — tudo de forma ética.
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° Trabalho e Projeto de Vida
O que é: valorizar e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias.
Para: entender o mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas a cidadania e ao seu projeto de vida com liberdade, autonomia, criticidade e

responsabilidade.

Incentivo: compreenséao sobre o valor do esforgo e capacidades, como determinacao e autoavaliagao.

° Argumentagéo

O que é: argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis.

Para: formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns, com base em direitos humanos, consciéncia socioambiental,

consumo responsavel e ética.

elas.

Incentivo: consciéncia sobre modos de expressao e reconhecimento de pontos de vista diferentes.
° Autoconhecimento e autocuidado
O que é: conhecer-se, compreender-se na diversidade humana e apreciar-se.

Para: cuidar de sua saude fisica e emocional, reconhecendo suas emogodes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com

Incentivo: Reconhecimento de emocgdes e sentimentos e como influéncia de suas atitudes.

° Empatia e cooperagcao

O que é: exercitar a empatia, o dialogo, a resolugéo de conflitos e a cooperacao.

Para: fazer-se respeitar e promover o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade, sem

preconceitos de qualquer natureza.

Incentivo: dialogo como mediador de conflitos e acolhimento da perspectiva do outro.

° Responsabilidade e cidadania

O que é: agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagéao.

Para: tomar decisbes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Incentivo: participagdo ativa na avaliagdo de problemas atuais, levando em conta desafios como valores conflitantes e interesses

individuais.
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Essas competéncias visam assegurar aos alunos uma formacao humana integral e, por isso, ndo constituem um componente em si. Ao
contrario: elas devem ser tratadas de forma interdisciplinar, capilarizadas por todos os componentes curriculares.

No século XXI, a interconectividade e a complexidade das transformagdes sociais, culturais, tecnoldgicas, entre outras, tém ampliado a
relevancia e necessidade de compor outras competéncias para além das cognitivas. As competéncias pessoais e sociais estdo organizadas em
autoconsciéncia, autogestao, consciéncia social, habilidades de relacionamento e tomada de decisao responsavel.

Nesse sentido as competéncias pessoais e sociais apresentam um conjunto de habilidades que permitem compreender as proprias
emocobes e formas de relacionar-se com os outros, viabilizando o autoconhecimento, colaboragao e resolugcao de problemas. Essas competéncias
fazem parte da formacao integral e do desenvolvimento dos sujeitos.

Em consonéncia com a BNCC, as competéncias pessoais e sociais devem estar imbricadas e articuladas com as areas do conhecimento e
componentes curriculares em movimento espiralado, possibilitando o desenvolvimento das seguintes competéncias:

a) respeitar e expressar sentimentos e emogdes, atuando com progressiva autonomia emocional;

b) atuar em grupo e demonstrar interesse em construir novas relagdes, respeitando a diversidade e solidarizando-se com os outros, €;

c) conhecer e respeitar as formas de convivio social.

Ressignificar o ambiente escolar com as diferentes competéncias de ordem cognitiva, comunicativa, pessoais e sociais impacta diretamente

na formacao integral dos estudantes.
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2. ESTRUTURA DAS ETAPAS DA EDUCAGAO BASICA

EDUCACAO BASICA EDUCACAO BASICA

Ao longo da Educacao Basica - na Educacao Infantil, no Ensino Fundamental &

ETAPAS no Ensino Média -, s alunos devem desenvalver as dez competéncias gerais da

"""""""""""""""""""""""""""""" Educacdo Basica, que pretendem assegurar, como resultado do seu processo

de aprendizagem e desenvaolvimento, uma formacao humana integral que vise a
construgao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

EDUCACAO ENSINO Ma primeira etapa da Educacao Basica,
INFANTIL FUNDAMENTAL

& de acordo com os eixos estruturantes
da Educacdo Infantil {interacoes e
brincadeira), devem ser assegurados
selis direitos de

EDUCACAO aprendizagem e
INFANTIL desenvelvimento, c".“"' iver
para que as Brincar
criancas tenham Participar
Direitos de cahdicoes de Explorar
Areas do agem e e Expressar
imento conhecimento nvolvimento o Conhecer-se

Competéncias Competéncias
especificas especificas
de drea de area

Considerando os direitos de

aprend >m e desenvelvimento,

a BNCC estabelece cinco campos

de experiéncias nos quais as criancas
podemn aprender e se desenvolver.

* O eu, o outro & o nos
* Corpo, gestos @ movimentos
Competencias + Tragos, sons, cores e formas

= ificas
especificas de » Escuta, fala, pensamento e
componente imaginacdo

« Espacos, tempos, quantidades,
relacoes e transformacoes

Em cada campo de experiéncias, s&o
) definidos objetivos de aprendizagem
Habilidades e desenvolvimento organizados em

N trés grupos por faixa etéria.
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3. ENSINO FUNDAMENTAL

Diferente da Educacéao Infantil, o Ensino Fundamental — Anos Iniciais é a progressao das multiplas aprendizagens, articulando o trabalho
com as experiéncias anteriores e valorizando as situacdes ludicas de aprendizagem.
Segundo o documento da Base Nacional Comum Curricular - BNCC:

A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situagdes ludicas de aprendizagem, aponta para a
necessaria articulacdo com as experiéncias vivenciadas na Educacao Infantil. Tal articulagdo precisa prever tanto a
progressiva sistematizacdo dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo
com o mundo, novas possibilidades de ler e formular hipéteses sobre os fendbmenos, de testa-las, de refuta-las, de
elaborar conclusées, em uma atitude ativa na construgdo de conhecimentos. Nesse periodo da vida, as criangas estao
vivendo mudangas importantes em seu processo de desenvolvimento que repercutem em suas relagbes consigo
mesmas, com os outros e com o mundo (BNCC, 2018, p. 58).

Portanto, ao compreender as mudancas no processo de desenvolvimento da crianga — como a maior autonomia nos movimentos e a
afirmacgao de sua identidade — o Documento Orientador do Territério Municipal de Santo Augusto propde o estimulo ao pensamento Iégico, criativo e
critico, bem como sua capacidade de perguntar, argumentar, interagir e ampliar sua compreensao do mundo.

Ao longo do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, a progressdo do conhecimento ocorre pela consolidagdo das aprendizagens anteriores e
pela ampliagdo das praticas de linguagem e da experiéncia estética e intercultural das criangas, considerando tanto seus interesses e suas

expectativas quanto o que ainda precisam aprender.

Além disso, essa proposta pedagdgica deve assegurar, ainda, um percurso continuo de aprendizagens e uma maior integracao entre as
duas etapas do Ensino Fundamental.
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4. UNIDADES TEMATICAS

EDUCACAO BASICA

ENSINO
FUNDAMENTAL

Areas do conhecimento

Competéncias )
especificas de area Cada area do conhecimento estabelece
competéncias especificas de area cujo
desenvolvimento deve ser promovido ao
longo dos nove anos. Essas competéncias
explicitam como as dez competéncias

SE EXPrassam nessas areas.

Componentes
curriculares gera

Competéncias
especificas de
componente

Mas areas que abrigam mais de um
componente curricular (Linguagens &
=ncias Humanas), tambem sao definidas
competéncias especificas do componente
{Lingua Portuguesa, Arte, Educacao Fisica,
Lingua Inglesa, Geografia e Histdria) a ser
desenvolvidas pelos alunos ao longo dessa
etapa de escolarizagao.

Anos Anos

Iniciais Finais
As competéncias especificas possibilitam
a articulagdo horizontal entre as dreas,
perpassando todos os componentes
Habilidadas curriculares, e também a articulagio
vertical ou seja, 5 progressdo entre o
Ensino Fundamental - Anos Iniciais =

o Ensino Fundamental - Anos Finais ¢ 2
continuidade das experiéncias dos alunos,
suas especificidades.

Unidades Objetos de
temadticas conhecimento

consigerand

Para garantir o desenvolvimento das competéncias
apresenta um conjunto de habilidades. E lidades
objetos de conhecimento - aqui entendidos comao conteud
por sua vez, sao organizados em unidades tematicas.

cada componente curricular
ao relacion diferentes
nceitos e processos -, que,

Respeitando as muitas possibilidades de organizacdo do conhe-
cimento escolar, as unidades teméticas definem um arranjo dos
objetos de eonhecimentoe ao longo do Ensino Fundamental ade-
quado as especificidades dos diferentes componentes curriculares.
Cada unidade tematica contempla uma gama maior ou menor de
objetos de conhecimento, assim como cada objeto de conheci-
mento se relaciona a um numero variavel de habilidades, conforme
ilustrado a seguir.

CIENCIAS - 12 ANO

UNIDADES QELIETOS DE HABILIDADES

TEMATICAS CONHECIMENTO

Vida e evolugdo Corpo humano (EFOICIO2) Localizar, nomear e representar
Respeito & graficamente (por meio de desenhos) partes
e do corpo humano e explicar suas funcdes.

(EFOICIO3) Discutir as razdes pelas quais os
habitos de higiene do corpo (lavar as maos
antes de comer, escovar os dentes, limpar os
olhos, o nariz e as orelhas etc.) s3o0 necessarios
para a manutencio da salde.

(EFOICIO4) Comparar caracteristicas fisicas
entre os colegas, reconhecendo a diversidade e
@ impartancia da valorizacSo, do acolhimento &
do respeito as diferencas.

As habilidades expressam as aprendizagens essenciais que devem
ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares. Para
tanto, elas sdo descritas de acordo com uma determinada estrutura,
conforme ilustrado no exemplo a seguir, de Histaria (EFOB6HI14).

Diferenciar escravidao, serviddo e trabalho livre no mundo antigo.

Modificadores do(s)
Verbo(s) que Complemento do(s) wverbo(s) ou do
explicita(m) verbols), que complemeanto do(s)
o(s) processols) explicita ofs) objeto(s) verbo(s), que explicitam
cognitivo(s) de conhecimento o contexto e/ou uma
envolvido(s) mobilizadols) maicr especificacdo da
na habilidade. na habilidade. aprendizagem esperada.
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5. AREAS DO CONHECIMENTO

5.1 COMPUTAGAO

O conhecimento de Computagao, instituido na Educagdo Basica pelo Parecer CNE/CBE n° 02/2022, integra o conjunto de saberes
necessarios a formagao humana contemporanea. Ele é representado por um conjunto de competéncias e habilidades voltadas ao contexto social
digital, com prioridade para tematicas como o uso consciente de tecnologias, processos de comunicagdo, analise de informagdes e midias, cultura
digital, mundo digital, pensamento computacional e inteligéncia artificial.

Segundo o parecer supracitado, a Computagao constitui-se como uma area interdisciplinar do conhecimento humano, com forte ligagdo com
a Matematica. Trata-se de uma articulacao entre saberes préprios desse campo, com aplicagdes na comunicacdo humana, na analise de problemas
e na projegao de solugdes para situagdes especificas. Ampliando o sentido da Computagéo, inclui-se a area de Educacao Midiatica e Digital, que,
para fins documentais neste plano de estudo, sera considerada sinbnima, de modo a abranger as habilidades dessas areas no componente de
Computacao.

Em Santo Augusto, a Computagéo deve ser desenvolvida com base em principios de praticas éticas, sustentabilidade, equidade, criticidade,
uso consciente, analise dos meios de produgéao e distribuicao das tecnologias, incorporagdo das competéncias relacionadas a Inteligéncia Artificial e
articulacao entre Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional. O trabalho pedagdgico esta estruturado a partir da premissa de uma
atuacao inicial no uso ético das tecnologias (Cultura Digital), avancando para questdes de infraestrutura e funcionamento dos diferentes recursos
(Mundo Digital) e, por fim, abordando praticas e condigbes para a automatizagcdo e o desenvolvimento de diferentes tecnologias (Pensamento
Computacional e Inteligéncia Artificial).

Assim, os eixos estruturantes da area de Computacdo em Santo Augusto/RS sao:

1. Cultura Digital,

2. Mundo Digital;

3. Pensamento Computacional;
4

Inteligéncia Artificial.
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Considerando esses pressupostos e em articulagdo com as competéncias gerais da Educacao Basica, a area de Computacdo — e,

consequentemente, o componente curricular de Computagdo — deve garantir aos estudantes o desenvolvimento de competéncias especificas.

5.1.1 Competéncias especificas de Computagao para o Ensino Fundamental

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

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

3. Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solu¢gdes computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da
Computacao de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

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

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

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

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e
reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias para tomar decisbes frente as

questbes de diferentes naturezas.
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5.1.2 Componente Curricular: Computacgao

Com base nos documentos curriculares nacionais, a BNCC Computagao compreende que os diferentes eixos que compdem a area reiinem
um conjunto de ideias fundamentais que articulam entre si: abstragao, automagao, decomposicao, reconhecimento de padroes, representacgao,
analise critica, seguranca e ética digital, participacao cidada, uso responsavel de dados e compreensao das midias.

Essas ideias sdo essenciais para o desenvolvimento do pensamento computacional, da inteligéncia artificial, do mundo digital e da cultura
digital, devendo se concretizar, na escola, em objetos de conhecimento que conectem conceitos, praticas e atitudes. Por exemplo: A abstragdo e a
decomposigao estdo presentes no estudo de algoritmos, programagao e modelagem de dados; O reconhecimento de padrées e a automagao
aparecem tanto na resolucdo de problemas computacionais quanto no uso e andlise de sistemas baseados em Inteligéncia Artificial; A analise
critica envolve compreender como plataformas digitais, midias e redes sociais influenciam comportamentos e opinides; A seguranga e ética digital
relacionam-se a protecdo de dados, a regulacédo das tecnologias e ao combate a desinformacdo; A participagao cidada no mundo digital implica
engajamento ético, criativo e colaborativo na produg¢ao e compartilhamento de informacdes e solugbes tecnoldgicas; A compreensao das midias e
da cultura digital envolve interpretar e produzir conteudos em multiplos formatos, de forma critica e inclusiva.

Esses conceitos se evidenciam tanto em situagdes cotidianas, como interacbes em redes sociais, uso de aplicativos e analise de noticias,
quanto em outras areas do conhecimento, como Ciéncias, Matematica, Artes, Linguagens e Ciéncias Humanas.

Para garantir uma formag¢ao ampla e critica, € fundamental assegurar no curriculo do Ensino Fundamental | as seguintes aprendizagens:

e Compreensao de algoritmos e inteligéncia artificial e suas implicag6es éticas: compreender o funcionamento de algoritmos, o uso de
dados para o treinamento de maquinas, as plataformas digitais e as diferentes formas de Inteligéncia Atrtificial (1A), além de refletir sobre suas
implicagdes éticas e sociais.

e Letramento computacional: integrar o letramento computacional aos conteudos e aprendizagens curriculares como elemento essencial
para preparar os estudantes para os desafios da sociedade contemporanea.

e Letramento informacional e midiatico: desenvolver novas competéncias comunicacionais e midiaticas, aprofundando o conhecimento e a

relacdo com diferentes tipos de midia e géneros discursivos, como textos jornalisticos e publicitarios, especialmente no ambiente digital.
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e Cultura Digital e Mundo Digital: compreender e utilizar dispositivos tecnoldgicos, linguagens e midias de forma integrada, superando a
compartimentalizagao do conhecimento e desenvolvendo capacidades interdisciplinares.

e Cidadania digital: associar competéncias técnicas, como programagéo e constru¢ao de dispositivos, a compreensao critica das interagdes
nos meios digitais, reconhecendo limites, possibilidades e responsabilidades.

e Direitos digitais: proteger direitos individuais e coletivos no ambiente digital, refletindo sobre regulagao, representatividade, modelos de

negocios, uso de dados, segurancga online e participacao cidada para promover o bem comum.
Pensamento Computacional:

e Anos Iniciais: desenvolver nog¢des basicas de sequéncias, comandos e padrdes; criar representacbes simples de solugdes (desenhos,
fluxogramas, blocos de cédigo); implementar solugdes.
e Anos Finais: projetar algoritmos; utilizar linguagens de programacao; analisar eficiéncia e ética das solugdes; compreender conceitos como

decomposicao e abstracao.
Mundo Digital:

e Anos Iniciais: reconhecer dispositivos digitais, suas fungdes e regras basicas de seguranga.

e Anos Finais: compreender o funcionamento de redes, fundamentos de sistemas distribuidos, criptografia, representagdo de dados.
Cultura Digital:

e Anos Iniciais: aprender a interagir com seguranga e respeito no ambiente digital; identificar informagdes confiaveis.
e Anos Finais: compreender algoritmos de recomendacao, refletir sobre modelos de negécios de plataformas, identificar fake news e criar

conteudos multimodais de forma ética; impactos éticos e ambientais da tecnologia.

Inteligéncia Artificial:
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e Anos Iniciais: conhecer os conceitos fundamentais de inteligéncia artificial, através das dimensdes de: Interacdo Humano-IA; Percepgao;
Representacdo e Raciocinio; Aprendizado de Maquina; Impacto Social e Etico.
e Anos Finais: consolidar conceitos fundamentais de inteligéncia artificial, através das dimensées de: Interagdo Humano-IA; Percepg¢ao;

Representacdo e Raciocinio; Aprendizado de Maquina; Impacto Social e Etico. Desenvolver solugdes com IA.

5.1.2.1 Computagédo no Ensino Fundamental - Anos Iniciais

Para o desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino Fundamental — Anos Iniciais, € imprescindivel levar em conta as
experiéncias e os conhecimentos computacionais ja vivenciados pelos alunos, criando situagbes nas quais possam fazer observagdes sistematicas
de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-relacbes entre eles e desenvolvendo ideias mais complexas. Essas
situagcbes precisam articular multiplos aspectos dos diferentes conteudos, visando ao desenvolvimento das ideias fundamentais da Computacao,
como cultura digital, mundo digital, pensamento computacional e inteligéncia artificial.

Da mesma forma que na fase anterior (Etapa da Educacdo Infantil), a aprendizagem em Computagdo no Ensino Fundamental — Anos
Iniciais também esta intrinsecamente relacionada a construgcao de significados dos objetos digitais e computacionais. Esses significados resultam
das conexdes que os alunos estabelecem entre os conceitos de Computacdo e seu cotidiano, entre eles e os diferentes eixos do curriculo
(Pensamento Computacional, Inteligéncia Artificial, Mundo Digital e Cultura Digital) e, por fim, entre eles e os demais componentes curriculares.

Nessa fase, precisa ser destacada a importancia da comunicagao em linguagens digitais e computacionais, envolvendo o uso da linguagem
algoritmica, da representagao grafica de dados e processos, e da argumentagao critica sobre solucdes digitais e seus impactos.

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais — como materiais desplugados, jogos digitais, simuladores, planilhas eletronicas,
softwares de programacdo em blocos e linguagens textuais, ambientes de robdtica educacional e ferramentas de inteligéncia artificial —, é
importante incluir também a histéria da Computacdo e da tecnologia digital como recurso para despertar interesse e oferecer um contexto
significativo para aprender e ensinar. Entretanto, esses recursos precisam estar integrados a situagcdées que propiciem a reflexao critica e criativa,

contribuindo para a sistematizagdo dos conceitos computacionais e para a formagao da cidadania digital.
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A leitura dos objetos de conhecimento e das habilidades essenciais de cada ano nos quatro eixos da Computagédo permite uma visao das
possiveis articulagdes entre as aprendizagens previstas. Entretanto, recomenda-se também uma leitura vertical de cada eixo, do 1.° ao 5.° ano, a fim
de identificar como foi estabelecida a progressao das habilidades. Essa leitura é conveniente para comparar as competéncias de um dado ano com
as dos anos anteriores, verificando a ampliacdo e o aprofundamento continuos do pensamento computacional, da inteligéncia artificial, da cultura
digital e do entendimento do mundo digital.

Cumpre também considerar que, para a aprendizagem de certos conceitos computacionais, € fundamental haver um contexto significativo
para os alunos, que pode advir tanto do cotidiano quanto de outras areas do conhecimento e da prépria histéria da tecnologia. No entanto, é
igualmente necessario que desenvolvam a capacidade de abstrair o contexto, identificando padrdes e relagbes que possam ser aplicados em novos
cenarios. Para favorecer essa abstracdo, é importante que os estudantes reelaborem problemas computacionais apds resolvé-los, propondo novas
versdes, alterando condi¢des ou introduzindo novos dados. Assim, pretende-se que formulem solugdes criativas e inovadoras, refletindo criticamente
sobre os limites e possibilidades das tecnologias.

Além disso, nessa fase do Ensino Fundamental, € importante iniciar os alunos, gradativamente, na compreenséao, analise e avaliagéo de
argumentag¢des computacionais e digitais. Isso envolve a leitura de textos técnicos, a interpretacdo de dados e algoritmos, a analise de vieses em

sistemas de inteligéncia artificial e o desenvolvimento do senso critico em relagao as tecnologias digitais, suas promessas e seus riscos.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 1.° ANO

UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES CARGA HORARIA
TEMATICAS (EIXO) CONHECIMENTO BNCC SUGERIDA
Uso de artefatos computacionais (EF019006) Reconhfacer e explorar artefatos computacionais voltados a atender 5 hia
necessidades pessoais ou coletivas.
CULTURA DIGITAL
. (EF01C0O07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias
Seguranga e responsabilidade no uso de L ~ . . o
] . computacionais para protecdo dos dados pessoais e para garantir a propria 5hla
tecnologia computacional
seguranga.
INTELIGENCIA IA centrada no Planeta: Impacto Social (EF15!A02) Gerenciar seus dados pessoais com responsabilidade, protegendo a 5 h/a
ARTIFICIAL sua privacidade.
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(EF01C004) Reconhecer o que é a informagdo, que ela pode ser armazenada,

" . . . C 5h/a
transmitida como mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.
MUNDO DIGITAL Cadificagao da informacgéo

(EF01CO0O05) Representar informacdes usando diferentes codificacbes. 5 h/a
(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes

Organizagéo de objetos caracteristicas para esta organizagdo, explicitando semelhancas (padrbes) e 5 h/a
diferengas.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EF01C002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para 5 hia
resolver problemas.

Conceituagao de Algoritmos
(EF01CO003) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, 5 h/a

relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 2.° ANO

UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES CARGA HORARIA

TEMATICAS (EIXO) CONHECIMENTO BNCC SUGERIDA

Uso de artefatos computacionais (EF029905) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais 5 h/a
no cotidiano dentro e fora da escola.

CULTURA DIGITAL
Seguranga e responsabilidade no uso de | (EF02C0O06) Reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de dispositivos 5 h/a
tecnologia computacional computacionais.

INTELIGENCIA IA centrada no planeta: Interacdo (EF15lA01) Reconhecer sistemas de Inteligéncia Artificial em diferentes contextos,
ARTIFICIAL Humano-IA; Impacto Social: compreendendo suas caracteristicas, funcionalidades e impactos na sociedade, 5 h/a

além de diferencia-los da inteligéncia humana.
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(EF15lA09) Compreender que a Inteligéncia Artificial necessita de dados (de

Uso e Design: Percepgao; diferentes fontes) para seu funcionamento. 5hia
Hardware e Software (EF02C004). leer?nmar componentes fisicos (hardware) e programas que 5 h/a
fornecem as instrugdes (software) para o hardware.
MUNDO DIGITAL
~ - (EF02CO003) Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos préprios de
Instrucdo de maquina ) - - . 5h/a
instrucdes e que podem ser usadas para definir algoritmos.
Modelagem de objetos (EFO?C001) .Crllar e compr.a_r modelos (representacdes) de objetos, identificando 5 hla
padrdes e atribuindo essenciais.
PENSAMENTO (EF02C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
COMPUTACIONAL . L pictografica, construidos como sequéncias com repeticdes simples (iteraces
Algoritmos com repeticbes simples 5h/a

definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisdo da instrugdo impacta na execugéo do algoritmo.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 3.° ANO

UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES CARGA HORARIA
TEMATICAS (EIXO) CONHECIMENTO BNCC SUGERIDA
(EF03C006) Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se
Interface fisica comunica com o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de 2 h/a
entrada e saida).
MUNDO DIGITAL
(EF03CO004) Relacionar o conceito de informagédo com o de dado. 1 h/a
Codificagao da informagao
(EF03CO005) Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos 2 hla
dependendo da informagéo armazenada.
(EF03CO007) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar 3 h/a
Uso de tecnologias computacionais € acessar informagoes.
EF f ionai i 0 idati
CULTURA DIGITAL (EF03CO008) U.sar erramentas cqmpgtamonms em situagbes didaticas para se 2 hia
expressar em diferentes formatos digitais.
Seguranga e responsabilidade no uso da | (EF03CO09) Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de informagdes 2 hi
tecnologia pessoais ou de seus pares em meio digital. a
(EF03CO003) Aplicar a estratégia de decomposi¢cdo para resolver problemas
Decomposigao complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e 5h/a
combinando suas solugoes.
PENSAMENTO (EF03CO001) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentengas logicas que
COMPUTACIONAL Logica Computacional dlzem~respelto a situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam 5hl/a
negacao.
. . S (EF03C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
Algoritmos com repeticbes condicionais . e . . . . L -
. pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples com condigéo (iteragbes 7 hla
simples . - . ~
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragéo.
IA Centrada no Planeta: Percepgdo; | (EF151A04) Descrever problemas reais e suas solugdes em linguagem natural e Y
Representacdo e Raciocinio. matematica. a
INTELIGENCIA _ - » . . -
ARTIFICIAL Fundamentos de IA: Percepgédo; | (EF15lIA05) Descrever solugbes ou algoritmos que sejam computaveis. 3 h/a
Representacéo e Raciocinio; Aprendizado [~(EF15|A06) Reconhecer problemas e usar formas simples de organizar informagoes 4h/a

de Maquina.

para resolvé-los com algoritmos classicos.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 4.° ANO

UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES CARGA HORARIA
TEMATICAS (EIXO) CONHECIMENTO BNCC SUGERIDA
(EF04C004) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se
- - . L . 2 h/a
codifica-los de alguma forma que seja compreendida pela maquina (formato digital).
MUNDO DIGITAL Codificagao da informagao
(EF04CO005) Codificar diferentes informagdes para representagdo em computador 2 hla
(binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB eftc.).
(EF04CO007) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia,
o 1 h/a
Seguranga e responsabilidade no uso de | guarda e uso de dados.
tecnologias EF04CO008) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de
CULTURA DIGITAL 9 ( 08) Re importancia de verti 1abil 2 hia
informacdes obtidas na Internet.
. L (EF04C006) Usar diferentes ferramentas computacionais para criagao de conteudo
Uso de tecnologias computacionais ~ , 2 h/a
(textos, apresentacdes, videos, etc.).
IA- Centrada no Planeta: Interacdo | (EF15lA03) Entender que a Inteligéncia Artificial requer recursos naturais para seu 1hia
Humano-IA; Impacto Social. funcionamento e que recursos devem ser utilizados de forma ética.
Fundamentos de IA: Percepcao; | (EF15lA08) Utilizar formas de organizag&o e raciocinio simbdlico para implementar 2 h/a
INTELIGENCIA Representagéo e Raciocinio. solugdes.
ARTIFICIAL (EF151A10) Utilizar sistemas de Inteligéncia Artificial multimodal de maneira critica e 2 hla
Uso e Design: Interagdo Humano-IA; | reflexiva.
Percepcao; Impacto Social. (EF151A11) Relacionar privacidade de dados com ética em IA. 2 h/a
(EF151A12) Experimentar solugdes de Inteligéncia Artificial para a inclusao. 2 hla
(EF04C003) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
Algoritmos com repeticbes simples e | pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples e aninhadas (iteragdes
. - . - . 10 h/a
aninhadas definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboragao
(EF04CO001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
PENSAMENTO representados através de matrizes que estabelecem uma organizagédo na qual cada 6 h/a
COMPUTACIONAL componente estda em uma posigao definida por coordenadas, fazendo manipulagdes
Matrizes e reqistros simples sobre estas representacgdes.
9 (EF04CO002) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que estabelecem uma organizagéo na qual cada 6 hla

componente é identificado por um nome, fazendo manipulagdes sobre estas
representacgoes.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 5.° ANO

UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES CARGA HORARIA
TEMATICAS (EIXO) CONHECIMENTO BNCC SUGERIDA
Arquitetura de computadores (EF05CO005) I’dentlflcar 0s componentes principais de um computador (dispositivos 2 hla
de entrada/saida, processadores e armazenamento).
MUNDO DIGITAL Sistema Operacional (EF05C~007) Reconhecer a nepes&dade de um sistema operacional para a 2 hla
execucdo de programas e gerenciamento do hardware.
Armazenamento de dados (EF05C006) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo 1 hia
local ou remoto.
(EF05CO008) Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os
. . o = o 2 h/a
Seguranga e responsabilidade no uso da | conteudos confidveis de ndo confiaveis.
tecnologia (EF05C009) Usar informagdes considerando aplicacdes e limites dos direitos 2 hla
CULTURA DIGITAL autorais em diferentes midias digitais.
(EF05CO010) Expressar-se critica e criatividade na compreensdo das mudancgas 1 hia
Uso de tecnolodias computacionais tecnolégicas no mundo do trabalho e sobre a evolugao da sociedade.
9 P (EF05CO011) Identificar a adequacdo de diferentes tecnologias computacionais na 1 hia
resolugcéo de problemas.
Aperfelgzoamento pessoal e profl§S|onaI: (EF151A16) Compreender os impactos da |A nas relages sociais. 2 h/a
Interagdo Humano-IA; Impacto Social.
L. L . (EF151A13) Usar algoritmos simples para classificar e agrupar objetos. 2 h/a
. Técnicas e  Aplicagdo: Percepgéo; - - — — —
INTELIGENCIA ~ o . (EF15lA14) Relacionar aprendizado de maquina com Inteligéncia Artificial. 1hl/a
Representacdo e Raciocinio; Aprendizado — - — - — —
ARTIFICIAL e . (EF151A15) Compreender os limites e cuidados éticos na aplicagéo de solugdes de
de Maquina; Impacto Social. IA 1 h/a
Fundamentos de IA: Percepcao; | (EF151A07) Criar solugdes desenhando caminhos (grafos) que mostrem as opgdes 1hia
Representagéo e Raciocinio. possiveis.
(EF05C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma organizagdo com uma
. . - - - 2 h/a
quantidade variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulagdes
. simples sobre estas representagdes.
List Grafi
PENSAMENTO Istas e Lratos (EF05C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
COMPUTACIONAL re’presentad.c?s através de I|§tas que estabele?em. uma organlzaggo na Nqual hé um 2 hla
numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagdes simples
sobre estas representagdes.
Légica Computacional (EF05C003) Realizar operagdes de negagdo, conjungdo e disjungdo sobre 3 hia

sentencas logicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.
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Algoritmos com selec¢éo condicional

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

15 h/a
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6 METODOLOGIA

Acreditamos que a funcdo da escola vai além de criar, transmitir e reconstruir o conhecimento. Caracteriza-se como um espaco de
preservacao e de aquisi¢do de valores onde s&o trabalhadas todas as dimensdes humanas do aluno.

E importante que o método de aprendizagem respeite os diferentes estilos e ritmos. A construcdo do conhecimento parte dos
conhecimentos prévios do aluno, instigando-o a novas descobertas através de seus interesses, desafios propostos e situagdes-problema sendo
construido a partir das trocas com o meio através de um trabalho em equipe onde o grupo possa compartilhar ideias, informacgdes, responsabilidades
e decisoes.

A metodologia de trabalho estda embasada nos estudos dos objetos de conhecimentos, habilidades e competéncias que serdo
desenvolvidos em ambientes adequados de ensino e de aprendizagem. Podem ser utilizados como recursos: conversas informais, debates,

seminarios, leituras, pesquisas, jogos didaticos, atividades complementares, trabalhos individuais e em grupo.

7 AVALIAGAO

Para que a avaliagido seja significativa na pratica escolar e tendo como referéncia a Base Nacional Comum Curricular, € imprescindivel
entendé-la como instrumento de andlise permanente do processo pedagdgico que revela ao professor, a maneira como os alunos estao se
apropriando dos objetos de conhecimento. Deste modo, a avaliagao tera a tracao diagndstica, possibilitando ao professor novas agées e ajustes no
planejamento, respeitando os limites e as especificidades dos alunos.

Avaliar, pressupde expectativas de resultados, e € desejavel que o aluno apresente progressos:

- em sua capacidade de concentracéo;

- na atividade cognitiva, com a conquista de maneiras de pesquisar, estudar e autoavaliar-se, bem como, conquistando elementos basicos
do componente curricular que Ihe permitam avangar, até acompanhar significativamente, os conteidos do ano seguinte;

- nas relacdes interpessoais, pela demonstracéo de sociabilidade, solidariedade, cooperacéao e participagao;
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- na leitura e na escrita, passando a elaborar textos cada vez mais integrados e conseguindo transferir os conhecimentos para outras
situagdes, inclusive da vida;

- na capacidade de analisar, comparar, classificar, deduzir, criticar, sintetizar e interpretar dados, fatos e situagoes;

- em sua maneira de planejar, definir metas e resolver, em grupos, situacées-problema com a utilizagdo de estratégias e métodos;

- no uso de informacodes diversas.

Como as provas, comumente, ndo constituem instrumentos capazes de detectar todos os avangos ao longo do processo pedagdgico,
propomos:

- prova escrita;

- prova oral;

- pesquisa realizada em aula e extraclasse;

- trabalho realizado em aula e extraclasse;

- autoavaliacéo; e,

- entre outros.

O processo avaliativo deve ser feito considerando-se sempre a participacdo, o quanto cada aluno conseguiu desenvolver de acordo com as

condi¢cbes criadas durante o processo, as atitudes e os valores, e as competéncias e habilidades que foram privilegiadas. Por isso, os aspectos

qualitativos devem ser tao relevantes, quanto os aspectos quantitativos.
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1 COMPETENCIAS GERAIS DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR - BNCC

A Base Nacional Comum Curricular tem como fio condutor 10 Competéncias Gerais a serem desenvolvidas ao longo da Educacgao Basica,
ou seja, da Educacao Infantil ao Ensino Médio, sendo elas:

° Conhecimento

O que é: valorizar e utilizar os conhecimentos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital.

Para: entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar com a sociedade.

Incentivo: fazer escolhas a partir desse conhecimento.

° Pensamento cientifico, critico e criativo

O que é: exercitar a curiosidade intelectual e utilizar as ciéncias com criticidade e criatividade.

Para: investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugdes.

Incentivo: o foco estd na mobilizagdo de adquirir novas habilidades e desenvolver o processo cognitivo, como a atencdo, memoria,
percepcao e o raciocinio. E fazer o aluno investigar sobre o assunto e apresentar solugdes com o conhecimento adquirido.

° Repertério cultural

O que é: valorizar as diversas manifestacbes artisticas e culturais.

Para: fruir e participar de praticas diversificadas da produgao artistico-cultural.

Incentivo: consciéncia multicultural, com incentivo a curiosidade e experimentacao.

° Comunicagédo

O que é: utilizar diferentes linguagens.

Para: expressar-se e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias, sentimentos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Incentivo: dominio de repertdrios da comunicagao e multiletramento, como acesso a diferentes plataformas e linguagens.

° Cultura Digital

O que é: compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética.

Para: comunicar-se, acessar e produzir informagoes e conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria.
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Incentivo: contato com ferramentas digitais, producéo multimidia e linguagem de programacgéao — tudo de forma ética.

° Trabalho e Projeto de Vida
O que é: valorizar e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias.
Para: entender o mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas a cidadania e ao seu projeto de vida com liberdade, autonomia, criticidade e

responsabilidade.

Incentivo: compreensao sobre o valor do esforgo e capacidades, como determinacao e autoavaliagao.

° Argumentagéo

O que é: argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis.

Para: formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns, com base em direitos humanos, consciéncia socioambiental,

consumo responsavel e ética.

elas.

Incentivo: consciéncia sobre modos de expresséo e reconhecimento de pontos de vista diferentes.

° Autoconhecimento e autocuidado

O que é: conhecer-se, compreender-se na diversidade humana e apreciar-se.

Para: cuidar de sua saude fisica e emocional, reconhecendo suas emogdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com

Incentivo: Reconhecimento de emogdes e sentimentos e como influéncia de suas atitudes.

° Empatia e cooperacao

O que é: exercitar a empatia, o dialogo, a resolugéo de conflitos e a cooperacao.

Para: fazer-se respeitar e promover o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade, sem

preconceitos de qualquer natureza.

Incentivo: dialogo como mediador de conflitos e acolhimento da perspectiva do outro.

° Responsabilidade e cidadania
O que é: agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagéao.

Para: tomar decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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Incentivo: participacdo ativa na avaliagdo de problemas atuais, levando em conta desafios como valores conflitantes e interesses

individuais.

Essas competéncias visam assegurar aos alunos uma formagao humana integral e, por isso, ndo constituem um componente em si. Ao
contrario: elas devem ser tratadas de forma interdisciplinar, distribuidas por todos os componentes curriculares.

No século XXI, a interconectividade e a complexidade das transformagdes sociais, culturais, tecnoldgicas, entre outras, tém ampliado a
relevancia e necessidade de compor outras competéncias para além das cognitivas. As competéncias pessoais e sociais estdo organizadas em
autoconsciéncia, autogestéo, consciéncia social, habilidades de relacionamento e tomada de decis&o responsavel.

Nesse sentido as competéncias pessoais e sociais apresentam um conjunto de habilidades que permitem compreender as proprias
emocobes e formas de relacionar-se com os outros, viabilizando o autoconhecimento, colaboragao e resolugcao de problemas. Essas competéncias
fazem parte da formacgao integral e do desenvolvimento dos sujeitos.

Em consonéncia com a BNCC, as competéncias pessoais e sociais devem estar imbricadas e articuladas com as areas do conhecimento e
componentes curriculares em movimento espiralado, possibilitando o desenvolvimento das seguintes competéncias:

a) respeitar e expressar sentimentos e emogodes, atuando com progressiva autonomia emocional;

b) atuar em grupo e demonstrar interesse em construir novas relagées, respeitando a diversidade e solidarizando-se com os outros, e;

c) conhecer e respeitar as formas de convivio social.

Ressignificar o ambiente escolar com as diferentes competéncias de ordem cognitiva, comunicativa, pessoais e sociais impacta diretamente

na formacgao integral dos estudantes.
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EDUCACAO BASICA

ETAPAS

EDUCACAO ENSINO
INFANTIL FUNDAMENT.

Competéncias
especificas
de area

Competéncias
especificas de
componente

Areas do
conhecimento

Competéncias
especificas
de area

Habilidades

Ao longo da Educagéo Basica - na Educacao Infantil, no Ensino Fundamental e
no Ensino Médio -, os alunos devemn desenvolver as dez competéncias gerais da
Educacdo Basica, que pretendem assegurar, como resultado do seu processo
de aprendizagem e desenvolvimento, uma formacao humana integral que vise a
construgdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Ma primeira etapa da Educacao Basica,
& de acordo com 0s eixos estruturantes
da Educacao Infantil (interagdes e
brincadeira), devem ser assegurados
seis direitos de

EDUCACAO aprendizagem e

INFANTIL desenvolvimento, C“_“‘"""‘"
para que as Brincar
criangas tenham Participar

Direitos de condictes de Explorar

aprendizagem e chreneer e e Expressar

desenvolvimento pessmEEn Conhecer-se

Considerando os direitos de
aprendizagem e desenvolvimenta,

a BMCC estabelece cinco campos

de experiéncias, nos quais as criancas
podemn aprender e se desenvolver.

+ O eu, o outro e o nos

+ Corpo, gestos @ movimentos

« Tragos, sons, cores e formas

+ Escuta, fala, pensamento e
imaginacao

+ Espagos, tempos, quantidades,
relactes e transformacdes

Em cada campo de experiéncia
definidos objetivos de aprendizagem
e desenvolvimento organizados em
trés grupos por faixa etaria.
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3 ENSINO FUNDAMENTAL

O Ensino Fundamental — Anos Finais é a etapa de consolidacao das multiplas aprendizagens, articulando o trabalho com as experiéncias
anteriores e valorizando as situagdes ludicas de aprendizagem.

Segundo o documento da Base Nacional Comum Curricular - BNCC:

Ao longo do Ensino Fundamental — Anos Finais, os estudantes se deparam com desafios de maior complexidade,
sobretudo devido a necessidade de se apropriarem das diferentes légicas de organizagdo dos conhecimentos
relacionados as areas. Tendo em vista essa maior especializagdo, € importante, nos varios componentes curriculares,
retomar e ressignificar as aprendizagens do Ensino Fundamental — Anos Iniciais no contexto das diferentes areas,
visando ao aprofundamento e a ampliagéo de repertérios dos estudantes. Nesse sentido, também é importante fortalecer
a autonomia desses adolescentes, oferecendo-lhes condi¢des e ferramentas para acessar e interagir criticamente com
diferentes conhecimentos e fontes de informagao (BNCC, 2018, p. 60)

Portanto, ao compreender as mudancas no processo de desenvolvimento da crianga — como a maior autonomia nos movimentos e a
afirmacgédo de sua identidade — o Documento Orientador do Territério Municipal de Santo Augusto Ensino Fundamental propde o estimulo ao
pensamento ldgico, criativo e critico, bem como sua capacidade de perguntar, argumentar, interagir e ampliar sua compreensao do mundo. Além
disso, essa proposta pedagdgica deve assegurar, ainda, um percurso continuo de aprendizagens e uma maior integracao entre as duas etapas do

Ensino Fundamental.
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4 UNIDADES TEMATICAS

EDUCACAO BASICA

ENSINO
FUNDAMENT.

Areas do conhecimento

Competéncias _
especificas de drea Cada area do conhecimento estabelece
competé&ncias especificas de drea. cujo

/e anos. E

Componentes
curricularas gerais e expressam nessas areas.

Competéncias o
especificas de Nas dreas que abrigam mais de um
componente componente curricular (Linguagens e
{ Humanas), tambem sao definidas
comp i ificas do P te
(Lingua Portuguesa, Arte, Educacao Fisica,
: afia e Historia) a ser
unos ao longo dessa
etapa de escolarizagao.
Anos
o

Iniciais
As competéncias especificas possibilitam
a articulagdo horizontal entre as areas,
perpassando todos os componentes
curriculares, e também a articulagdo
vertical, ou sgja, 2 progressdo entre o
Ensino F ' al - Anos Iniciais ¢
o Ensino Fundamental - Anos Finais ¢ 2
nuidade experiéncias dos alunos,
considerando suas especificidades.

Unidades Objetos de
temdticas conhecimento

Para garantir o dese vimento das mpeténcias especil . cada componente curricular
apresenta um conjunto de habilidades. Essas habilidades estdo relacionadas a diferentes
objetos de conhecimento - aqui entendidos como conteudos, conceitos e processos -, que,
por sua vez, s30 organizados em unidades temdticas.

Respeitando as muitas possibilidades de organizacdo do conhe-
cimento escolar, as unidades tematicas definem um arranjo dos
objetos de conhecimento ac longo do Ensino Fundamental ade-
quado as especificidades dos diferentes componentes curriculares.
Cada unidade tematica contempla uma gama maior ou menor de
objetos de conhecimento, assim como cada objeto de conheci-
mento se relaciona a um ndmero varidvel de habilidades, conforme
ilustrado a seguir.

CIENCIAS - 12 ANO

UNIDADES sl s HABILIDADES

TEMATICAS CONHECIMENTO

Vida e evolugo Corpo humano (EF01CI02) Localizar, nomear e representar
Respeito & graficaments (por meio de desenhos) partes
diversidade do corpo humano e explicar suas funcbes.

(EFO01CIO3) Discutir as razdes pelas quais os
habitos de higiene do corpo (lavar as maos
antes de comer, escovar os dentes, limpar os
olhos, o nariz e as orelhas etc.) s3o necessarios
para a manutencao da salde.

(EF01CIO4) Comparar caracteristicas fisicas
entre os colegas, reconhecendo a diversidade e
aimportancia da valorizacdo, do acolhimento e
do respeito as diferencas.

As habilidades expressam as aprendizagens essenciais que devem
ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares. Para
tanto, elas sdo descritas de acordo com uma determinada estrutura,
conforme ilustrado no exemplo a seguir, de Histaria (EFO6HIN4).

Diferenciar escravidao, servidao e trabalho livre no mundo antigo.

Modificadores do(s)
Verbo(s) que Complemento do(s) verbo(s) ou do

explicita(m) complemento do(s)
o(s) processo(s) verbo(s), que explicitam
cognitivo(s) de conhecimento o contexto e/ou uma
envolvido( mobilizado(s) maior especificacdo da
na habilidade. na habilidade. aprendizagem esperada.
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5 AREA DO CONHECIMENTO

5.1 Computacgao

O conhecimento de Computacao, instituido na Educacido Basica pelo Parecer CNE/CBE n° 02/2022, integra o conjunto de saberes
necessarios a formacdo humana contemporanea. Ele é representado por um conjunto de competéncias e habilidades voltadas ao contexto social
digital, com prioridade para tematicas como o uso consciente de tecnologias, processos de comunicacgao, analise de informagdes e midias, cultura
digital, mundo digital, pensamento computacional e inteligéncia artificial.

Segundo o parecer supracitado, a Computacgao constitui-se como uma area interdisciplinar do conhecimento humano, com forte ligagdo com
a Matematica. Trata-se de uma articulagcao entre saberes proprios desse campo, com aplicagdes na comunicagdo humana, na analise de problemas
e na projegao de solugdes para situagdes especificas. Ampliando o sentido da Computacgao, inclui-se a area de Educagédo Midiatica e Digital, que,
para fins documentais neste plano de estudo, sera considerada sinbnima, de modo a abranger as habilidades dessas areas no componente de
Computacgao.

Em Santo Augusto, a Computagéo deve ser desenvolvida com base em principios de praticas éticas, sustentabilidade, equidade, criticidade,
uso consciente, analise dos meios de produgao e distribuicdo das tecnologias, incorporagdo das competéncias relacionadas a Inteligéncia Artificial e
articulacao entre Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional. O trabalho pedagdgico esta estruturado a partir da premissa de uma
atuacéo inicial no uso ético das tecnologias (Cultura Digital), avangando para questdes de infraestrutura e funcionamento dos diferentes recursos
(Mundo Digital) e, por fim, abordando praticas e condigbes para a automatizacdo e o desenvolvimento de diferentes tecnologias (Pensamento
Computacional e Inteligéncia Artificial).

Assim, os eixos estruturantes da area de Computacado em Santo Augusto/RS sao:

—

Cultura Digital;

2. Mundo Digital;

3. Pensamento Computacional;
4

Inteligéncia Artificial.
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Considerando esses pressupostos e em articulagdo com as competéncias gerais da Educacao Basica, a area de Computacdo — e,

consequentemente, o componente curricular de Computagdo — deve garantir aos estudantes o desenvolvimento de competéncias especificas.

5.1.1 Competéncias especificas de Computagao para o Ensino Fundamental

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

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

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

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

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

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

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e
reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacéo e suas tecnologias para tomar decisdes frente as questbes

de diferentes naturezas.
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5.2 Componente curricular: Computacao

Com base nos documentos curriculares nacionais, a BNCC Computagao compreende que os diferentes eixos que compdem a area relinem
um conjunto de ideias fundamentais que articulam entre si: abstragao, automag¢ao, decomposicao, reconhecimento de padroes, representacgao,
analise critica, seguranca e ética digital, participacao cidada, uso responsavel de dados e compreensao das midias.

Essas ideias sdo essenciais para o desenvolvimento do pensamento computacional, da inteligéncia artificial, do mundo digital e da cultura
digital, devendo se concretizar, na escola, em objetos de conhecimento que conectem conceitos, praticas e atitudes. Por exemplo: A abstragao e a
decomposicao estdo presentes no estudo de algoritmos, programacédo e modelagem de dados; O reconhecimento de padroes e a automacgao
aparecem tanto na resolucdo de problemas computacionais quanto no uso e analise de sistemas baseados em Inteligéncia Artificial; A analise
critica envolve compreender como plataformas digitais, midias e redes sociais influenciam comportamentos e opinides; A segurancga e ética digital
relacionam-se a protecéo de dados, a regulagdo das tecnologias e ao combate a desinformagéao; A participagcado cidada no mundo digital implica
engajamento ético, criativo e colaborativo na produgdo e compartilhamento de informagdes e solugdes tecnoldgicas; A compreensao das midias e
da cultura digital envolve interpretar e produzir conteudos em multiplos formatos, de forma critica e inclusiva.

Esses conceitos se evidenciam tanto em situagdes cotidianas, como interacbes em redes sociais, uso de aplicativos e analise de noticias,
quanto em outras areas do conhecimento, como Ciéncias, Matematica, Artes, Linguagens e Ciéncias Humanas.

Para garantir uma formag¢ao ampla e critica, € fundamental assegurar no curriculo do Ensino Fundamental |l as seguintes aprendizagens:

e Compreensao de algoritmos e inteligéncia artificial e suas implicagées éticas: compreender o funcionamento de algoritmos, o uso de
dados para o treinamento de maquinas, as plataformas digitais e as diferentes formas de Inteligéncia Atrtificial (1A), além de refletir sobre suas
implicagdes éticas e sociais.

e Letramento computacional: integrar o letramento computacional aos conteudos e aprendizagens curriculares como elemento essencial
para preparar os estudantes para os desafios da sociedade contemporanea.

e Letramento informacional e midiatico: desenvolver novas competéncias comunicacionais e midiaticas, aprofundando o conhecimento e a

relacdo com diferentes tipos de midia e géneros discursivos, como textos jornalisticos e publicitarios, especialmente no ambiente digital.
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e Cultura Digital e Mundo Digital: compreender e utilizar dispositivos tecnoldgicos, linguagens e midias de forma integrada, superando a
compartimentalizagao do conhecimento e desenvolvendo capacidades interdisciplinares.
e Cidadania digital: associar competéncias técnicas, como programacgéo e constru¢ao de dispositivos, a compreensao critica das interagdes
nos meios digitais, reconhecendo limites, possibilidades e responsabilidades.
e Direitos digitais: proteger direitos individuais e coletivos no ambiente digital, refletindo sobre regulagao, representatividade, modelos de

negocios, uso de dados, segurancga online e participacao cidada para promover o bem comum.
Pensamento Computacional:

e Anos Iniciais: desenvolver nog¢des basicas de sequéncias, comandos e padrdes; criar representacbes simples de solugdes (desenhos,
fluxogramas, blocos de cédigo); implementar solugdes.
e Anos Finais: projetar algoritmos; utilizar linguagens de programacao; analisar eficiéncia e ética das solugdes; compreender conceitos como

decomposicao e abstracao.
Mundo Digital:

e Anos Iniciais: reconhecer dispositivos digitais, suas fungdes e regras basicas de seguranca.

e Anos Finais: compreender o funcionamento de redes, fundamentos de sistemas distribuidos, criptografia, representagdo de dados.
Cultura Digital:

e Anos Iniciais: aprender a interagir com seguranga e respeito no ambiente digital; identificar informagdes confiaveis.
e Anos Finais: compreender algoritmos de recomendacao, refletir sobre modelos de negécios de plataformas, identificar fake news e criar

conteudos multimodais de forma ética; impactos éticos e ambientais da tecnologia.

Inteligéncia Artificial:
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e Anos Iniciais: conhecer os conceitos fundamentais de inteligéncia artificial, através das dimensdes de: Interacdo Humano-IA; Percepgao;
Representacdo e Raciocinio; Aprendizado de Maquina; Impacto Social e Etico.
e Anos Finais: consolidar conceitos fundamentais de inteligéncia artificial, através das dimensées de: Interagdo Humano-IA; Percepg¢ao;

Representacdo e Raciocinio; Aprendizado de Maquina; Impacto Social e Etico. Desenvolver solugdes com IA.

5.2.1 Computacdo no Ensino Fundamental — Anos Finais

Para o desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino Fundamental — Anos Finais, € imprescindivel levar em conta as
experiéncias e os conhecimentos computacionais ja vivenciados pelos alunos, criando situagcdes nas quais possam fazer observacgoes sistematicas
de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-relagdes entre eles e desenvolvendo ideias mais complexas. Essas
situacdes precisam articular multiplos aspectos dos diferentes conteudos, visando ao desenvolvimento das ideias fundamentais da Computacao,
como cultura digital, mundo digital, pensamento computacional e inteligéncia artificial.

Da mesma forma que na fase anterior, a aprendizagem em Computacdo no Ensino Fundamental — Anos Finais também esta
intrinsecamente relacionada a constru¢ao de significados dos objetos digitais e computacionais. Esses significados resultam das conexdes que os
alunos estabelecem entre os conceitos de Computag¢ao e seu cotidiano, entre eles e os diferentes eixos do curriculo (Pensamento Computacional,
Inteligéncia Artificial, Mundo Digital e Cultura Digital) e, por fim, entre eles e os demais componentes curriculares.

Nessa fase, precisa ser destacada a importancia da comunicagao em linguagens digitais e computacionais, envolvendo o uso da linguagem
algoritmica, da representagao grafica de dados e processos, e da argumentagéao critica sobre solugdes digitais e seus impactos.

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais — como materiais desplugados, jogos digitais, simuladores, planilhas eletronicas,
softwares de programacgdo em blocos e linguagens textuais, ambientes de robdtica educacional e ferramentas de inteligéncia artificial —, é
importante incluir também a histéria da Computagcdo e da tecnologia digital como recurso para despertar interesse e oferecer um contexto
significativo para aprender e ensinar. Entretanto, esses recursos precisam estar integrados a situagoes que propiciem a reflexao critica e criativa,

contribuindo para a sistematizagdo dos conceitos computacionais e para a formagao da cidadania digital.
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A leitura dos objetos de conhecimento e das habilidades essenciais de cada ano nos trés eixos da Computagao permite uma visao das
possiveis articulagdes entre as aprendizagens previstas. Entretanto, recomenda-se também uma leitura vertical de cada eixo, do 6.° ao 9.° ano, a fim
de identificar como foi estabelecida a progressao das habilidades. Essa leitura é conveniente para comparar as competéncias de um dado ano com
as dos anos anteriores, verificando a ampliacdo e o aprofundamento continuos do pensamento computacional, da inteligéncia artificial, da cultura
digital e do entendimento do mundo digital.

Cumpre também considerar que, para a aprendizagem de certos conceitos computacionais, € fundamental haver um contexto significativo
para os alunos, que pode advir tanto do cotidiano quanto de outras areas do conhecimento e da prépria histéria da tecnologia. No entanto, é
igualmente necessario que desenvolvam a capacidade de abstrair o contexto, identificando padrdes e relagbes que possam ser aplicados em novos
cenarios. Para favorecer essa abstracio, € importante que os estudantes reelaborem problemas computacionais apds resolvé-los, propondo novas
versdes, alterando condi¢des ou introduzindo novos dados. Assim, pretende-se que formulem solugdes criativas e inovadoras, refletindo criticamente
sobre os limites e possibilidades das tecnologias.

Além disso, nessa fase final do Ensino Fundamental, € importante iniciar os alunos, gradativamente, na compreensao, analise e avaliagéo
de argumentagdes computacionais e digitais. Isso envolve a leitura de textos técnicos, a interpretacdo de dados e algoritmos, a analise de vieses em

sistemas de inteligéncia artificial e o desenvolvimento do senso critico em relagao as tecnologias digitais, suas promessas e seus riscos.
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ENSINO FUNDAMENTAL - 6.° ANO
UNIDADES CARGA
TEMATICAS CoIELOSDE OBJETIVO HABILIDADES HORARIA
(EIXO) SUGERIDA
Selecionar e utilizar tecnologias
. computacionais para se expressar | (EFO6CO10) Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
Uso de tecnologias i . ~
L s e compreendendo criticamente o caminho da produgdo dos
computacionais: Tecnologia digital . . . . . 2 h/a
. resolver problemas, analisando | recursos bem como aspectos ligados a obsolescéncia e a
e sustentabilidade " . . -
criticamente os diferentes impactos | sustentabilidade.
na sociedade.
CULTURA
DIGITAL
Entender que as tecnologias
Seguranga e responsabilidade no devem
9 ¢ p. . ser utilizadas de maneira segura, | (EF06CO09) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se
uso da tecnologia: Tecnologia | ... . . . . . . ro: . 2 h/a
. . ética e responsavel, respeitando | comunicar em ambiente digital, considerando a ética e o respeito.
digital e sociedade o . :
direitos autorais, de imagem e as
leis vigentes.
(EF691A01) Exercitar o entendimento de que a IA depende da
Compreender que a Inteligéncia lideranga humana em sua criagdo e uso, com responsabilidade 1 h/a
Artificial ¢ concebida e utilizada | legal e ambiental.
sob a lideranga humana,
IA centrada no Planeta: Interagdo | reconhecendo a importancia da
Humano-lA, Representagdo e | tomada de decisdes responsaveis,
Raciocinio, Impacto Social do cumprimento da legislacdo
vigente e da consideragdo dos
N impactos ambientais em todo o seu
INTELIGENCIA ciclo de vida. (EF69IA02) Relacionar a responsabilidade humana e suas 1hia
ARTIFICIAL competéncias com o uso intencional e ético da IA
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Desenvolver a capacidade de
identificar e descrever os requisitos

Uso e D~e3|gn: Perc-epf;a.o, necessgrlos para © funmonalmen.to (EF691A06) Identificar os requisitos de sistemas computacionais,
Representacdo e Raciocinio, | de  sistemas  computacionais, L. L 1 h/a
. I . S . fisicos ou virtuais.
Aprendizado de Maquina fisicos ou virtuais, considerando
aspectos técnicos, operacionais e
de usabilidade.
Analisar e avaliar as respostas
produzidas por sistemas de
Uso e Design: Interagéo | Inteligéncia Artificial, investigando | (EF69IA07) Analisar e avaliar respostas geradas por sistemas de
Humano-lA, Representagdo e | os processos e algoritmos | IA, investigando os processos utilizados e explorando alternativas 1 hl/a
Raciocinio, Impacto Social utilizados, e propondo alternativas | para aprimoramento
para aprimorar sua precisao,
relevancia e confiabilidade.
(EF06CO07) Entender o processo de transmissdo de dados,
Armazenamento e Transmissao como a informagdo é quebrada em pedagos, transmitida em 4hla
de dados: Gestéo de dados pacotes através de multiplos equipamentos, e
reconstruida no destino.
Entender como os dados séo
armazenados, processados e
MUNDO DIGITAL transmitidos usando dispositivos
computacionais, considerando
aspectos da seguranga cibernética.
Armazenamento e Transmissao (EF06C0O08) Compreender e utilizar diferentes formas de
de dados: Fundamentos de armazenar, manipular, compactar e recuperar arquivos, 4 h/a

transmissao de dados

documentos e metadados.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Programacao: Tipos de dados

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

(EF06CO001) Classificar informagdes, agrupando-as em coleg¢des
(conjuntos) e associando cada colegdo a um ‘tipo de dados’.

2 h/a

Estratégias de solugédo de
problemas: Generalizagédo

Estratégias de solugdo de
problemas: Decomposi¢ao

Empregar diferentes estratégias
da Computagdo (decomposicéo,
generalizacdo e reuso) para
construir a solugéo de problemas.

(EF06CO05) Identificar os recursos ou insumos necessarios
(entradas) para a resolugdo de problemas, bem como os
resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos
de dados, e estabelecendo a definigdo de problema como uma
relagcdo entre entrada e saida.

2 h/a

(EF06C006) Comparar diferentes casos particulares (instancias)
de um mesmo problema, identificando as semelhangas e
diferengas entre eles, e criar um algoritmo para resolver todos,
fazendo uso de variaveis (pardmetros) para permitir o tratamento
de todos os casos de forma genérica.

2 h/a

(EF06C004) Construir solugdes de problemas usando a técnica
de decomposi¢cdo e automatizar tais solugbes usando uma
linguagem de programacao.

2 h/a
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Programacao:
programacao

Linguagem

de

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

(EF06C002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes
sequenciais, de repeticao e de selegdo usando uma linguagem de
programacao.

12 h/a

(EF06CO003) Descrever com precisdo a solu¢do de um problema,
construindo o programa que implementa a solugéo descrita.

4 h/a
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ENSINO FUNDAMENTAL -7.° ANO

UNIDADES CARGA
TEMATICAS CoIELSDE OBJETIVO HABILIDADES HORARIA
(EIXO) SUGERIDA
Uso de tecnologias (EF07CO0O10) Identificar os impactos ambientais do descarte de
computacionais: Impactos da pecas de computadores e eletrdnicos, bem como sua relagédo com 1 h/a
tecnologia digital a sustentabilidade.
Selecionar e utilizar tecnologias
computacionais para se expressar
e resolver problemas, analisando
criticamente os diferentes impactos
na sociedade.
. (EF07CO0O11) Criar, documentar e publicar, de forma individual ou
Uso de tecnologias . . .
L e colaborativa, produtos (videos, podcasts, websites) usando 2 h/a
computacionais: Produgéo Digital )
recursos de tecnologia.
CULTURA
DIGITAL
(EF07CO009) Reconhecer e debater sobre cyberbullying. 2 h/a
Entender que as tecnologias
devem
- ser utilizadas de maneira segura,
Seguranga e responsabilidade no | | . . .
. : ética e responsavel, respeitando
uso de tecnologia: Cyberbullying . . .
direitos autorais, de imagem e as
leis vigentes.
(EF07C008) Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na 2 hla

web.
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Armazenamento e Transmissao

(EF07CO0O07) Identificar problemas de seguranga cibernética e

COMPUTACIONAL

usando registros e matrizes

dados adequadas  (registros,
matrizes, listas e grafos),
aperfeicoando e articulando

saberes escolares

descrever suas informagdes e automatiza-las usando uma
linguagem de programacao.

de dados: Fundamentos de experimentar formas de protegéo 5 hia
Segurancga Cibernética ’
Entender como os dados sao
armazenados, processados e
MUNDO DIGITAL transmitidos usando dispositivos
computacionais, considerando
aspectos da seguranca cibernética.
Armazenamento e Transmissao
de dados- Protocolos  de :Eigzn(i:s(;gg)de(zoangggeender o papel de protocolos para a 2 hla
Comunicagdo em Redes '
Z:;J]%?magao: Propriedades  de (EF07CO004) Explorar propriedades basicas de grafos. 2 h/a
Construir e analisar solugbes
computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento, , ~ . .
dle forma individual ou colablorativa (EF07CO001) Criar solugbes de problemas para os quais seja
PENSAMENTO Programacao: Programacgéo selecionando  as estruturas de adequado o uso de registros e matrizes unidimensionais para 4 hla

Resolugdo n.° 16, de 19 de agosto de 2025.



63

Programacao: Andlise de (EF07C002) Analisar programas para detectar e remover erros, 3 hla
programas ampliando a confianga na sua corregao.
(EF07C003) Construir solugdes computacionais de problemas de
Programacdo:  Projetos com diferentes areas do conhecimento, de forma individual e 7 hla
programacgao colaborativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas
adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares
-~ = Empregar filferentes estrateg|§s~da (EF07CO0O05) Criar algoritmos fazendo uso da decomposigéo e do
Estratégias de solugdo de | Computagao (decomposicéo, , ~ .
o N , reuso no processo de solugdo de forma colaborativa e 7 hia
problemas: Reuso generalizacdo e reuso) para ., . ~
. ~ automatiza-los usando uma linguagem de programacao.
construir a solugéo de problemas.
Descrever e experimentar
diferentes tipos de aprendizagem
Técnicas e Aplicagado: Percepgao de maquina — supervisionado, ndo
INTELIGENCIA ~p gao: . p?. " | supervisionado e por reforco — | (EF69IA11) Descrever e experimentar uma Inteligéncia Atrtificial
Representagdo e  Raciocinio, . . 1 h/a
ARTIFICIAL compreendendo seus conceitos, | que aprenda com exemplos (supervisionado)

Aprendizado de Maquina.

processos e aplicagdes praticas na
resolugdo de problemas em
diversos contextos.
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(EF691A12) Descrever e experimentar uma Inteligéncia Atrtificial
que aprenda sozinha (n&o supervisionado)

1 h/a

(EF691A13) Descrever e experimentar uma Inteligéncia Atrtificial
que utilize aprendizado por reforgo

1 h/a
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ENSINO FUNDAMENTAL - 8.° ANO

UNIDADES CARGA
TEMATICAS CoOIELSDE OBJETIVO HABILIDADES HORARIA
(EIXO) SUGERIDA
(EF08CO07) Compartilhar informagdes por meio de redes sociais,
compreendendo a sua dindmica de funcionamento, de forma
. . s ; 1 h/a
responsavel e avaliando sua confiabilidade, considerando o
Seguranca e responsabilidade no respeito e a ética.
uso de tecnologia: Redes sociais (EF08CO08) Distinguir os tipos de dados pessoais que s&o 2 hia
e segurancga da informacg&o solicitados em espagos digitais e os riscos associados.
Entender que as tecnologias
devem ser utilizadas de maneira | (EF08CO09) Analisar criticamente as politicas de termos de uso 2 hla
segura, ética e responsavel, das redes sociais e demais plataformas.
respeitando direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.
CULTURA ili
DIGITAL Segurana e re§ponsab|||dade no (EF08CO010) Discutir questdes sobre seguranga e privacidade
uso de tecnologia: Seguranga em ) . . 1 hl/a
. S relacionadas ao uso dos ambientes virtuais.
ambientes virtuais
Selecionar e utilizar tecnologias
Uso de tecnologias | computacionais para se expressar | (EF08CO11) Avaliar a precisdo, relevancia, adequacéo,
computacionais: Uso critico das | e resolver problemas, analisando | abrangéncia e vieses que ocorrem em fontes de informacéo 1 h/a
midias digitais criticamente os diferentes impactos | eletronica.
na sociedade.
Sistemas distribuidos e Internet: Entender 'os' 'fundamentos de (EF08CO06) Entender como é a estrutura e funcionamento da
MUNDO DIGITAL sistemas distribuidos e da Internet. 5hl/a

Internet

Internet.
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Sistemas distribuidos e Internet:

. (EF08CO0O05) Compreender os conceitos de paralelismo,
Fundamentos de sistemas . e 2 h/a
o concorréncia e armazenamento/processamento distribuidos.
distribuidos
(EF08CO001) Construir solugdes de problemas usando a técnica
de recursao e automatizar tais solugées usando uma linguagem 5hl/a
de programagéo.
Programacgédo: Programagdo com ] ] B (EF08CO002) Criar solugdes de problemas para os quais seja
listas e recurs&o Constrwr. e analisar  solucdes | sqequado o uso de listas para descrever suas informagdes e
computacionais de problemas de | 5,tomatizé-las usando uma linguagem de programagéo, 4 h/a
diferentes areas do conhecimento, | ompregando ou ndo a recursdo como uma técnica de resolver o
PENSAMENTO de forma individual ou colaborativa, problema.
COMPUTAGIONAL Gadosadequads. (feqion
Programacéo: Algoritmos i 'qu 9 | (EF08CO03) Utilizar algoritmos classicos de manipulagdo sobre
L. matrizes, listas e grafos), . 4 h/a
classicos ) . listas.
aperfeigoando e articulando
saberes escolares. - —
(EF08CO004) Construir solugdes computacionais de problemas de
Programacdo:  Projetos com diferentes areas do conhecimento, de forma individual e 4 hla
programacao colaborativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas
adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.
Compreender a relagdo entre
Inteligéncia Artificial e Estatistica,
Fundamentos de IA: Percencio identificando como métodos
~ ' pg " | estatisticos contribuem para a | (EF69IA04) Entender a relagdo entre Inteligéncia Artificial e
Representagdo e Raciocinio, . . ~ . 1 h/a
. . coleta, analise e interpretacdo de | Estatistica.
Aprendizado de Maquina
dados, bem <como para o
funcionamento e a tomada de
decisdes em sistemas inteligentes.
Desenvolver a capacidade de
INTELIGENCIA avaliar a relevancia, consisténcia e
ARTIFICIAL confiabilidade dos dados,
Uso e Design: Percepgdo e | aplicando métodos basicos de | (EF69IA05) Avaliar dados e sua qualidade, aplicando métodos de 1hia

Aprendizado de Maquina

tratamento inicial para garantir sua
qualidade e adequagdo ao uso em
processos de anadlise e tomada de
deciséo.

tratamento inicial
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Técnicas e Aplicagao: Interagao

Comparar os diferentes tipos de
aprendizagem de maquina —
supervisionado, nao

(EF691A14) Comparar os diferentes tipos de aprendizagem de

Humano-lA, Aprendizado de | supervisionado e por reforco — . . ~ . . 1 h/a
L . . ~ magquinas em situagdes do dia a dia
Maquina relacionando-os a situagbes do
cotidiano para compreender suas
aplicacdes praticas e limitagbes.
Treinar uma Inteligéncia Artificial
para atender a objetivos
Tecnlcgs © . .Apllcagoes: especllflco; ass?gurar}QO o, (EF691A15) Treinar uma Inteligéncia Artificial para objetivos
Aprendizado de Maquina, Impacto | respeito as questdes éticas, a e . ™ o 1 hl/a
. o . | especificos respeitando as questdes éticas e de privacidade.
Social privacidade dos dados e a
conformidade com a legislagdo
vigente.
(EF691A16) Compreender a relacdo entre IA e o mundo do
1 h/a
trabalho
Desenvolver a capacidade de atuar
em .conte>.<tos .profissionais € | (EF691A17) Preparar e apresentar problemas e solugdes de
soclals impulsionados Pela | |nteligéncia Artificial de forma clara e adaptada a diferentes 1 h/a
Inteligéncia Artificial, publicos
Aperfeicoamento pessoal e | compreendendo seu impacto no
profissional: Interagdo | mundo do trabalho, utilizando
Humano-IA, Percepgdo, | dados de forma ética e | (EF69IA18) Propor solugbes em cooperagdo com equipes mistas 1hia
Representacdo e Raciocinio, | responsavel, colaborando com | (humanos e |As)
Aprendizado de maquina, Impacto | equipes mistas (humanos e IAs)
Social para propor, apresentar, avaliar e
aprimorar solugbes de forma clara, | (EF69IA19) Avaliar e criticar o resultado de uma tarefa em .
adaptada a diferentes publicos e | equipes mistas 1hia
comprometida com a privacidade,
a equidade e o bem-estar coletivo.
(EF691A20) Utilizar dados com responsabilidade, garantindo a
privacidade e demonstrando compromisso pessoal e social em 1 h/a

sociedades impulsionadas pela IA
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ENSINO FUNDAMENTAL - 9.° ANO

UNIDADES CARGA
TEMATICAS CgﬁdEE?MSE?ﬁo OBJETIVO HABI'B",‘:E’:QDES HORARIA
(EIXO) SUGERIDA
(EF09CO006) Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a
. . L ~ 2 h/a
partir de ambientes digitais, propondo solugdes.
(EF09CO07) Avaliar aplicagbes e implicagdes politicas,
Seguranga e respo'nsabllldadle Entender que as tecnologias SOC|oamb|enta|s e cultgrals das tecnologias dlglt?ls par.a prgpor 2 hla
no uso da tecnologia: Tecnologia - . alternativas aos desafios do mundo contemporaneo, incluindo
. . devem ser utilizadas de maneira .
digital e sociedade segura, éfica e responsavel aqueles relativos ao mundo do trabalho.
. - . " | (EF09CO008) Discutir como a distribuigdo desigual de recursos de
respeitando direitos autorais, de - . ~
CULTURA imagem e as leis vigentes. computagao em uma economia global levanta questbes de 2 h/a
DIGITAL equidade, acesso e poder.
Seguranga e responsabilidade (EF09CO009) Criar ou utilizar conteldos em meio digital,
no uso da tecnologia: Autoria em compreendendo questdes éticas relacionadas a direitos autorais e 2 h/a
meio digital de uso de imagem.
Selecionar e utilizar tecnologias
Uso de tecnologias | computacionais para se expressar | (EF09CO10) Avaliar a veracidade, credibilidade e relevancia da
computacionais: Qualidade da | e resolver problemas, analisando | informagdo em seus diferentes formatos, sendo capaz de 2 h/a
informacgao criticamente os diferentes impactos | identificar o propdsito pelo qual foi disseminada.
na sociedade.
(EF09C004) Compreender o funcionamento de malwares e outros 4hla
MUNDO DIGITAL Sistemas distribuidos e Internet: | Entender os fundamentos de | ataques cibernéticos.
Seguranga cibernética sistemas distribuidos e da Internet. | (EFO9CO05) Analisar técnicas de  criptografia  para 2 hla
armazenamento e transmissao de dados.
(EF09CO001) Criar solugbes de problemas para os quais seja
Programacao: Programacé@o | Construir e analisar solugbes | adequado o uso de arvores e grafos para descrever suas 8 hla
usando grafos e arvores computacionais de problemas de | informagbes e automatiza-las usando uma linguagem de
diferentes areas do conhecimento, | programacao.
PENSAMENTO de forma individual ou colaborativa, | (EF09C0O02) Construir solugbes computacionais de problemas de
COMPUTACIONA | Programagdo: Projetos com | selecionando as estruturas de | diferentes areas do conhecimento, de forma individual e 5 h/a
L programacao dados adequadas  (registros, | colaborativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas
matrizes, listas e grafos), | adequadas, aperfeigoando e articulando saberes escolares.
Programagéo: Autdbmatos e | aperfeicoando e  articulando | (EF09CO03) Usar autématos para descrever comportamentos de
linguagens baseadas em | saberes escolares. forma abstrata automatizando-os através de uma linguagem de 7 hla
eventos programacgao baseada em eventos.
INTELIGENCIA Fundamentos de IA: | Reconhecer os limites tedricos da | (EF69IA03) Conhecer os limites tedricos da Computacdo e da 1 h/a
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ARTIFICIAL

Representagdo e Raciocinio,
Aprendizado de Maquina.

Computacdo e da Inteligéncia
Avrtificial, compreendendo  as
restricoes  técnicas, éticas e
conceituais que influenciam o
desenvolvimento e a aplicacao
dessas tecnologias.

Inteligéncia Artificial.

Uso e Design: Interagao
Humano-IA, Impacto Social

Identificar e analisar as implicagdes
éticas e legais decorrentes do uso
de sistemas de Inteligéncia
Artificial, compreendendo seus
impactos na sociedade e a
necessidade de promover praticas
responsaveis e alinhadas a
legislagéo vigente.

(EF691A09) Reconhecer as implicagdes éticas e legais do uso de
sistemas computacionais em Inteligéncia Artificial na sociedade.

1 hl/a

Técnicas e Aplicacao:
Representacdo e Raciocinio,
Aprendizado de Maquina.

Compreender o conceito de
aprendizado profundo e analisar
como a Inteligéncia Artificial utiliza
essa abordagem para processar
grandes volumes de dados e
resolver problemas complexos em
diferentes contextos.

(EF691A10) Compreender o que é aprendizado profundo e como a
inteligéncia artificial resolve problemas complexos.

1 h/a

Uso e Design: Percepcao,
Representagdo e Raciocinio,
Aprendizado de Maquina,
Impacto Social.

Simular o ciclo de vida completo de
um sistema de |IA — da concepgao
ao monitoramento pds-implantagéo
— para desenvolver uma solugao
funcional que incorpore, desde o
inicio, principios  éticos de

transparéncia, equidade e
responsabilidade, incluindo
protecdo de dados, mitigacdo de
vieses, aplicabilidade dos
resultados, documentagdo das
decisbes e plano de

acompanhamento e  corregéo
continua.

(EF691A08) Aplicar o ciclo de vida de um sistema de IA, criando
uma solugdo que considere principios éticos desde a concepgéo
até a implementagdo, garantindo transparéncia, equidade e
responsabilidade em todas as etapas.

1 h/a
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6 METODOLOGIA

Acreditamos que a fungcdo da escola vai além de criar, transmitir e reconstruir o conhecimento. Caracteriza-se como um espago de
preservacéo e de aquisicdo de valores onde s&o trabalhadas todas as dimensdes humanas do aluno.

E importante que o método de aprendizagem respeite os diferentes estilos e ritmos. A construcdo do conhecimento parte dos
conhecimentos prévios do aluno, instigando-o a novas descobertas através de seus interesses, desafios propostos e situagdes-problema sendo
construido a partir das trocas com o meio através de um trabalho em equipe onde o grupo possa compartilhar ideias, informacgdes, responsabilidades
e decisoes.

A metodologia de trabalho estd embasada nos estudos dos objetos de conhecimentos, habilidades e competéncias que serao
desenvolvidos em ambientes adequados de ensino e de aprendizagem. Podem ser utilizados como recursos: conversas informais, debates,

seminarios, leituras, pesquisas, jogos didaticos, atividades complementares, trabalhos individuais e em grupo.

7 AVALIACAO

Para que a avaliagido seja significativa na pratica escolar e tendo como referéncia a Base Nacional Comum Curricular, € imprescindivel
entendé-la como instrumento de analise permanente do processo pedagdgico que revela ao professor, a maneira como os alunos estdo se
apropriando dos objetos de conhecimento. Deste modo, a avaliagao tera a tracao diagndstica, possibilitando ao professor novas agdes e ajustes no
planejamento, respeitando os limites e as especificidades dos alunos.

Avaliar, pressupde expectativas de resultados, e é desejavel que o aluno apresente progressos:

- em sua capacidade de concentracdo;

- na atividade cognitiva, com a conquista de maneiras de pesquisar, estudar e autoavaliar-se, bem como, conquistando elementos basicos
do componente curricular que lhe permitam avancgar, até acompanhar significativamente, os conteidos do ano seguinte;

- nas relagdes interpessoais, pela demonstragcédo de sociabilidade, solidariedade, cooperacéo e participagao;
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- na leitura e na escrita, passando a elaborar textos cada vez mais integrados e conseguindo transferir os conhecimentos para outras
situagdes, inclusive da vida;

- na capacidade de analisar, comparar, classificar, deduzir, criticar, sintetizar e interpretar dados, fatos e situagoes;

- em sua maneira de planejar, definir metas e resolver, em grupos, situacées-problema com a utilizagdo de estratégias e métodos;

- no uso de informacodes diversas.

Como as provas, comumente, ndo constituem instrumentos capazes de detectar todos os avangos ao longo do processo pedagdgico,
propomos:

- prova escrita;

- prova oral;

- pesquisa realizada em aula e extraclasse;

- trabalho realizado em aula e extraclasse;

- autoavaliacéo; e,

- entre outros.

O processo avaliativo deve ser feito considerando-se sempre a participacdo, o quanto cada aluno conseguiu desenvolver de acordo com as

condi¢cbes criadas durante o processo, as atitudes e os valores, e as competéncias e habilidades que foram privilegiadas. Por isso, os aspectos

qualitativos devem ser tao relevantes, quanto os aspectos quantitativos.
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