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E com satisfagdio e compromisso com uma educagio ptblica de qualidade e alinhada aos
desafios do século XXI, que a Secretaria de Estado da Educacdo de Rondodnia, apresenta o
Referencial Curricular da Educacdo Digital Escolar de Rondonia (RCED-RO). Este documento
constitui um marco na consolidacao de politicas publicas voltadas a formacao integral, critica e
digitalmente competente dos estudantes da rede publica. Ele reafirma o compromisso do Estado
de Rondonia com uma educacdo de qualidade, inclusiva e conectada aos desafios
contemporaneos, em consonancia com os principios da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e do Referencial Curricular do Estado de Ronddonia (RCRO).

Este curriculo dialoga diretamente com a legislagdo educacional vigente, como a Politica
Nacional de Educacao Digital (PNED) e com a Base Nacional Comum Curricular, mas vai além
do cumprimento normativo: busca formar cidaddos criticos, criativos e conscientes de seu papel
na sociedade digital. A transversalidade proposta garante que o letramento digital ndo seja restrito
a um Unico espago, mas integrado ao conjunto das areas do conhecimento, fortalecendo as
competéncias ja consolidadas nos curriculos da Rede Estadual de Ensino de Rondonia.

Ademais, o documento curricular orienta a implementacgdo da transversalidade da Educacgao
Digital Escolar na Educag@o Infantil e Ensino Fundamental, fundamentado nas Normas sobre a
Computagao na Educacao Basica (Resolu¢do CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022) e na
Politica Nacional de Educacao Digital (PNED), instituida pela Lei n® 14.533, de 11 de janeiro de
2023.

Dessa forma, o Estado de Ronddnia reafirma seu compromisso institucional e pedagogico
com a gestdo qualificada, a formacdo docente continua e a garantia de equidade educacional.
Essas diretrizes reconhecem a Computagdo como um campo de conhecimento que contribui para
compreender e atuar criticamente no mundo contemporaneo, promovendo o desenvolvimento do
pensamento computacional, da ldgica, da resolugdo de problemas, da criatividade e da ética
digital.

Elaborado em regime de colaboragdo, instituido e atualizado pela Portaria n® 3462 de 24 de
abril de 2026 (GAB/SEDUC/RO), e Decreto n° 31.415, de 14 de abril de 2026, este documento
intitulado Referencial Curricular da Educacao Digital Escolar de Rondonia (RCED-RO) ¢ fruto de
um processo participativo, marcado pela escuta ativa, pelo didlogo construtivo, ideias plurais e
pela dedicagdo de professores, coordenadores, gestores, técnicos e representantes da sociedade
civil organizada. Estdo reunidas orientagdes e diretrizes curriculares que articulam o pensamento
computacional, a cultura digital e o uso ético e responsavel das tecnologias, garantindo que todos
os estudantes tenham acesso a oportunidades que desenvolvam ndo apenas competéncias técnicas,
mas também habilidades de resolug@o de problemas, colaboracao e cidadania digital.
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Na Educacao Infantil, a Computa¢do manifesta-se de modo ludico e investigativo, por meio
da identificacdo de padrdes, da criagdo de algoritmos e da interacdo com artefatos
computacionais. No Ensino Fundamental, organiza-se em competéncias especificas que articulam
aspectos cognitivos, sociais e éticos do uso das tecnologias, em didlogo com as competéncias
gerais da BNCC, especialmente a competéncia geral n® 5, relacionada a cultura digital.

O Referencial Curricular da Educagao Digital Escolar de Rondonia (RCED-RO) nao visa ser
apenas um instrumento técnico, mas um documento orientador, que reconhece a Educacao Digital
Escolar como eixo de transformagao social e cultural. Ao integrar Computagdo, tecnologia, ética e
cidadania digital, Ronddnia consolida um modelo de educagdo publica comprometido com o uso
consciente, criativo e critico das tecnologias, preparando seus estudantes para viver, aprender e
agir com responsabilidade em uma sociedade cada vez mais conectada.

Assim, este referencial curricular fortalece o papel da escola como espaco de inovagdo
pedagbgica, didlogo entre saberes e constru¢do da cidadania digital, e reafirma o protagonismo da
rede estadual na consolida¢do de uma politica educacional orientada pela inclusdo, pela justica

social e pela transformacao humana.
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1. INTRODUCAO

O Referencial Curricular da Educacdo Digital Escolar de Rondonia (RCED-RO) foi elaborado
em didlogo com a Base Nacional Comum Curricular, a BNCC Computa¢do ¢ o Referencial
Curricular de Rondbnia (RCRO), reconhecendo a Computagdo como area do conhecimento
fundamental a Educacdao Basica, conforme os marcos legais nacionais vigentes. Trata-se de um
campo que articula fundamentos cientificos, tecnologicos, sociais e éticos, indispensaveis para a
computacao.

A consolidagdo da Educacdo Digital Escolar e da Computagdo como dimensdes estruturantes
da Educagao Bésica responde as transformagdes sociais, culturais, econdmicas e tecnoldgicas que
marcam o século XXI. A presen¢a intensiva de tecnologias digitais, algoritmos e sistemas de
inteligéncia artificial redefine formas de aprender, comunicar, trabalhar e participar da vida
publica, exigindo da escola uma atuagdo além do uso instrumental das tecnologias, orientando-se
para a formacao critica, ética e cidada dos estudantes.

Nesse contexto, a Resolucao CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, estabelece normas

para a Computagdo na Educacdo Bésica como complemento a Base Nacional Comum Curricular,
determinando que seus processos e aprendizagens sejam incorporados aos curriculos em
consonancia com a legislacdo educacional e com as competéncias e habilidades definidas
nacionalmente. Tal normativa reconhece a Computacdo como campo de conhecimento proprio,
organizado em eixos estruturantes, e atribui aos sistemas de ensino a responsabilidade de definir
parametros pedagogicos adequados as suas realidades (BRASIL, 2022).

A Lein. 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao

Nacional (LDB) ao incluir o § 11 no artigo 26, estabelecendo que: “A educacao digital, com foco
no letramento digital e no ensino de computacdo, programagao, robotica € outras competéncias
digitais, serd componente curricular do ensino fundamental e do ensino médio” (Brasil, 2023).
Essa inclusdo reafirma o carater essencial da educagdo digital na formagdo contemporanea,
fortalecendo e tornando obrigatério o trabalho sistematico com esses conhecimentos nas escolas
brasileiras.

A Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED) define a Educagao Digital Escolar como o
conjunto de competéncias, habilidades e conhecimentos necessarios ao exercicio da cidadania N
digital, estruturando-se a partir dos eixos: cultura digital, mundo digital e pensamento s&

computacional (BRASIL, 2023). De forma convergente, o Guia Educacdo Digital Escolar afirma N\
que a educagdao digital constitui uma darea interdisciplinar que integra ‘“‘competéncias e
aprendizagens previstas na BNCC relativas ao uso de tecnologias, comunicac¢ao, reflexao e anali N

de informagdes e midias, cultura digital, mundo digital e pensamento computacional” (BRASIL, e
as

2025, p. 5). L)
O processo de construcao do Referencial Curricular da Educagao Digital Escolar de Rondonia /—é

foi colaborativo e participativo, envolveu docentes, técnicos, formadores, gestores e especialistas \&
da Secretaria de Estado da Educa¢do de Rondonia (SEDUC/RO), em parceria com a Unido = \—
Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagdo (UNDIME/RO), Ministério Publico Estadual d 5
Rondonia por meio do Grupo de Atuacdo Especial da Educacao (GAEDUC), Secretaria Municipéll»—:— /

N

de Educagio de Porto Velho (SEMED) e o Conselho Estadual de Educa¢io de Rondénia (CEE- ﬁ

£

RO).




Essa atuagdo coletiva buscou refletir a pluralidade de saberes e praticas que fundamentam o
fazer pedagogico e a inovagdo curricular em Rondonia, reafirmando o protagonismo da rede
estadual na implementacao de politicas curriculares inclusivas e contextualizadas.

Na elaboragao do RCED-RO foi estabelecido um modelo de governanga dindmico, capaz de
contemplar tamanha diversidade do Estado e lidar com as suas particularidades e com as diversas
entidades que atuam diretamente para melhoria da educagao publica. Parte-se do entendimento de
que a Educagdo Digital Escolar deve dialogar com as realidades locais, valorizando os saberes do
territorio e garantindo equidade no acesso as aprendizagens digitais.

Assim, o Referencial Curricular da Educagao Digital Escolar de Ronddonia consolida-se como
instrumento estratégico para a garantia do direito de aprendizagem, para a promogao da equidade e
da inclusdo digital e para a formacao de estudantes criticos, criativos e capazes de atuar de forma
¢tica e responsavel em uma sociedade cada vez mais mediada pelas tecnologias digitais.




1.1 Educacao Digital Escolar

O Referencial Curricular da Educagao Digital Escolar de Rondonia - Complemento 8 BNCC
organiza-se a partir da educagdo digital escolar, entendida como uma area interdisciplinar que
integra diferentes campos do conhecimento. Essa perspectiva pressupde aprendizagens
fundamentais para o desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas, a saber:

o Compreensio de algoritmos e inteligéncia artificial e suas implicacdes
éticas: a compreensao de algoritmos, do uso de dados para o treinamento
de maquinas, das plataformas digitais e das diferentes formas de
Inteligéncia Artificial — A, além de suas implicagdes éticas e sociais;
relagcdo de estudantes com diferentes tipos de midia e géneros discursivos
presentes no cotidiano, como os textos jornalisticos, publicitarios entre
outros presentes no ambiente digital;

» Letramento computacional: o letramento computacional deve integrar os
contetidos e aprendizagens curriculares como um elemento essencial para
preparar os estudantes para os desafios da sociedade contemporanea;

e Letramento informacional e midiatico: as mudancas nas formas de se
relacionar e se comunicar oportunizadas pela tecnologia demandam o
desenvolvimento de novas competéncias comunicacionais ¢ midiaticas,
aprofundando o conhecimento e a relacdo de estudantes com diferentes
tipos de midia e géneros discursivos presentes no cotidiano, como 0s
textos jornalisticos, publicitarios entre outros presentes no ambiente
digital;

o Cultura digital e capacidades complexas: o uso de dispositivos
tecnolégicos (computadores, celulares, telas), linguagens (computacional,
midiatica, hyperlinks, algoritmos) e midias impressas, radio, televisdao e
redes sociais) demanda a identificagdo de competéncias e saberes
especificos, sendo necessaria a interconexao desses aspectos culturais nas
sociedades contemporaneas para o desenvolvimento de capacidades
complexas e interdisciplinares, superando a compartimentalizagdo
caracteristica de formas anteriores de conhecimento e comunicagao;

o Cidadania digital: a cidadania digital deve ser considerada como
dimensao estruturante das competéncias e habilidades relacionadas a
educacdo digital escolar, associando os elementos técnicos, como
programacdo e construgdo de dispositivos, a compreensdo critica da
interagdo entre os individuos e os meios digitais, além de seus limites e

possibilidades;
» Direitos digitais: prote¢do de direitos individuais e coletivos e N

desenvolvimento da cidadania digital, considerando as desigualdades e
violéncias presentes no ambiente digital e incluir reflexdes sobre \\ N
plataformas digitais e regulagdo, representagdo e representatividade,
modelos de negocios e uso de dados, seguranga online, responsabilidade e
participagdo cidada, bem como as diversas possibilidades de uso positivo e Vs N
fortalecedor dos ambientes digitais para o bem comum. (BRASIL, 2025). ) -

Nesse sentido, a Educacdo Digital insere-se como um campo essencial na compreensdo das /—X\

tecnologias digitais, relacionando-se diretamente com os processos € principios cientificos que \ N=

sustentam essas tecnologias, ampliando a compreensdo sobre as criagdes humanas, materiais e

imateriais, produzidas ao longo da historia para atender as necessidades e desejos da sociedade. E}ai\/
contribui decisivamente para que os estudantes ndo apenas dominem o uso das tecnologias, mas:

L]
(1]
7

também entendam sua base cientifica e técnica, além da cultura estabelecida por elas, promovendo. // =
uma apropriagdo ética, critica e reflexiva desse conhecimento, impulsionando sua formagao integral 7/

e cidada.




1.2 A Computaciao como campo de conhecimento e pratica social

A Computacdo, no ambito da Educacdo Basica, ¢ compreendida como um campo de
conhecimento que envolve a representagdo da informacgdo, a elaboracao de algoritmos, a
modelagem de problemas e o desenvolvimento de solugdes sistematicas. O Parecer CNE/CEB n°
2/2022 institui a implantacdo da computagdo na educagdo basica e sugere um conjunto de
habilidades computacionais definidas nos tres eixos: pensamento computacional, mundo digital e
cultura digital (BRASIL, 2022), fundamento que orienta a organizagdo curricular dessa area.

A Resolucao CNE/CEB n° 1/2022 estabelece as normas sobre a Computagdo e deve ser
estruturada a partir de trés eixos: pensamento computacional, mundo digital e cultura digital, os
quais organizam as competéncias ¢ habilidades a serem desenvolvidas ao longo da escolarizagao.
Esses eixos ndo se restringem ao dominio técnico, mas articulam conhecimentos cognitivos,
sociais e éticos, reforcando o carater formativo da Computacdo. Dessa forma, busca-se garantir
que todos os estudantes apropriem-se dos conceitos da Computagdo, estabelecendo uma relacao
significativa com as tecnologias digitais e desenvolvendo uma atuag@o autdénoma, critica, criativa,
ética e reflexiva na sociedade.

O Guia Educagao Digital e Midiatica destaca que a educacao digital deve superar uma visao
estritamente instrumental das tecnologias, compreendendo-as também como objetos de
aprendizagem e como linguagens que estruturam praticas sociais contemporaneas. Segundo o
documento, curriculos limitados ao uso de tecnologias como ferramentas “precisam ser
complementados a fim de explorar a educagdo digital e midiatica para além do instrumental, com
competéncias criticas, criativas e €ticas” (BRASIL, 2025, p. 19).

Nesse sentido, a Computacdo configura-se como pratica social, pois esta diretamente
relacionada as formas de producao cultural, circulagao de informacgdes, organizagao do trabalho e
participagdo cidada. O Consenso de Beijing ressalta que a educag@o deve capacitar os estudantes a
compreender “como os sistemas digitais e de inteligéncia artificial influenciam as sociedades, as
economias ¢ as culturas”, promovendo o uso responsavel e consciente dessas tecnologias
(UNESCO, 2019).

Assim, o ensino da Computagdo contribui para a formacao de sujeitos criticos, capazes de
compreender os limites e potencialidades das tecnologias digitais e de atuar de forma ética e
criativa na sociedade. Essa perspectiva exige atengdo as condi¢des concretas de implementacao da
Educagao Digital Escolar, especialmente em contextos marcados por desigualdades, como o de
Rondonia.

N
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A implementacdo da Educagdo Digital Escolar em Rondonia ocorre em um cendrio de grandes =z

desafios estruturais e, simultaneamente, de amplas possibilidades pedagogicas. A diversidade —\\/

1.3 Desafios e oportunidades da Educaciio Digital Escolar em Rondonia
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territorial e cultural do Estado, aliada as desigualdades de acesso a conectividade e aos recursos -~ — ?
tecnologicos, impde a necessidade de politicas educacionais sensiveis as realidades locais. S
A Resolucdo CNE/CEB n°® 1/2022 atribui aos Estados, Municipios e ao Distrito Federal a 4

responsabilidade de estabelecer parametros pedagdgicos para a implementacdo da Computagdo na
Educagdo Basica, respeitando a autonomia dos sistemas de ensino e observando os dispositivos da
LDB (BRASIL, 2022). Essa atribui¢ao refor¢a a necessidade de planejamento sistémico, formagao \P
docente e investimento em infraestrutura.
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No Guia Educacao Digital e Mididtica reconhece, historicamente, o uso das tecnologias nas
escolas brasileiras tem sido predominantemente instrumental, o que limita seu potencial formativo.
De acordo com o pesquisador Sayad (2023), desde a implemantacdo dos computadores nas
escolas, em 1996, fica enfatizada a prevaléncia do uso instrumental da tecnologia. Esse
diagnostico evidencia a urgéncia de politicas de formagdo inicial e continuada de professores,
conforme previsto no art. 4° da Resolucdo CNE/CEB n° 1/2022.

Ao mesmo tempo, a Educagdo Digital Escolar representa uma oportunidade para a inovacao
pedagdgica e para o fortalecimento do protagonismo estudantil. O uso intencional das tecnologias
pode favorecer praticas interdisciplinares, projetos contextualizados e o desenvolvimento de
competéncias complexas. O Guia ressalta que a educacdo digital escolar deve promover a
construgdo da cidadania digital, associando conhecimentos técnicos a compreensdo critica das
interacdes mediadas pelas tecnologias e de seus impactos sociais (Brasil, 2025).

Essa abordagem converge com o Consenso de Beijing, que aponta a educagdao como elemento
central para reduzir desigualdades e garantir que os beneficios das tecnologias digitais e da
inteligéncia artificial sejam distribuidos de forma equitativa (UNESCO, 2019). No contexto
rondoniense, isso implica considerar as especificidades amazonicas e promover estratégias que
assegurem inclusao digital e justica educacional.

1.4 Relacio entre BNCC, RCRO e Politica Nacional de Educacio Digital

A organizagao curricular da Computagdo no estado de Rondonia fundamenta-se na articulagao
entre a Base Nacional Comum Curricular, em sua complementa¢do normativa especifica para a
Computacdo, o Referencial Curricular de Rondonia (RCRO) e a Politica Nacional de Educagao
Digital. Essa articulagdo assegura coeréncia legal, pedagdgica e formativa a implementagdo da
Educagao Digital Escolar na rede estadual.

A BNCC Computagao, instituida como complemento a BNCC pela Resolugao CNE/CEB n°
1/2022, define competéncias e habilidades proprias, organizadas nos eixos de pensamento
computacional, mundo digital e cultura digital, que devem ser desenvolvidas ao longo da
Educagdo Basica. Conforme o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, o pensamento computacional

compreende processos de analise, modelagem e resolucao sistematica de problemas, fundamentais \
a formacao dos estudantes em uma sociedade digital (BRASIL, 2022). .
O Referencial Curricular de Rondonia assume essas diretrizes como base estruturante, y

promovendo sua contextualizagdo as realidades socioculturais, territoriais e ambientais do estado.

Ao integrar a BNCC Computagdao ao RCRO, a rede estadual assegura que as competéncias iu/
habilidades desse campo de conhecimento sejam desenvolvidas de forma transversal,
progressiva e articulada as demais areas do curriculo, respeitando as especificidades do territdrio 4

amazonico. /\

=
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Essa integragao ¢ fortalecida pela Politica Nacional de Educagao Digital - PNED, instituida
pela Lei n® 14.533/2023, que reconhece a Educagdao Digital Escolar como eixo estruturante da
politica educacional brasileira. A PNED estabelece que a educagdo digital deve articular cultura
digital, mundo digital e pensamento computacional, em consonancia com a BNCC e com as
diretrizes curriculares especificas (BRASIL, 2023). O Guia Educa¢do Digital Escolar reforca essa
compreensdo ao afirmar que a educagdo digital constitui uma &rea interdisciplinar que integra
competéncias previstas na BNCC relativas ao uso critico, ético e criativo das tecnologias
(BRASIL, 2025, p. 5).

No plano internacional, essa articulagdo dialoga com as orientagcdes da Unesco, expressas no
Consenso de Beijing sobre Inteligéncia Artificial e Educacdo, que recomenda a integracao das
tecnologias digitais e da inteligéncia artificial as politicas educacionais, assegurando centralidade
humana, equidade e responsabilidade social (UNESCO, 2019). Assim, a relagdo entre BNCC
Computacdo, RCRO e PNED sustenta uma abordagem curricular integrada, normativa e
eticamente orientada para a Educagdo Digital Escolar em Rondodnia.

1.5 Objetivos Gerais do Referencial Curricular da Educacio Digital para a Computacao

O Referencial Curricular da Educagdo Digital Escolar de Rondonia tem como objetivo geral
orientar a implementacdo da BNCC Computagao na Educagdo Infantil e no Ensino Fundamental,
anos iniciais e finais, da rede estadual de Rondonia, em conformidade com as diretrizes
estabelecidas pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, em articulagdo com o Referencial Curricular de
Rondodnia e a Politica Nacional de Educacdo Digital Escolar.

O documento busca traduzir e contextualizar as competéncias e habilidades da BNCC
Computagdo, organizadas nos eixos de pensamento computacional, mundo digital e cultura digital,
com o propoésito de apoiar as escolas e os professores na organizacao curricular e no planejamento
pedagogico. Parte-se do entendimento de que a Computagdo, enquanto campo de conhecimento,
deve ser desenvolvida de forma transversal, integrada as éareas do curriculo e alinhada as
caracteristicas das diferentes etapas da Educagdo Bésica.

Nesse sentido, o referencial assume uma perspectiva formativa que ultrapassa o dominio
técnico, ao incorporar dimensdes éticas, sociais e culturais no uso das tecnologias digitais. Tal

A
abordagem reforca a necessidade de praticas pedagdgicas contextualizadas, que considerem as N
realidades locais, especialmente no contexto amazonico, marcado por diversidade sociocultural e \\—7

por desigualdades educacionais.

De forma integrada, o Referencial Curricular da Educacdo Digital para a Computaca N
apresenta finalidades que orientam tanto a organizacdo curricular quanto as praticas pedagogicas. =
Essas finalidades articulam dimensdes formativas, tecnoldgicas e cidadas, evidenciando a 2L
necessidade de uma abordagem que considere, simultaneamente, os fundamentos da BNCC /—é
Computagdo, o desenvolvimento da cidadania digital e a implementagdo de praticas pedagogicas s&
contextualizadas. NN\7

Nesse contexto, a Figura 1 sintetiza os principais eixos estruturantes da Educacdo Digital ﬂ/

. . . ~ . —_— S
Escolar, evidenciando os elementos que orientam a atuacdo docente e o desenvolvimento das - _ /
competéncias digitais no ambito da rede estadual de ensino.




Figura 1- A Educacao Digital Escolar
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Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

A Figura 1 evidencia que a Educacdo Digital Escolar se organiza a partir de quatro dimensoes
interdependentes: (01) praticas pedagdgicas contextualizadas, (02) fundamentos da BNCC
Computacdo, (03) articulagdo entre a BNCC e a Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED) e
(04) promogao da cidadania digital. Essa organizagao demonstra que a inser¢ao da Computagao no
curriculo nao se limita ao desenvolvimento de habilidades técnicas, mas envolve a formagao
integral do estudante.

Além disso, observa-se que o modelo proposto valoriza a contextualizacdo das praticas
educativas ao territério amazonico, reconhecendo suas especificidades socioculturais e os desafios
educacionais presentes no estado de Rondonia. Desse modo, a figura ndo apenas ilustra os
componentes do referencial, mas também reforca a concep¢dao de uma Educacdo Digital critica,
inclusiva e socialmente referenciada.

Por fim, ao orientar a implementagdo da BNCC Computagcdo no ambito do RCRO, este \1
documento reafirma o compromisso de uma educacao alinhada as politicas educacionais nacionai :

e as recomendacdes internacionais para a Educacdao Digital Escolar. Em consonadncia com o

principios apresentados, o curriculo ¢ orientado pela transversalidade, priorizando a integragdo—_

das habilidades da BNCC Computagdo com aquelas consolidadas nos curriculos da Rede Estad /
de Ensino de Rondonia. H
. o L. . /—/ /
Tal perspectiva favorece a formagao critica e reflexiva dos estudantes, ao fortalecer a relagado B
entre os conhecimentos cientificos, historicos e culturais e as situagdes do cotidiano, especialmente s\\\
diante das demandas contemporineas mediadas pelas tecnologias digitais. Desse modo, a NN

Educagao passa a ser compreendida como elemento estruturante do processo formativo, desde a —\/

Educacao Infantil até os anos finais do Ensino Fundamental.
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Ressalta-se, contudo, que essa organizagdo curricular nao exclui a possibilidade de
implementacdo de componentes especificos voltados ao desenvolvimento de competéncias
tecnoldgicas e computacionais, caso essa necessidade se evidencie no contexto educacional
futuro.

Ao orientar a implementagao da Educagdo Digital Escolar - BNCC Computagdo no ambito do
RCRO, este documento reafirma o compromisso da rede estadual com a oferta de uma educagao
publica de qualidade, inclusiva e socialmente referenciada, alinhada as politicas educacionais
nacionais e as recomendagdes internacionais para a Educagao Digital Escolar.

Nessa perspectiva, a constru¢do curricular ndo apenas atende as diretrizes da BNCC e seus
desdobramentos normativos, mas também incorpora os principios da Politica Nacional de
Educagao Digital Escolar, promovendo o desenvolvimento de competéncias digitais essenciais ao
exercicio da cidadania no século XXI. A inser¢do da Computacdo nos componentes curriculares
visa a formac¢ao de sujeitos criticos, criativos e capazes de interagir de forma ética e responsavel
com as tecnologias digitais em diferentes contextos sociais, académicos e profissionais.

Por fim, destacam-se trés eixos estruturantes definidos pela BNCC- Computagdo: pensamento
computacional, cultura digital e mundo digital, como fundamentos para a organizagao das praticas
pedagogicas. Esses eixos garantem que os estudantes da Rede Estadual de Ensino de Rondonia
desenvolvam conhecimentos e habilidades necessarias para compreender, atuar e refletir
criticamente sobre os desafios e possibilidades deste novo mundo contemporaneo, marcado pela
crescente presenca das tecnologias digitais.




2. CONTEXTO HISTORICO E MARCOS LEGAIS

2.1 Legislaciao nacional e estadual aplicavel

A répida evolugdo tecnoldgica e a crescente digitalizacdo da sociedade trazem novos desafios
€, a0 mesmo tempo, inimeras oportunidades para a educagdo. Em um mundo cada vez mais
interconectado e dependente de sistemas computacionais, torna-se indispensavel preparar os
estudantes para atuar de forma critica, criativa e ética nesse cenario.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao incorporar a Computacdo, estabelece um
marco fundamental para a reorientacdo do ensino, promovendo o desenvolvimento das
competéncias e habilidades essenciais do século XXI. Essa integracao fortalece a formacao
integral dos estudantes e os capacita para compreender e transformar a realidade digital em que
estdo inseridos.

A constru¢do do Referencial Curricular da Educagdo Digital Escolar de Rondonia emerge
como uma necessidade diante do novo contexto que estamos vivenciando com o advento das
tecnologias. Nesse sentido, a construcao das diretrizes educacionais no Brasil, especialmente no
que se refere a defini¢do de conteudos curriculares e a inclusdo da Computacdo na Educagdo
Basica, vem se consolidando ao longo de varias décadas, gradativamente a partir de marcos legais.

A implementagao da Educacao Digital Escolar no Brasil ¢ apoiada por uma série de politicas e
documentos governamentais, incluindo, como referencial precursor a Constitui¢cao Federal de 1988
que, em seu Art. 210, determinou que “serdo fixados conteidos minimos para o ensino
fundamental, de maneira a assegurar formacao basica comum e respeito aos valores culturais e
artisticos, nacionais e regionais” (BRASIL, 1988).

Posteriormente, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB), de 1996, aprofundou
essas determinagdes. Em particular, o Art. 9° menciona que a Unido incumbir-se-a de, entre outras
responsabilidades, “IV - estabelecer, em colaboragdo com os Estados, o Distrito Federal e os
Municipios, competéncias e diretrizes para a Educacao Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino
Médio, que norteardo os curriculos e seus conteidos minimos, de modo a assegurar formacgao
basica comum” (BRASIL, 1996). O Art. 26 da mesma lei reforca que “Os curriculos da educagao

infantil, do ensino fundamental ¢ do ensino médio devem ter base nacional comum, a ser N
complementada, em cada sistema de ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma parte N\
diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia \\¥
e dos educandos” (redagao dada pela Lei n.° 12.796, de 2013). P\

Em 2010, as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental reafirmaram ess N

estrutura, destacando, no Art. 10, que “O curriculo do Ensino Fundamental tem uma base nacional /
comum, complementada em cada sistema de ensino e em cada estabelecimento escolar por uma 2L

parte diversificada" (BRASIL, 2010) e, no Art. 11, que” base nacional comum e a parte $
diversificada do curriculo do Ensino Fundamental constituem um todo integrado e nao podem ser s\\\ 3
consideradas como dois blocos distintos” (BRASIL, 2010). NN\7

Esse movimento culminou no Plano Nacional de Educaciao (PNE), sancionado em 2014, cuja j/
Meta 7 ¢ “estabelecer e implantar, mediante pactuacdo interfederativa, diretrizes pedagogicas para
a educagdo basica e a base nacional comum dos curriculos, com direitos e objetivos de / ﬁ
aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes para cada ano do Ensino Fundamental e Médio, - 7
respeitadas as diversidades, regional, estadual e local” (BRASIL, 2014). /—/
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Essa meta amparou a definicdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), assegurando
os direitos de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes em todas as etapas da educacao.

A BNCC, publicada em 2018, ¢ um documento normativo que define as aprendizagens
essenciais que todos os estudantes brasileiros devem desenvolver ao longo da Educagdo Basica. A
BNCC tornou-se referéncia obrigatoria para a elaboracdo dos curriculos das redes de ensino, tanto
publicas quanto privadas. Ela introduz o conceito de competéncia, entendido como a mobilizagao
de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para enfrentar demandas da vida cotidiana, do
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p.8).

Essas normativas da BNCC impulsionaram ainda mais os estudos na area, provocando
pesquisadores a elaborarem curriculos que orientassem o trabalho com tecnologias na perspectiva
apresentada pela BNCC. Um exemplo de iniciativas como essa, ¢ o Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computacdo, proposto pelo Centro de Inovacao para a Educacdo Brasileira (CIEB),
cujo objetivo ¢ subsidiar as redes de ensino “quanto as aprendizagens essenciais em relacdo as
tecnologias e as premissas da Computacdo, destacando o que ¢ necessario para alcancar os
objetivos de cada ano escolar, desde a Educagdo Infantil até o ultimo ano do Ensino Fundamental”

(CIEB, 2018).

Em 2017, o Decreto n.° 9.204, de 23 de novembro de 2017 (Brasil, 2017), instituiu o
Programa de Inovagdao Educacdo Conectada, com o objetivo de apoiar a universaliza¢do do acesso
a internet de alta velocidade e fomentar o uso pedagdgico das tecnologias digitais nas escolas
publicas de Educagdao Basica. A iniciativa busca integrar a tecnologia ao cotidiano escolar de
forma planejada, contribuindo para a melhoria da qualidade do ensino, a formagao continuada dos
professores e o fortalecimento da gestdo educacional, promovendo a inovagdo e a equidade no
acesso as oportunidades de aprendizagem. Rondonia aderiu ao programa no ano de 2018,
viabilizando melhores condi¢des de conectividade para as escolas da Rede Estadual de Ensino.

A Lei Geral de Prote¢do de Dados Pessoais (LGPD), Lei n° 13.709/2018, foi promulgada
para proteger os direitos fundamentais de liberdade e de privacidade, e a livre formacdo da
personalidade de cada individuo. A Lei estd pautada sobre o tratamento de dados pessoais,
dispostos em meio fisico ou digital, feito por pessoa fisica ou juridica de direito publico ou
privado, englobando um amplo conjunto de operagdes que podem ocorrer em meios manuais ou
digitais. N

Ainda no campo das politicas estruturantes, em 2020 foi aprovado o Novo FUNDEB com N\
alteragdes em 2021 e que se tornou um mecanismo permanente de financiamento da educagao &
basica, promovendo uma redistribuicdo mais justa dos recursos, baseada no nimero de estudantes N
e nos resultados educacionais (BRASIL, 2021). — 2

O ensino de Computagdo na Educacdo Basica no Brasil tem passado por uma transformagao '

significativa, buscando alinhar a educagdo tecnoldgica as demandas contemporaneas de uma /“/

sociedade cada vez mais digitalizada. Esta mudanga ¢ evidenciada pela implementacdo de duas /\
legislacdes-chave: o Parecer CNE n° 2, de 17 fevereiro de 2022 e a Resolugdo CNE/CEB n° 1, de 4
de outubro de 2022. Ambos os documentos estabelecem normas e diretrizes para o ensino de

I

Computacao na Educagdo Basica, complementando a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e —\/

demarcando um avango importante na politica educacional brasileira. Eles demonstram a

necessidade de preparar os estudantes para os desafios da atualidade e representam um passo / ﬁﬁ_
importante na incorporacdo da computagao na vida estudantil. /J




A trajetéria continua com a san¢do da Politica Nacional de Educacao Digital (PNED), por
meio da Lei n.° 14.533/2023, que estrutura quatro eixos fundamentais: inclusao digital, educagao
digital escolar, capacitacdo e especializagao digital, e pesquisa e desenvolvimento em tecnologias
da informa¢do e comunica¢do (TICs). Ao estabelecer diretrizes claras e abrangentes para a
integracdo das Tecnologia Digital no ambiente educacional, a Lei n°14.533 visa promover a
inclusdo digital e o uso pedagogico de tecnologias na educagdo. Essa legislagdo nao se limita a
um plano especifico de digitalizacdo das escolas, mas sim a uma politica abrangente que visa
promover o desenvolvimento de competéncias digitais junto a estudantes e professores, melhorar
a infraestrutura tecnologica nas instituicdes de ensino e integrar conteudos digitais e praticas
pedagogicas inovadoras no curriculo escolar. Ela amplia a discussdo sobre a sociedade
digitalizada, incorporando a promog¢ao de competéncias digitais.

Esse arcabouco legal objetiva potencializar padrdes e incrementar os resultados das politicas
publicas relacionadas ao acesso a recursos, ferramentas e praticas digitais. Esses esfor¢os indicam
o compromisso do Brasil com o avanco da educacgdo tecnoldgica, visando a equidade social e a
preparagao para um mundo globalizado. Além disso, a referida lei estabelece mecanismos de
acompanhamento e avaliagdo para garantir a efetiva implementacdo da PNED e o alcance de seus
objetivos, representando um importante instrumento para a constru¢do de uma educacdo mais
inclusiva, democratica e alinhada com as exigéncias da sociedade contemporanea (Brasil, 2023).

No ano de 2023 ¢ elaborado também o documento referente as Estratégias Brasileiras de
Educagao Digital (EBEM), uma iniciativa alinhada com a Lei n°14.533, que institui a PNED. A
EBEM tem como objetivo principal capacitar estudantes e professores para a compreensao critica
e a utilizagdo responsavel das midias em suas diversas formas, promovendo a educacdo digital
como uma competéncia essencial no contexto da sociedade digital (Brasil, 2023a). A EBEM ¢ um
marco que orienta o desenvolvimento de competéncias criticas, criativas, éticas e cidadas no
ambiente informacional e digital, com a missdo de promover o desenvolvimento de habilidades
para compreensdo, analise, engajamento e produ¢do critica na experiéncia com diferentes canais
de midia digital e da informacao (Brasil, 2023b).

A Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC) instituida pelo Decreto n® 11.713/2023,
busca unificar as acdes de conectividade, distribui¢cdo de dispositivos, transformacgdes curriculares
e formagao de professores, integrando o entendimento da PNED e da PIEC.

Em abril de 2024, o Ministério da Educacao (MEC) divulgou decisdes acerca da metodologia
para a distribuicdo de recursos do Fundeb, tendo sido aprovada a metodologia para as
condicionalidades: [...] ratificou a importancia de os curriculos contemplarem as normas sobre a
Computacao na Educacgio Basica.

Essas normatizagdes visam promover a inclusdo digital e o uso pedagogico de tecnologias na
educagdo. Essa legislagdo ndo se limita a um plano especifico de digitalizagdo das escolas, mas
sim a uma politica abrangente que visa promover o desenvolvimento de competéncias digitais
junto a estudantes e professores, melhorar a infraestrutura tecnoldgica nas institui¢des de ensino e
integrar conteudos digitais e praticas pedagogicas inovadoras no curriculo escolar.
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No ano de 2024, a Resolucao n.° 3, de 1° de julho de 2024 alterou as condicionalidades do
Valor estudante Ano Resultado (VAAR), mecanismo associado ao FUNDEB. A nova
condicionalidade estabelece que, para acessar recursos, os sistemas de ensino precisam apresentar
referenciais curriculares alinhados & BNCC, incluindo obrigatoriamente as normas relativas a
Computacao na Educacdo Bésica, conforme definido na Resolucdo CEB n.° 01/2022. (BRASIL,
2022).

Essas diretrizes contribuem ainda para o desenvolvimento de habilidades de curadoria e
apreciacdo ¢€tica e estética, proporcionando aos estudantes oportunidades de produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria em suas vidas pessoais €
coletivas. A seguir a representacao dessa perspectiva:

Figura 2 — Impactos na Comunidade.

Produtores
de conteudo

Impacto na

Cidadaos Comunidade
Conscientes

Uso Critico

Pratica
Etica

Producao de
conhecimento

Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

Ademais, as Diretrizes Operacionais estabelecem orientagdes sobre o uso de dispositivos
digitais em espacos escolares e integracdo curricular de educagdo digital escolar. O documento

norteia que como deve englobar a compreensao de algoritmos, letramento computacional, o uso de \
dispositivos tecnologicos e midias, cidadania digital. &

Em setembro de 2025, a Lei n° 15.211/2025, conhecida como ECA Digital, representa uma F
ampliacdo do Estatuto da Crianca e do Adolescente para o universo das tecnologias da informagao —

e comunicacdo. Ela estabelece regras especificas para redes sociais, aplicativos, jogos eletronicos € 3~
lataformas de streaming, definindo obrigacdes para empresas e reforcando a responsabilidade do -
P g, gacoes p P ¢ P / p— —

Estado e da sociedade na prote¢ao de criangas e adolescentes no ambiente digital. )
A legislagao também dialoga com outras normas ja existentes sobre o ambiente digital, como a aw,

Lei Geral de Protecdo de Dados (Lei n® 13.709/2018) e o Marco Civil da Internet (Lei n° N=
12.965/2014) inaugura a trajetoria do constitucionalismo digital brasileiro ao positivar principios, NN

o 0 C o0 b 5 = N
garantl'as e deveres para o uso da rede. O‘ObjethO ‘ce‘nt‘ral do ECA Digital ¢ aprimorar a prote¢do —
de criangas e adolescentes nos ambientes digitais. Para isso, busca estabelecer uma — -
responsabilidade compartilhada na protecdo de criangas e adolescentes, ja estabelecida na .~ /7 ..

Constituicdo Federal brasileira de 1988 (artigo 227). Nesse sentido, além de pais, sociedade e /j

Estado, as plataformas digitais também tém o dever de mitigar riscos e proteger esse publico.
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armazenamento e compartilhamento de seus dados pessoais pelas plataformas digitais, além de

A lei reforga o direito a privacidade de criangas e adolescentes, regulamentando o uso,

determinar a remog¢ao obrigatoria e agil de conteudos prejudiciais, como exploragdo sexual,

violéncia, bullying, cyberbullying e incentivo a automutilagdo. Esses conteudos deverdo ser

retirados e reportados as autoridades competentes, como a Autoridade Nacional de Protecdo de

Dados (ANPD).

Direcionada por essa tendéncia, a legislacdo educacional vem se atualizando constantemente

para atender as novas demandas relacionadas ao mundo digital, midiatico e computacional. A

imagem a seguir busca sintetizar a trajetoria da inser¢cao da computag@o na educacgao:

Figura 3 — Historico dos Normativos que orientam a Educacao Digital no Brasil

Lei n. 14.180 de 1° de julho de 2021 Politica
de Inovacio e Educagiao Conectada

PIEC - (Universalizag@o acesso a internet nas
escolas e formagdo docente para uso
pedagbgico das tecnologias).

Lei n. 14.533 de 11 de janeiro de 2023 Politica
Nacional de Educacio Digital
A Politica Nacional de Educagdo Digital

(PNED) cria o componente de educagdo

digital, além de outras medidas.

&

Res. CNE/CB n. 2 de 21 de marco de 2025

Integracio curricular de educacéio escolar.

Referencial de Saberes Digitais Docentes e
Ferramenta de Autodiagnostico, avangando na
formagdo de professores para o uso
pedagodgico das tecnologias.

~ N\
N /s

Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.
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Res. n. 1 de 4 de outubro de 2022 BNCC
Computacio

O Parecer CNE n° 01/2022 estabelece as
normas de computacio e a BNCC
Computagdo, com os eixos cultura digital,
mundo digital e pensamento
computacional.

l@)

Decreto n. 11.713 de 26 setembro de 2023
Estratégia Nacional de Escolas Conectadas

A Estratégia Nacional de Escolas Conectadas
(ENEC), visa universalizar conectividade para
fins pedagogicos em todas as escolas publicas,
define pardmetros e coordena os esfor¢os

federais.

\ —
\
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/_/
<
/
N\
Res. CNE/CB n. 2 de 21 de margo de 2025 s¥\i
Integracio curricular de educacio digital \ —
escolar =
Lei 15.100 que restringe o uso de aparelhos >—\\/
eletronicos pessoais nas escolas, com o N

objetivo de proteger criangas e adolescentes. =
Diretrizes operacionais sobre o uso de

/ /\
dispositivos digitais em espagos escolares e a H
componente

integracdo  curricular  do
Educagdo Digital Escolar.




Esse percurso normativo evidencia o fortalecimento continuo das politicas educacionais no
Brasil. Nesta perspectiva, o Referencial Curricular da Educa¢do Digital Escolar do Estado de
Rondonia — abrangendo desde a Educagao Infantil até o Ensino Fundamental, tem como propdsito
atender as exigéncias da legislagcdo vigente e reafirmar a urgéncia da promog¢ao da alfabetizagao
digital e do letramento computacional. Esses pilares sdo essenciais para a formac¢do de cidaddos
criticos, capazes de enfrentar os desafios da contemporaneidade, preparados para o mercado de
trabalho e para a participacao ativa em uma sociedade cada vez mais conectada.

2.2 Alinhamento com o Referencial Curricular de Rondonia (RCRO)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) documento norteador da Educacdo Basica
Brasileira, estabelece que temas relacionados a tecnologia e computacao devem ser abordados de
forma transversal em todas as areas do conhecimento e componentes curriculares, perpassando as
diferentes etapas e modalidades da Educagdao Basica, desde a Educagdo Infantil at¢ o Ensino
Médio (Brasil, 2018).

Desse modo, a BNCC objetiva promover o alinhamento das aprendizagens essenciais que
devem ser garantidas a todos os estudantes do Brasil, seja na esfera publica ou no ambito privado.
Trata-se de um documento de carater normativo, que define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da educacdo basica em todo territério brasileiro, de modo que tenham assegurados
seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o Plano Nacional de
Educaca o (BRASIL, 2017) e a propria Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB 9394/1996).

A implementacao efetiva da BNCC Computagao no territorio rondoniense, ndo se restringe ao
simples uso de computadores, mas se aprofunda na compreensdo de como e por que estes
funcionam, de que modo seus artefatos afetam a sociedade, e, principalmente, como criar novas
solugdes por meio deles de maneira ética, criativa e colaborativa. Desse modo, a insercdo da
Educagdo Tecnologica nos ambientes escolares do Estado de Ronddnia ndo ocorrerd por meio da
criacdo de uma disciplina especifica, mas de forma transversal perpassando todos os componentes
curriculares e campos de experiéncias, conforme previsto na BNCC (Brasil, 2023).

Neste cendrio, o Referencial Curricular da Educacdo Digital Escolar de Rondoénia, N
complemento da BNCC Computacdo, fomenta o repensar da pratica didatica na Educacdo Basica, N
evidenciando a necessidade de incorporar suas competéncias e habilidades no dia a dia para formar \\¥

um individuo cada vez mais conectado e preparado para expressar sua cidadania digital e, ao
mesmo tempo, desenvolver importantes competéncias como o pensamento critico, a resolucao d N

problemas, a criatividade e a inovagao. /=\

A BNCC Computagao define competéncias e habilidades especificas para cada etapa da 2L
Educagao Basica, garantindo um aprendizado estruturado e progressivo frente aos desafios da $
educagdo contemporanea, que exigem a integragdo da computagao e das tecnologias. A proposta de s&

incorpora-las de maneira transversal ao curriculo rondoniense ndo apenas induz os estudantes a se ~ ~ \—
tornarem cidadaos alinhados a era digital, mas também os posiciona como protagonistas em um —\/

mundo em constante transformacao.

Dessa maneira, o Referencial Curricular da Educagao Digital Escolar de Ronddnia apresenta / ﬁ —
referéncias relacionadas a Educacdo Tecnoldgica em suas competéncias gerais a exemplo da //_/

Competéncia Geral numero 1 (um) que destaca a valorizagdo dos conhecimentos construidos nos
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contextos fisico, social, cultural e digital; da Competéncia Geral numero 2 (dois) que enfatiza a
importancia de fomentar a capacidade dos estudantes para resolver problemas e criar solugdes,
inclusive tecnoldgicas; e com destaque na Competéncia Geral nimero 5 (cinco) que explicita a
necessidade de trabalhar com Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs),
incentivando os estudantes a serem aprendizes ativos e criativos, € ndo apenas consumidores
passivos de tecnologias (Brasil, 2018).

O Referencial Curricular da Educacao Digital Escolar de Rondonia estd em consonancia com
a BNCC, que destaca em sua Competéncia Geral nimero 5 (cinco) que os estudantes devem:

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

A abordagem da BNCC Computagdo ¢ integrada, conectando o ensino de computagdo a
situagdes reais, facilitando a aplicacdo pratica do conhecimento e promovendo uma formacao para
a cidadania digital. Essa competéncia reconhece que vivemos em uma sociedade altamente
tecnologica, na qual a interacdo com ferramentas digitais ¢ parte das atividades cotidianas,
académicas e profissionais.

A proficiéncia digital tornou-se uma habilidade essencial em praticamente todas as areas
profissionais, desde as mais tradicionais até as emergentes. Além disso, ela promove a autonomia e
o protagonismo dos estudantes, permitindo que eles sejam produtores de conteudo e
conhecimento, € ndo apenas consumidores passivos. Ao definir essa competéncia, a BNCC
favorece a preparagdo dos estudantes para serem cidaddos ativos e conscientes em uma sociedade
cada vez mais digitalizada. Isso inclui ndo apenas o desenvolvimento de habilidades técnicas, mas
também a capacidade de utilizar as tecnologias para colaborar, inovar e resolver problemas de
maneira criativa.

Nesse contexto, a presen¢a da Educagdo Digital na Educagdo Basica implica ndo apenas o
estimulo ao pensamento computacional, mas também a compreensao critica do mundo digital e a
apropriagdo da cultura digital de forma segura, consciente e responsavel. Além disso, promove a

R
aplicagdo de principios e técnicas da Computagdo e de suas tecnologias para identificar problemas
N L . . . N
e elaborar solugdes computacionais, preferencialmente em colaboragdo, seguindo uma abordagem \M
cientifica e inovadora (Brasil, 2022). NN

Alguns dos elementos que estruturam a BNCC incluem competéncias gerais, componentes —\/
curriculares, objetos de conhecimento e habilidades. Seguindo essa mesma logica, este referen<:1al =
foi concebido para estabelecer conexdes diretas com as competéncias gerais e habilidades 7 /T
previstas na BNCC, de modo a oferecer suporte efetivo ao planejamento da rede de ensino, das /_{
escolas e dos professores na implementacao da Base. N 4

V-
4 /L:/
ﬂ




2.3 Principios éticos, cidadania digital e uso responsavel das tecnologias

A Lei n° 15.100, de 13 de janeiro de 2025 regula a utilizacdo de aparelhos eletronicos por
estudantes nos estabelecimentos de ensino da Educag¢do Bésica. Como j& apresentado, essa lei
busca equilibrar a necessidade de adaptacdo ao mundo digital com a protecao da saude e do bem-
estar dos jovens, promovendo um ambiente escolar mais saudavel e propicio a aprendizagem. Esta
¢ uma resposta a uma preocupagdo crescente em relacdo ao uso excessivo de dispositivos
eletronicos portateis no cotidiano de criangas e adolescentes impactando na saude mental e no
desempenho académico dos estudantes.

Objetivos da Lei:

Saide e bem-estar: Salvaguardar a saide mental, fisica e psiquica
das criancas e adolescentes;

Definicao de sala de aula: Considera todos os espagos

escolares onde sao desenvolvidas atividades pedagogicas. Proibigdes e

excecoes;
Proibicao geral: Uso de aparelhos eletronicos portateis pessoais durante as s,
aulas, recreios e intervalos € proibido em todas as etapas da educagdo basica;
Excecoes na sala de aula: Permitido para fins pedagogicos ou didaticos, conforme orientagao
dos(as) profissionais de educagao;
Outras exce¢des: Estado de perigo, necessidade ou for¢a maior;
Fins permitidos: Acessibilidade, inclusdo, condicdes de salide e garantia de direitos
fundamentais; Orientagcdes do MEC ;
Uso pedagégico: Celulares e tecnologias s6 podem ser utilizados em sala de aula com
intencionalidade pedagdgica clara e planejamento consciente dos(as) professores(as);
Familias e comunidades escolares: Engajamento fundamental para adaptagdo a nova realidade;
Educacio digital escolar critica: Promover o uso equilibrado, seguro e responsavel das
tecnologias.

As redes de ensino e as escolas tém um papel crucial na execugdo dessa normativa,
desenvolvendo caminhos de conscientizagdo relacionadas ao uso excessivo de dispositivos
digitais. A colabora¢do das familias e das comunidades escolares também € essencial para que os

\\ _
estudantes se adaptem a essa nova realidade de maneira leve e eficiente. Além disso, a lei incentiva \¥
uma reflexdo critica sobre o uso das tecnologias, auxiliando estudantes e professores a L

-

compreenderem o papel e o impacto desses dispositivos no processo educativo. Dessa formas N\

contribui para a formacdo de cidaddos mais conscientes, responsaveis e preparados(as) para os =

desafios do mundo digital. 4 2

A Lei n° 15.100/2025 representa um passo significativo na promoc¢ao do uso consciente e p
equilibrado das tecnologias digitais no ambiente escolar. Ao regulamentar o uso de dispositivos &
eletronicos, a lei ndo visa apenas a restricdo, mas principalmente a prote¢do da saude mental e NN =
fisica dos estudantes, garantindo que a tecnologia seja utilizada de maneira pedagbgica e. 3
intencional. . /

Portanto, as competéncias €ticas estdo também implicadas no uso de tecnologias,
relacionadas a formagdo de valores e a capacidade de agir com responsabilidade e ética, Y/
enfatizando a importancia de desenvolver competéncias atitudinais, contextualizadas e

intencionais no processo de ensino-aprendizagem.
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2.4 A transversalidade curricular na Educac¢ao Digital Escolar

O Referencial Curricular da Educagdo Digital Escolar de Rondonia propde um modelo de
ensino transversal, no qual os temas sdo explorados sob diferentes perspectivas e contextualizados
nos diversos componentes curriculares. Essa abordagem assegura que o conhecimento seja
construido de forma integrada e significativa, ampliando as possibilidades de uso da tecnologia.
Assim, busca-se fortalecer a cidadania dos estudantes e expandir seus horizontes, preparando-os
para serem ndo apenas usuarios, mas também produtores de conteudos para além da perspectiva
tradicional.

Como afirmado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “a educagdo integral dos
estudantes depende do desenvolvimento de competéncias gerais que s6 podem ser plenamente
alcangadas por meio de abordagens interdisciplinares e transversais” (BRASIL, 2017). Nesse
contexto, a Educacdo Digital Escolar, ao ser integrada transversalmente ao curriculo, possibilitara
o desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital e da capacidade de solucionar
problemas em diferentes contextos, enriquecendo as areas do conhecimento como Matematica,
Ciéncias, Linguagens e Humanas.

Desse modo, a implementacdo da Computacao na Educagdo Basica no estado de Rondonia,
por meio da abordagem transversal, serd realizada pela integragdo progressiva e intencional dos
trés eixos da BNCC Computagdo, aos componentes curriculares existentes, respeitando a
organizacao curricular das redes, ao curriculo territorial e as especificidades das modalidades.
Aqui, ¢ valido registrar conceito transversalidade, proposto pelos Parametros Curriculares
Nacionais, considerando que sua intrinseca relagdo com proposta adotada por este Referencial,

A transversalidade diz respeito a possibilidade de se estabelecer, na
pratica educativa, uma relagdo entre aprender conhecimentos
teoricamente sistematizados (aprender sobre a realidade) e as
questdes da vida real e de sua transformacédo (aprender na realidade e
da realidade). E a uma forma de sistematizar esse trabalho ¢ inclui-lo
explicita e estruturalmente na organizagdo curricular, garantindo sua
continuidade e aprofundamento ao longo da escolaridade. (BRASIL,

1998:30)
A
Dessa forma, transversalidade esta relacionada ao tratamento integrado nas diferentes areas, na W\
qual as questdes sociais se integram na propria concepgao teorica das areas e de seus componentes \¥
curriculares. =
Ademais, a transversalidade orienta para a necessidade de se instituir, na pratica educativa, uma p:

analogia entre aprender conhecimentos teoricamente sistematizados (aprender sobre a realidade) e .
as questdes da vida real (aprender na realidade e da realidade). Dentro de uma compreensao 4

interdisciplinar do conhecimento, a transversalidade tem significado, sendo uma proposta didatica ee,
que possibilita o tratamento dos conhecimentos escolares de forma integrada. Assim, nessa b
abordagem, a gestdo do conhecimento parte do pressuposto de que os sujeitos sdo agentes da arte N

de problematizar e interrogar, ¢ buscam procedimentos interdisciplinares capazes de acender a \\
chama do didlogo entre diferentes sujeitos, ciéncias, saberes e temas [...] (BRASIL, 2019). N—F=




Nesse sentido, a transversalidade nao ¢ entendida como tratamento pontual ou difuso, mas
como estratégia didatico-pedagdgica estruturante, que exige planejamento articulado, defini¢ao de
responsabilidades, matrizes de habilidades, formag¢ao docente e mecanismos de acompanhamento
e avaliag@o. Como destaca Saviani (2008), “a problematizacdo da realidade pelo professor como
parte do método da pratica pedagdgica ¢ fundamental”, e essa problematiza¢do se torna mais rica
quando a computacdo e¢ as TIC’s sdo utilizadas no processo educativo, associadas a um
planejamento que vislumbre o desenvolvimento das diferentes areas do saber.

A transversalidade se difere da interdisciplinaridade, porém sdo complementares, na perspectiva
que consideram o carater dindmico e inacabado da realidade. Enquanto a transversalidade se refere
a dimensdo didatico-pedagodgica, a interdisciplinaridade refere-se a abordagem de como se da a
producao do conhecimento, como uma forma de organizar o trabalho didatico-pedagdgico em que
temas (eixos tematicos) sdo integrados aos componentes, as areas ditas convencionais de forma a
estarem presentes em todas elas.

A Educacao Digital Escolar ndo ¢ uma proposta nova, o que se busca alcangar por meio deste
Referencial ¢ a democratizagdo dos métodos e metodologias, para que, associados a outras
estratégias pedagdgicas, se possa alcangar resultados mais efetivos e contextualizados com as
transformagoes sociais, oriundas desta Era Digital. A implementagdo desse modelo ¢ essencial para
consolidar uma mais integrada e relevante, capaz de superar a fragmentagao tipica das disciplinas
tradicionais.

Essa proposta permite que habilidades e competéncias fundamentais para a formagao integral
dos estudantes e para o mundo do trabalho, tais como cidadania digital, ética, diversidade e
sustentabilidade, sejam tratados de maneira holistica e contextualizada, conectando diferentes
areas do saber. Como destaca a BNCC, “a educagdo integral dos estudantes depende do
desenvolvimento de competéncias gerais que s6 podem ser plenamente alcancadas por meio de
abordagens interdisciplinares e transversais” (BRASIL, 2017). Além disso, a transversalidade pode
favorecer uma educacdo inclusiva e equitativa, assegurando que os estudantes tenham acesso a
uma formacao capaz de prepara-los para enfrentar os desafios do século XXI.

O Referencial Curricular da Educagao Escolar Digital de Rondonia esta estruturado em trés
eixos fundamentais, Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, escolhidos para
garantir uma formacao completa e integrada. Esses eixos permitem que os estudantes desenvolvam

N
competéncias que vao além do uso bésico das tecnologias, abrangendo a compreensao profunda do N
impacto do digital na sociedade e a capacidade de resolver problemas complexos de maneira \\¥

criativa e sistematica.
Dessa maneira, a BNCC Computagdo, adota a transversalidade como estratégia central po N

trés razoes fundamentais: N

Yy
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1. Coeréncia pedagogica — A Computacdo deve ser compreendida /—é

como uma linguagem, e ndo apenas como um contetdo técnico. Sua &
poténcia estd em dialogar com Matematica, Ciéncias, Linguagens, NN\7

Artes e Ciéncias Humanas, ampliando as possibilidades de ﬂ

aprendizagem em todas as areas. . 7

2. Aderéncia a BNCC - A Resolugio CNE/CEB n° 1/2022 /=ﬁ

estabelece a Computagdo como complemento transversal, € ndo como Y

disciplina obrigatoria. O modelo implementado pela rede estadual de /—/
ensino de Rondonia segue fielmente essa orientagcdo, garantindo

alinhamento as diretrizes nacionais.




by

3. Respeito a identidade local — O arranjo curricular reflete as
realidades, os desafios e as conquistas da rede estadual de ensino,
fortalecendo a autonomia assegurada pela LDB e valorizando a
diversidade educacional. (BRASIL, 2022).

A Secretaria de Estado da Educacdo de Rondonia reafirma que o Referencial Curricular da
Educagao Digital Escolar de Rondonia cumpre o que preconiza a BNCC no que concerne a
Educagao Digital e as TIC’s aplicadas aos processos de aprendizagem. Respeita também o que
preceitua a Resolugdo CNE/CEB n°® 1/2022 e estd em consondncia com os direitos de
aprendizagem digitais assegurados nacionalmente. A escolha da oferta transversal no curriculo
escolar da rede estadual de ensino de Rondonia, visa essencialmente:

« Valorizar a inovagao pedagogica;

» Assegurar a formagdo critica e cidadd dos estudantes por meio da democratizacao do
acesso a informagdo por meio da Educacdo Digital e Midiatica e das Tecnologias de
Informacao e Comunicagao;

« Fortalecer a estrutura curricular da rede estadual por meio das agdes propostas por meio
Politica Nacional de Educagao Digital do Ministério da Educacao - MEC.

Ao integrar a computacdo de maneira estruturada e transversal no curriculo, a Secretaria de
Estado da Educacao de Ronddnia reitera seu compromisso com uma educagdo voltada para o
futuro, oferecendo aos estudantes as ferramentas necessarias para compreender, navegar ¢ moldar
o mundo digital em que vivemos, primando pela qualidade do processo educativo, com a
utilizagdo pedagdgica e planejada e intencional de recursos, métodos e metodologias que
acompanhem a evolugdo tecnoldgica contemporanea.

Nessa perspectiva, a formacao continuada dos educadores(as) se destaca como prioridade,
considerando a velocidade da evolugdo tecnologica. A Educacdao Digital, sem o devido preparo
docente perde sua agdo efetiva no processo de aprendizagem, haja vista que professores(as) e
estudantes, sdo protagonistas deste processo. Assim, ¢ salutar que os educadores estejam
preparados para orientar e capacitar os estudantes diante das novas demandas do cenario
tecnologico.

Por fim, apresentamos a transversalidade como estratégia pedagogica para a Educagao Digital, A
por sua capacidade de enriquecer o processo de ensino e aprendizagem e por fortalecer a fungao \\&
social da escola na busca de formar cidaddos conscientes, capazes de atuar de forma ética e \\

responsavel em uma realidade cada vez mais digitalizada. \
Dessa forma, o Referencial Curricular da Educacao Digital Escolar de Rondonia se consoliﬂa—% /

como uma resposta coerente, legal e legitima as demandas contemporineas da Educagdo Bésica, ﬁ
reafirmando o compromisso do Estado com a qualidade, a equidade e a inovagao educacional. y

As redes de ensino dispdem de autonomia para definir os caminhos de implementagao da /—é
Educagao Digital e Mididtica. Para tanto, ¢ fundamental considerar seus contextos, recursos %
disponiveis e prioridades pedagogicas. Essa autonomia assegura o respeito a diversidade de “\>—
realidades educacionais, sempre buscando assegurar aos estudantes as competéncias e habllld%
de Computagao previstas na BNCC.

Portanto, para garantir a efetividade da insercao transversal, ¢ essencial organizar agdes que/ /T

r 4
7

promovam a articulagdo entre os diferentes componentes curriculares e incentivem o uso /J
pedagogico das tecnologias digitais de forma integrada.
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2.5 A Interdisciplinaridade e a Transversalidade

A interdisciplinaridade e a transversalidade configuram-se como principios estruturantes da
acdo pedagogica, uma vez que fundamentam a flexibiliza¢do curricular e orientam a ampliacdo
das experiéncias formativas dos estudantes. Ao integrarem a Educacido Digital Escolar
constituem um espago privilegiado para a articulagdo entre conhecimentos escolares, praticas
sociais e contextos de vida, superando a fragmentagdo disciplinar e favorecendo aprendizagens
significativas e contextualizadas.

De acordo com o Referencial Curricular de Ronddnia (2018), o curriculo deve ser
compreendido como um campo dindmico, no qual se articulam objetos de conhecimento,
expressoes culturais e experiéncias sociais provenientes de diferentes realidades. Nessa
perspectiva, os objetos do conhecimento ndo se organizam a partir de conteudos estanques ou
isolados, mas estruturam-se em temadticas, eixos e problemas do cotidiano, demandando
abordagens pedagogicas integradas, reflexivas e contextualizadas.

A abordagem interdisciplinar possibilita o didlogo entre diferentes componentes curriculares,
por meio da transferéncia de métodos, procedimentos e estratégias, preservando, contudo, as
especificidades das dreas do conhecimento. Essa integracdo favorece o trabalho coletivo docente e
a elaboracdo de propostas pedagdgicas que articulam teoria e pratica, frequentemente
materializadas em projetos tematicos, investigacdes, producdes colaborativas e estudos de
situagoes reais, conforme orienta o Referencial Curricular de Ronddonia (RCRO, 2018).

A transversalidade, por sua vez, manifesta-se por meio da incorporacdo de uma dimensao
eminentemente didatico-pedagogica, que possibilita a aplicagdo dos conhecimentos escolares em
contextos concretos, conectando-os a realidade local, a cultura e as vivéncias dos estudantes
(RCRO, 2018).

Dessa forma, a organiza¢do pedagodgica ancorada nesses principios, assegura que a Educagdo
Digital Escolar ndo se configure como atividade isolada ou complementar, mas como parte
integrante do curriculo, comprometida com o direito de aprender e com o desenvolvimento pleno
dos estudantes, em consonancia com as Diretrizes Curriculares Nacionais ¢ com o RCRO (2018).

Compreender as diferentes formas de organizacdo do conhecimento ¢ fundamental para o

planejamento e a implementa¢do da Educacdo Digital Escolar. As abordagens multidisciplinar, N
interdisciplinar e transversal, embora relacionadas, apresentam caracteristicas especificas que N
orientam a pratica pedagdgica e o modo como os componentes curriculares se articulam no \\—7

desenvolvimento das propostas formativas.
Nesse sentido, o quadro a seguir apresenta uma sintese comparativa dessas abordagens; N

evidenciando seus principais elementos e contribuindo para a compreensdo de como podem ser /=\
mobilizadas no contexto escolar.




Quadro 2.5.1 — Abordagens pedagogicas no contexto da Educagdo Digital Escolar

Abordagem

Caracterizacao

Aplicac¢do no contexto
escolar

Multidisciplinaridade

Diferentes disciplinas abordam
um mesmo tema, sem articulagao
entre métodos ou conceitos. Os
saberes permanecem justapostos.

Pode ocorrer pontualmente,
quando professores
contribuem com diferentes
perspectivas, mas sem
integracgao efetiva entre as
areas.

Interdisciplinaridade

Integra disciplinas por meio da
transferéncia de métodos,
estratégias e procedimentos,
promovendo cooperacao e
dialogo entre areas.

Constitui base pedagogica da
Educacgao Digital Escolar,
favorecendo projetos
tematicos, investigagdes e
producdes coletivas.

Integra temas e eixos tematicos
as praticas pedagogicas,

Materializa-se nos eixos,
conectando conhecimentos

Transversalidade perpassando diferentes escolares a realidade social e
componentes curriculares. ao cotidiano dos estudantes.
Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026. \
- L - A=
A distingdo entre essas abordagens nao implica escolhas excludentes, mas possibilita ao(a) \\¥

professor(a) compreender quando e como cada uma pode ser mobilizada no desenvolvimento
das aulas. No contexto da Educagdo Digital Escolar, a interdisciplinaridade e a transversalidad N

assumem papel central, por favorecerem a integracdo dos saberes, a contextualizacdo das =X

aprendizagens e o didlogo com os eixos tematicos propostos. // gt
Assim, ao planejar as aulas, cabe a escola e aos docentes selecionar, de forma intencional as /—é
abordagens pedagogicas mais adequadas aos objetivos formativos, as caracteristicas dos estudantes \&
e ao contexto sociocultural em que estdo inseridos, assegurando praticas coerentes com a formacgao A\ \ /
integral e com o direito de aprender. —\\/

/
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3. FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

A implementagdo da Computacdo na Educagdo Basica da rede estadual de Rondonia
fundamenta-se nas diretrizes estabelecidas pela Resolu¢do CNE/CEB n° 1/2022, que define
normas sobre Computacdo em complemento & Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2022a). O documento normativo determina que os curriculos considerem as competéncias e
habilidades organizadas nos eixos estruturantes da BNCC Computagdo, assegurando coeréncia
entre fundamentos cientificos, organizacao pedagdgica e formacao docente.

O Parecer CNE/CEB n° 2/2022 explicita que a Computagao constitui campo de conhecimento
com fundamentos proprios, nao devendo ser reduzida ao uso instrumental de tecnologias digitais
(BRASIL, 2022b). Tal orientagdo converge com a BNCC Computagao (BRASIL, 2022c), que
organiza a area em trés dimensdes estruturantes: Pensamento Computacional, Cultura Digital e
Mundo Digital.

Essa organizacdo dialoga com fundamentos teéricos consolidados na literatura internacional,
especialmente nos estudos sobre pensamento computacional, construcionismo e letramento
computacional.

3.1 Por que ensinar computacio na escola?

Codificacan) Rensdimentod] B o
:Il-h --.r'-.l .'u e ol o g :'_ =
~ ’ . D e HOSITaca Teb i ey i
A Computagdo ¢ hoje um campo de conhecimento = = e Distribuicagt s 2
. R . o fecnologiaE Sociedade 3 ipa 0
essencial para a formagdo cidada. Mais do que aprender a - diiide =i o
I . Sl 3 AT
usar ferramentas digitais, os(as) estudantes precisam == Bl
. . . BT =i
compreender como a tecnologia funciona, seus impactos na = = ABstracio <
sociedade e como podem atuar de forma ética e criativano 5 Mindo Digita
mundo digital. 2 s 2
. =T I -
O Parecer n° 2 CNE/CEB, de 17 de fevereiro de 2022, - « -
apresenta fundamentos para a inclusdo da Computagdo na -+ } : ; o
. . S Lt 1 =
Educagdo Basica e ressalta sua relevancia para a formagdo =%,
o o i
cidada, critica e criativa dos estudantes. T .
O texto enfatiza que a computagdo ndo deve ser vista
, , . Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026. N
apenas como dominio técnico, mas como campo de i
conhecimento que favorece o desenvolvimento do s\\\ .
pensamento computacional, da resolucdo de problemas e N\
da compreensao ética do uso das tecnologias digitais. —\\/

3.2 O que nao ¢é pensamento computacional

O termo pensamento computacional (PC) se tornou popular em 2006 pela publicacdo do /
artigo Computacional Thinking, da cientista da computagdo Jeannette M. Wing.

V|

<
Pensamento computacional ¢ uma forma para seres humanos \&i
resolverem problemas; ndo ¢ tentar fazer com que seres humanos \ y
pensem como computadores. Computadores sdo tediosos e \!
enfadonhos; humanos sdo espertos ¢ imaginativos. Nos humanos A
tornamos a computagdo empolgante. Equipados com aparelhos . y

computacionais, usamos nossa inteligéncia para resolver problemas Vo

que ndo ousariamos sequer tentar antes da era da computagdo e o as
construir sistemas com funcionalidades limitadas apenas pela nossa //_/
imaginagao (Wing, 2016, p. 4).




De acordo com Crespo (s/d), o pensamento computacional ndo
deve ser confundido com as habilidades operacionais ligadas ao uso
cotidiano da tecnologia, como saber navegar na internet, enviar email,
publicar um blog, produzir textos em editores ou publicar em
plataformas digitais. Essas praticas representam apenas a utilizacao
dos recursos digitais, mas nao traduzem a complexidade do conceito.
Nessa mesma linha, Blikstein (2008) explica que o pensamento
computacional envolve compreender e aplicar o computador como |
ferramenta capaz de potencializar as capacidades humanas. Mais do
que executar tarefas, trata-se de usar computadores e redes digitais
para ampliar a produtividade, estimular a inventividade e favorecer a

criatividade.

3.3 Inteligéncia Artificial (IA) e Educacio: uso critico e pedagogico

A TA ja faz parte do cotidiano dos estudantes, em celulares, aplicativos e plataformas de
aprendizagem. O Parecer n°® 2/2022 destaca seu papel transformador na sociedade contemporanea
e ressalta tanto seu potencial de inovacdo quanto os riscos éticos e sociais associados. Além
disso, recomenda que a escola promova uma abordagem critica da IA, a fim de permitir que os
estudantes compreendam suas aplicagdes, limites e impactos no cotidiano. O parecer orienta que
a escola deve trabalhar com uma abordagem critica da IA, conforme a figura 4.

Figura 4 — Abordagem Critica da IA

Funcionamento da IA

A TA funciona a partir de algoritmos que processam grandes
volumes de dados, permitindo que maquinas realizem tarefas por
meio da automagdo, simulando processos de raciocinio e tomada
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A abordagem apresentada evidencia que a compreensdo da Inteligéncia Artificial na educagao

deve articular trés dimensdes fundamentais: o entendimento de seu funcionamento, a analise de
seus impactos sociais ¢ éticos € a promog¢ao de seu uso consciente e criativo. Esses elementos
constituem a base para uma insercdo pedagogica critica, reflexiva e responsavel das tecnologias
digitais no contexto escolar.

Nessa perspectiva, amplia-se esse entendimento ao considerar que o conhecimento em
Inteligéncia Artificial pode ser estruturado em dimensdes que organizam, de forma progressiva, as
aprendizagens ao longo da Educacdo Basica.

O conhecimento em IA pode ser estruturado em cinco dimensdes complementares, que
ampliam e enriquecem as possibilidades da Educagdo Digital e Mididtica, articulando
compreensdo conceitual, analise critica e praticas de criagdo com tecnologias, conforme
apresentado na Figura 5.

Figura 5 — Educagdo Digital

Letramento em IA

compreensdo basica sobre o
que ¢ a IA, reconhecendo sua
presenga no cotidiano e

O papel dos dados debatendo seus usos.
entendimento da centralidade
dos dados para o
funcionamento da IA e das
implicagoes éticas de sua coleta 4 o . TTTTTTTTTTT — Como a IA “pensa”
€ use: 04 andlise da logica e dos
@ mecanismos de funcionamento
Criando com aJA +——————————— das IAs, explorando como
processam  informagdes e
. N tomam decisoes.
experlmentaqao [§]
desenvolvimento de solugdes 8 05
utilizando ferramentas de IA, w

. T Impactos e limites da IA
estimulando a criatividade e a
inovacgao. reflexdo critica sobre os efeitos
sociais, culturais ¢ ambientais
da IA, promovendo uma visao
ética e responsavel de sua
utilizagdo.

Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

A
s, . . N

Nesse cenario, ¢ importante reconhecer que a IA ja atua em diferentes segmentos da \\
sociedade e em situagdes cotidianas, evidenciando uma crescente dependéncia dessa tecnologia. N=—spn

b
Os algoritmos presentes em softwares e sistemas passaram a assumir fungdes que antes exigiam N\

/

pensamento critico e reflexivo, tomando decisdes com base em comandos e codificagcdes, muitas

vezes de forma automatica e repetitiva em contextos semelhantes (Dakakni; Safa, 2023). // o
Embora relacionados, algoritmos e inteligéncia artificial sdo conceitos distintos. Os algoritmos /—é
consistem em instrugdes precisas para a execucdo de tarefas especificas, enquanto a IA utiliza N\
k\.'

.

20

esses algoritmos, entre outras técnicas, para identificar padroes em grandes volumes de dados,
mesmo quando desorganizados. A partir desses padrdes, a IA pode ajustar ou criar novos ﬂ

algoritmos de forma parcialmente autdnoma, funcionando como um modelo de aprendizagem . /
capaz de gerar respostas e solugdes com base nos dados analisados (Menezes, 2024). A ﬁ
oy

7=




A éarea da IA surgiu da convergéncia de diversas disciplinas — como matematica, logica,
ciéncia da computagdo, linguistica, neurociéncia e ciéncias cognitivas — que, ao longo do tempo,
contribuiram para a construgdo de sistemas capazes de replicar aspectos da inteligéncia humana. A
ideia de maquinas inteligentes ja era discutida no século XIX, mas foi apenas no século XX que
esse conceito comegou a se estruturar academicamente.

Segundo Menezes (2024), um marco fundamental na histéria da inteligéncia artificial ocorreu
em 1950, quando Alan Turing propds, em seu artigo Computing Machinery and Intelligence, a
questdo “As maquinas podem pensar?”. Neste trabalho, Turing apresentou o Teste de Turing, que
avalia a capacidade de uma maquina em imitar o comportamento humano de forma convincente.
Esse estudo ¢ considerado um dos pilares da consolidagao da IA como campo cientifico.

Ainda conforme Menezes (2024), nas décadas de 1950 e 1960, o conceito de Inteligéncia
Artificial comecou a se consolidar, tendo como marco a Conferéncia de Dartmouth, realizada em
1956. Nesse encontro, pesquisadores como McCarthy, Minsky, Rochester e Shannon discutiram a
criacdo de maquinas capazes de executar tarefas complexas, como jogar xadrez ou demonstrar
teoremas matematicos — atividades até entdo atribuidas exclusivamente aos seres humanos.

Diante da consolidacdo da Inteligéncia Artificial como campo cientifico e de sua crescente
presenga em diversas esferas sociais, especialmente na educagdo, torna-se essencial refletir sobre
seu uso pedagogico. Nesse contexto, os referenciais internacionais da UNESCO apontam diretrizes
fundamentais para orientar praticas educativas com [A:

[...] € necessario ensinar para a IA, com a IA e sobre a IA. O ensino
sobre a IA assume papel central, pois garante a formacgao de cidadaos
digitais criticos, conscientes de seus direitos e responsabilidades,
capazes de compreender o funcionamento das tecnologias, reconhecer
seus limites e avaliar seus impactos éticos e sociais. Sem essa
compreensao, ha o risco de um uso indiscriminado de ferramentas
tecnologicas que, em vez de reduzir desigualdades, podem aprofunda-
las em escalas imensuraveis. (Nota Conceitual - IA na Educagdo
Basica- Construindo Referenciais Nacionais, s/n, 2025)

Além disso, a autora destaca que a inteligéncia artificial pode ser compreendida tanto como um
campo da computagdo quanto como um conjunto de modelos voltados a simula¢do de processos
cognitivos humanos. Embora tenha ganhado notoriedade com o langamento do ChatGPT, seu
desenvolvimento remonta ao século XIX.

/(K

No ambito da BNCC, especialmente no campo da Computacdo, o estudo da 1ntehgenc1aﬂ

artificial contribui de forma significativa para o desenvolvimento de competéncias ligadas T
pensamento computacional, & compreensdo do funcionamento do mundo digital e a participagao / ﬁﬁ"
s

¢tica na cultura digital. A IA ¢ reconhecida como uma tecnologia que articula conceitos
X
computacionais, analise de dados, automacdo de processos e reflexdo sobre impactos sociais. N 2

Assim, sua inser¢do no curriculo possibilita que os estudantes compreendam ndo apenas as
potencialidades e limitagdes dessas tecnologias, mas também suas implicagdes sociais. Esse

processo fortalece a formacao de cidaddos capazes de atuar de maneira critica, criativa ﬁv

/ﬁ:-

/

AN\,

responsavel em uma sociedade cada vez mais mediada por sistemas computacionais.



Diante do avanco acelerado da inteligéncia artificial e de sua incorporagdo em praticas
educacionais, ¢ necessario que escolas e educadores compreendam nao apenas o funcionamento
técnico dessas tecnologias, mas também seus impactos sociais, €ticos e cognitivos. A formagdo de
cidaddos criticos e conscientes depende de uma abordagem pedagdgica que valorize o uso
responsdvel da IA, promovendo o desenvolvimento intelectual e a equidade no acesso ao
conhecimento. Nesse contexto, o papel do professor ¢ insubstituivel: como mediador entre
tecnologia e aprendizagem, ele deve estar preparado para orientar os estudantes na construcao de
saberes que dialoguem com os desafios e possibilidades da era digital.

O Marco Referencial de Competéncias em IA para Estudantes da UNESCO (2025) propde
principios que equilibram riscos e beneficios da 1A, respeitam os direitos humanos e se alinham
aos valores sociais. Estruturado em doze blocos, organiza-se por quatro aspectos interligados,
expostos a seguir:

1) mentalidade centrada no ser humano,

2) ética da 1A,

3) técnicas e aplicacoes de 1A e

4) projeto de sistemas de IA — distribuidos em trés niveis de progressdo: compreender, aplicar
e criar. Fundamenta-se em trés pilares: conhecimento, habilidades e valores.

O documento promove a compreensdo critica da proporcionalidade das ferramentas de 1A,
incentiva a responsabilidade ética e social, articula saberes conceituais € operacionais € estimula
competéncias de engenharia para projetar, testar e otimizar sistemas.

Define, assim, a IA como campo interdisciplinar que integra pensamento critico, ética e
inovacao tecnologica.

A figura a seguir ilustra essa organizacao de forma clara e didatica. Ela mostra como os quatro
aspectos — mentalidade centrada no ser humano, ética da IA, técnicas e aplicagdes de 1A, e
projeto de sistemas de IA — se distribuem em trés niveis de progressdo: compreender, aplicar e

criar.
Figura 6 — Competéncias 1A para . .
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Fonte: Elaborado por Geréncia de Desenvolvimento Curricular - GDC - a partir do material UNESCO: Marco

referencial de competéncias em A para estudantes, 2025.




Cada nivel traz diferentes aprendizagens: no compreender, estdo a autonomia humana, a ética
incorporada, os fundamentos da IA e o escopo do problema; no aplicar, aparecem a
responsabilidade humana, o uso seguro e responsavel, as habilidades praticas e o projeto de
arquitetura; ja no criar, destacam-se a cidadania na era da IA, a ética desde a concepgdo, a criagao
de ferramentas e os ciclos de iteracdo e feedback. De forma resumida, a imagem refor¢a que
estudar A envolve ndo s6 conhecer a parte técnica, mas também desenvolver valores €ticos, senso
critico e capacidade de inovagao.

3.4 1A Generativa e o Prompt

A Inteligéncia Artificial (IA) ¢ um ramo da Ciéncia da Computacdo dedicado ao
desenvolvimento de sistemas capazes de executar tarefas que normalmente requerem inteligéncia
humana (Trocin et al., 2021). Combinando algoritmos avancados, grandes volumes de dados e
poder computacional, esses sistemas automatizam processos, apoiam a tomada de decisdes e
geram resultados de forma eficiente (LEE, 2019).

Entre suas vertentes, destaca-se a IA generativa (IA gen), projetada para criar conteudo
original, como textos, imagens, audios, videos, simulagdes e cddigos de programacdo. Seu
funcionamento se baseia em modelos de deep learning, que identificam padrées em grandes
quantidades de dados e os utilizam para produzir respostas ou conteudos inéditos, simulando
processos cognitivos humanos.

Nesse processo, o prompt — comando ou instru¢do enviado pelo usudrio — € essencial. A
clareza e precisdo da solicitacdo determinam diretamente a qualidade das respostas: comandos
vagos podem gerar resultados insatisfatorios, enquanto instru¢des bem definidas aumentam a
relevancia e a consisténcia do conteudo produzido.

A difusdo da IA generativa ganhou impulso com a popularizagdo do ChatGPT em 2022,
marcando um ponto de virada na difusdo global dessa tecnologia (LIM et al., 2023). Além disso, a
tecnologia tem sido tema de estudos recentes que reforcam seu impacto e potencial de inovagao
(Stryker e Scapicchio, 2025). Os desdobramentos vao desde ampliagao das possibilidades criativas
até o apoio as tarefas cotidianas, além da constru¢dao de novas formas de interacao entre humanos e
maquinas.

Em resumo, a IA generativa aprende a partir de grandes volumes de dados e os utiliza para
produzir respostas criativas a partir dos comandos recebidos. Trata-se de uma tecnologia em
expansao, cujo beneficios podem ser plenamente alcangados apenas mediante um uso responsavel,

critico e ético.




Figura 7 — Usuario, Prompt e IA Generativa.
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Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

A figura 07, evidencia que o prompt € a relacdo central entre o usuario e a IA generativa.
Quanto mais clara e precisa for a instrucdo, mais relevantes e consistentes serdo os resultados
produzidos, mantendo o ser humano no centro do processo criativo e interativo.
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3.5 Abordagens digitais e desplugadas e as dimensdes pedagogicas =
b

A implementacdo da Computacdo na Educacdo Bdsica exige a ' —
organizacdo de estratégias pedagdgicas que assegurem ; /=/_
progressividade conceitual, equidade formativa e consolidacdo Ko
técnica, conforme orienta a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 5
(BRASIL, 2022). Nesse contexto, as abordagens digitais e &
desplugadas configuram dimensdes complementares do percurso NN
formativo, articulando constru¢do conceitual, formalizagao ﬂ/

algoritmica e desenvolvimento das competéncias previstas na
BNCC Computagao.




A abordagem digital caracteriza-se pela mediacdo direta de dispositivos e ambientes
programaveis, nos quais o estudante formaliza conceitos por meio da programacao, da modelagem
e da experimentacdo computacional. Ao criar algoritmos, desenvolver aplicativos, testar hipoteses
e depurar solucdes, amplia-se a capacidade de autoria, andlise estruturada e resolugdo de
problemas. Essa perspectiva dialoga com o construcionismo, que compreende o computador como
ferramenta intelectual capaz de potencializar processos de criagdo e aprendizagem ativa (Papert,
1994). As contribuigdes formativas dessa abordagem podem ser sistematizadas conforme
apresentado na Figura 8.

Figura 8 — Contribui¢des formativas da Computagao Digital.
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Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

A sistematizacdo apresentada evidencia que a Computagdo Digital ndo se restringe ao uso
instrumental da tecnologia. Ao integrar autoria e producgdo digital, formalizagdo algoritmica,
experimentacdo ¢ depuragdo, bem como modelagem e simulagdo, promove a consolidagdo
técnica do pensamento computacional. Trata-se de etapa essencial para transformar abstragdes

em estruturas executaveis, fortalecendo a autonomia tecnologica e a capacidade de inovagao dos

estudantes.
o N L - N\=
Entretanto, a formalizagdo técnica pressupde a construg¢do prévia de estruturas cognitivas \\ y
que organizem os fundamentos conceituais da area. Nesse sentido, a abordagem desplugada —
assume papel estruturante no inicio do percurso didatico. T A

C ~ . A . c A , . ~ , X
omputagdo por meio de experiéncias concretas, jogos, dindmicas fisicas e representacdes ¢
manipuléveis. Bell, Witten e Fellows (2015) demonstram que conceitos como algoritmo, logica N
condicional e representacdo de dados podem ser ensinados independentemente do uso de \\
dispositivos eletronicos, favorecendo a compreensdo estrutural antes da formalizagdo digital. ———
. . . . o T N\ =
Essa perspectiva fortalece a equidade e amplia o acesso ao conhecimento computacional, — _ 4
especialmente em contextos com limitagdes infraestruturais, conforme previsto na Resolug¢do n° D) T
1/2022 (BRASIL, 2022). As contribui¢des formativas dessa abordagem estdo organizadas na /—7

Figura 9.




Figura 9 — Contribui¢des formativas da Computacdo Desplugada.
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Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026. situages cotidianas.

Observa-se que a abordagem desplugada promove o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, estimula aprendizagem ativa, favorece a interdisciplinaridade e amplia a acessibilidade
formativa. Ao estruturar conceitos por meio de experiéncias concretas, reduz barreiras iniciais de
aprendizagem e prepara o estudante para a posterior formalizagdo técnica em ambientes digitais.

Dessa forma, as abordagens digitais e desplugadas ndo se configuram como alternativas
excludentes, mas como etapas interdependentes de um mesmo percurso didatico. Enquanto a
desplugada organiza cognitivamente os fundamentos, a digital amplia sua aplicagdo e consolidacdo
técnica.

Para explicitar as especificidades e complementaridades dessas dimensdes pedagogicas,
apresenta-se o quadro comparativo a seguir.

Quadro 3.4.1 — Dimensdes Comparativas das abordagens desplugadas \
Abordagem Digital Abordagem Desplugada N
Mediacio Uso de dispositivos e ambientes Jogos, simulagdes fisicas e \T
programaveis. materiais manipulaveis. —\
Finalidade Formalizacdo técnica e producao Construgdo conceitual e equidade /;_
digital. formativa. .
Desenvolvimento Programacéo, depuragao, Abstragdo, decomposicao e
Cognitivo modelagem e autoria. organizacao logica.
Infraestrutura Requer acesso a dispositivos e Independe de tecnologia
utur

conectividade.

Contribuicao Curricular

Consolidacdo e aplicacdo pratica.

eletronica.

Base estruturante e progressao
inicial.

Fonte: Elaborado por Geréncia de Desevolvimento Curricular - GDC - 2026 com base em Brasil (2022); Papert

(1994); Bell; Witten; Fellows (2015); Alves (2025).




A andlise do quadro evidencia que a complementaridade entre as abordagens assegura
coeréncia metodoldgica e curricular. A desplugada cumpre fungdo estruturante ao organizar
mentalmente os conceitos fundamentais, garantindo equidade e progressividade. A digital, por sua
vez, amplia e consolida essas estruturas ao permitir sua formalizacdo técnica e aplicacdo em
ambientes programaveis.

Essa articulagao atende ao principio de implementagao progressiva da Computacdo na
Educagao Basica, assegurando que o desenvolvimento do pensamento computacional ocorra de
maneira consistente, acessivel e alinhada as diretrizes nacionais.

Existem diversas maneiras de trabalhar com o pensamento computacional desplugado em
sala de aula, assim, disponibilizamos algumas estratégias que podem ajudar a dar inicio em sua
sala de aula:

1.Jogos e quebra-cabecas: jogos e quebra-cabecas podem ser usados para ensinar aos
estudantes conceitos como algoritmos, sequenciamento, loops e tomada de decisdo.

2. Atividades de codificacdo sem computador: atividades que envolvem a codificacio de
blocos, cartas ou simbolos podem ajudar os estudantes a entenderem como os programas
sao criados. Essas atividades também podem ser usadas para ensinar conceitos como
variaveis, condigoes e loops.

3.Resolucio de problemas: atividades que envolvem a resolucdo de problemas podem
ajudar os estudantes a desenvolver habilidades de pensamento critico e logica. Os
professores podem propor problemas que envolvem sequenciamento, logica booleana,
matematica e padrdes.

4.Atividades de abstragao: atividades que envolvem a abstragdo podem ajudar os
estudantes a entenderem como os programas sao criados a partir de conceitos menores €
mais simples. Os professores podem propor atividades que envolvem a criagdo de
diagramas, mapas mentais e outros tipos de representacdes visuais.

5.Colaboracio: atividades que envolvem a colaboracdo podem ajudar os estudantes a
desenvolverem habilidades sociais e de comunicagdo. Os professores podem propor
atividades em grupo que envolvem a resolucdo de problemas ou a criagcdo de programas
simples (Petali Junior, 2023).

Para o trabalho das atividades que irdo auxiliar o desenvolvimento do pensamento
computacional, deve-se considerar a realidade dos estudantes e os recursos disponiveis na escola, N
adaptando as atividades, se necessario. N——=

3.6 As trés dimensdes estruturantes da Computacio S

A Lei n° 14.533, sancionada em 11 de janeiro de 2023, estabelece a Politica Nacional de /—é
Educacao Digital (PNED), organizada por meio da integracdo de programas, projetos e iniciativas s&
de diversos niveis de governo, areas e setores publicos. NN\7

O objetivo da PNED ¢ fortalecer os padrdes e aprimorar os resultados das politicas publicas —\/

voltadas ao acesso da populagdo brasileira a tecnologias, recursos e praticas digitais, com atengao =
especial as popula¢des de maior vulnerabilidade. Além disso, a PNED abrange programas e a¢cdes ~ Y =

voltadas & inovagdo e ao uso de tecnologias na educacdo que recebem suporte técnico ou . - 7
financeiro da esfera federal. /—/
3




A mesma lei também define as aprendizagens especificas da Educagdo Digital Escolar, que,
além dos eixos de pensamento computacional, mundo digital e cultura digital, envolvem:

IV - direitos digitais, que envolve a conscientizagdo a respeito dos direitos
sobre 0 uso ¢ o tratamento de dados pessoais, nos termos da Lei n. 13 709,
de 14 de agosto de 2018 (Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais), a
promocdo da conectividade segura e a protecdo dos dados da populacao
mais vulneravel, em especial criancas e adolescentes;

V - tecnologia assistiva, que engloba produtos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade ¢ a
aprendizagem, com foco na inclusdo de pessoas com deficiéncia ou
mobilidade reduzida (Brasil, 2023).

Ela est4 organizada em quatro eixos estruturantes, conforme representado na figura 10.

Figura 10 — Eixos Estruturantes da PNED.
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Fonte: Elaborado por Geréncia de Desevolvimento Curricular - GDC - 2026 a partir da Lei n° 14.533, de 11 de janeiro \ :
de 2023 que Institui a Politica Nacional de Educag@o Digital, 2025. N
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Esses eixos formam a base para a organizagdo curricular e o planejamento de agdes que p

ae

o _a g ~ 5 g 5 e

promovam letramento digital, capacitacdo profissional e o uso consciente das tecnologias, desde os .~
primeiros anos da educacao basica até a formagao continuada de professores. Com relagao ao eixo

II, Educagao Digital Escolar, a lei indica como objetivo desse eixo a: =

5//

N
[...] inser¢do da educacgdo digital nos ambientes escolares, em todos os A
niveis ¢ modalidades, a partir do estimulo ao letramento digital >

Z
7 %

informacional e a aprendizagem de computagdo, de programacéo, de Y,
Y

robotica e de outras competéncias digitais (Brasil, 2023).
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Dentre os quatros eixos estruturantes da PNED, aquele que se relaciona diretamente a proposta
da BNCC Computacdo ¢ o da Educacio Digital Escolar. Esse eixo tem como objetivos:

« Promover a inser¢do da educagdo digital nos espacos escolares, em todas as etapas e
modalidades de ensino;

« Incentivar o letramento digital e informacional;

« Desenvolver competéncias ligadas a computagcdo, programacdo, robotica e demais
habilidades digitais.

A Politica Nacional de Educacao Digital complementa a Norma sobre Computacao na Educagao
ao estabelecer diretrizes para a integragdo das tecnologias digitais em todos os aspectos da
educacdo, com o objetivo de promover uma cultura digital inclusiva e inovadora.

Figura 11 — Eixos da BNCC Computagao.
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3.6.1 O pensamento computacional e suas ramificacoes

O conceito de Pensamento Computacional foi amplamente difundido por Jeannette Wing, ao
afirmar que se trata de uma habilidade fundamental para todos, comparavel a leitura e a escrita
(WING, 2006). Em texto posterior, a autora define:

Pensamento computacional sdo os processos de pensamento envolvidos na
formulacdo de problemas e suas solugdes, de modo que essas solugdes
possam ser representadas de forma que um agente de processamento de
informacdes as execute efetivamente (Wing, 2011, p. 20).

Essa defini¢cdo sustenta a organizagdo da BNCC Computagdo (BRASIL, 2022), que incorpora
decomposigdo, abstracao, reconhecimento de padrdes e algoritmos como habilidades progressivas.

Costa (2015, p. 1) complementa que o pensamento computacional envolve “formular problemas
de modo que computadores possam auxiliar na resolucao”, destacando também organizagdo logica
e automacao de solugoes.

J& no campo epistemologico, Papert (1994) defende que a aprendizagem ocorre de maneira
mais profunda quando o estudante constréi modelos significativos. Para o autor, programar
permite transformar ideias em objetos manipulaveis, favorecendo a compreensdo conceitual.
Brennan e Resnick (2012) reforcam que o pensamento computacional envolve dimensdes
conceituais (sequéncia, repeticdo, condi¢do), praticas (testar, depurar) e disposicionais
(persisténcia, colaboracao).

Assim, essa dimensdo fundamenta-se tanto no marco normativo brasileiro quanto em
referenciais tedricos consolidados. O pensamento computacional constitui-se como um processo
fundamental para a resolucdo de problemas, pois envolve estratégias que permitem analisar,
organizar e simplificar situagdes complexas. Ele se estrutura em quatro dimensdes principais:
abstra¢do, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

O Pensamento Computacional ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana
de saber utilizar os fundamentos da Computagao, nas mais diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de
passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executd-los eficazmente".
(BRACKMANN, 2017).

Dessa maneira, o pensamento computacional destaca-se na solugdo de problemas por uma %

=

N

abordagem sistematica, que inclui decompor problemas complexos, identificar padrdes e
~ . . . =~ o 5 8
desenvolver solucgdes eficientes. Essa metodologia baseia-se no uso de abstragdes para simplificar
v

e compreender problemas, além de enfatizar a criacdo e aplicacdo de algoritmos logicos e ~— =
sequenciais. A abordagem também valoriza a manipulagdo e a interpretacao estruturada de dados e S

. - . . . ~ —,
informagdes, recorrendo a tecnologias e ferramentas computacionais como programagcio, /J
/

simulacdo e modelagem. A Figura 12 a seguir apresenta uma representagdo visual inicial que
auxilia na compreensdo da primeira dessas dimensdes:
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Fonte: Disponivel em: https://rondonia.ro.gov.br/wp-content/uploads/2019/08/MAPA-DO-TURISMO-NOVO jpg .
Acesso em : 01 de set. de 2025.

Abstracao: filtrar e classificar as informacodes, priorizando os elementos mais relevantes
presentes no processo de resolu¢do. Assim, concentra-se nas estratégias mais importantes a fim de
replica-las na resolugdo de outras situagdes problemas. E o processo de concentrar-se apenas no
que € essencial para resolver um problema, ignorando informagdes que ndo sdo necessarias
naquele momento. Por exemplo, um calendario pode ser visto como uma forma de abstracao do
tempo, pois organiza os dias € meses de maneira simplificada. Da mesma forma, quando usamos
um mapa, escolhemos apenas o trajeto que precisamos percorrer, sem nos preocupar com os outros
caminhos que ndo fazem parte do nosso objetivo.

Decomposic¢ao: dividir uma situagao problema em partes menores, a fim de soluciona-las com
mais facilidade.

Figura 13 — Partes do carrinho de bebé (Decomposi¢ao). O\

cabo N

capota N

Carrinho de bebé
completo Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026. =~ =
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A decomposi¢do também pode ser aplicada a elementos fisicos para facilitar a compreensao
ou execu¢do de uma tarefa. Por exemplo, a atividade de montar um carrinho de bebé se torna
muito mais facil se for pensada a partir da decomposi¢@o das suas partes. Ou seja, se o carrinho for
fragmentado em suas partes - rodas, capota, cabo - torna-se mais facil o processo de montagem.

Reconhecimento de padrdes: identificar as caracteristicas comuns entre as partes de um
problema, objetivando encontrar padrdes que possam colaborar na resolugao da situacdo problema.

Figura 14 — Similaridade entre ragas de cachorros - reconhecimento de padrdes.
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Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

Similaridade coftre ragas de

cacharres - reconhecimento
de padedes

. . . \
Apesar das ragas dos cachorros serem ragas diferentes, podemos identificar que todos
. (L . ~ \
compartilham caracteristicas como: rabo, olhos, pelos. O reconhecimento de padrdes pode \M
simplificar o conceito de “cachorro”. W0

Algoritmo: consiste em organizar um conjunto de instru¢cdes em sequéncia, formando um plano = 7
ou roteiro que, a partir de etapas previamente definidas, leva a solugdo de um problema. Exemplos / yamn
de algoritmos podem ser encontrados em receitas culinarias, manuais de instrugdes, orientacdes de /—:
um dentista sobre a forma adequada de escovar os dentes ou até mesmo nas dire¢des para chegar a \\&2
um destino. Eles podem ser representados de diferentes formas: por meio de texto descritivo, &
diagramas, pseudocodigo ou em linguagens de programagao. N




Figura 15 — Instrucdes de como escovar os dentes.

COMO ESCOVAR OS DENTES
CORRETAMENTE

1.Fio dental
antes da
escovacao

Escolha escovas com
cerdas macias e cabeca
pequena. Escovas elétricas
também sao eficazes.

3. Pasta de
dente

Coloque a escova encostada
na gengiva e faca
movimentos suaves €
redondinhos.

5. Escovar todas
as superficies
dos dentes

Remova bactérias e evite
mau halito com
movimentos de tras para
frente.

7. Enxague bem
a boca

Remova residuos entre os
dentes e abaixo da gengiva.
Isso facilita a agdo da escova
e evita placas bacterianas.

2. Escova

Use uma por¢ao do tamanho de
uma ervilha (adultos) ou grao de
arroz CRU (criangas até 6 anos).
Ateng@o ndo é necessario molhar
a escova antes da escovagao.

4. Posicao da
escova de dente

Parte externa, interna com
movimentos circulares
suaves, com atengao especial
aos dentes da frente, com
movimentos de vai-e-vem.
Superficie de mastigacio:
movimentos de vai-e-vem.

6. Escovar a
lingua

Cuspir o excesso de pasta e
enxaguar com agua.

Use com moderagao para evitar 8. Finalize com - 2

desequilibrio da microbiota
bucal.

9. Frequéncia
ideal

Fonte: Elaborado por Geréncia de Desenvolvimento Curricular - GDC - a partir do texto da Dra. Wanessa Sardinha

Firmino CRO-DF 16416, 2025.

enxaguante
bucal (opcional)

Escove os dentes pelo menos 3
vezes ao dia, sendo uma delas
antes de dormir.




O pensamento computacional une quatro etapas importantes: abstragao, decomposicao,

reconhecimento de padrdes e algoritmos. Quando usamos todas elas juntas, conseguimos olhar
para os problemas de forma mais simples e organizada. Isso ajuda ndo apenas a lidar com tarefas
ligadas a tecnologia, mas também a resolver situacdes do dia a dia. Assim, o pensamento
computacional se torna uma ferramenta pratica para criar solugdes criativas, rapidas e eficientes,
preparando-nos para agir com mais consciéncia no mundo digital.

3.6.2 A Cultura Digital e suas ramificagdes

A dimensao Cultura Digital amplia o foco da aprendizagem para a compreensao critica das
tecnologias.

O Guia de Educacao Digital (MEC, 2023, p. 18) afirma que a escola deve promover “uso
critico, ético e responsavel das tecnologias digitais”, articulando cidadania, seguranca e
participagdo social.

Blikstein (2018, p. 3) adverte que a exclusdo digital ndo se limita ao acesso a dispositivos, mas
envolve a incapacidade de compreender sistemas algoritmicos que influenciam decisdes sociais.
DiSessa (2001) introduz o conceito de “letramento computacional”, defendendo que o computador
constitui nova forma de linguagem cultural.

Nesse sentido, Cultura Digital implica formar sujeitos capazes de analisar criticamente midias,
algoritmos e sistemas digitais, em consonancia com a Politica Nacional de Educagdo Digital
(BRASIL, 2023).

A Cultura Digital organiza-se em cinco pilares essenciais, que estruturam as competéncias
necessarias para viver, aprender e interagir em uma sociedade cada vez mais tecnologica. A figura
16 apresenta de forma sintética esses pilares centrais da Cultura Digital.

Figura 16 - Pilares da Cultura Digital.
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Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.




O pensamento computacional une quatro etapas importantes: abstra¢do, decomposicao,
reconhecimento de padrdes e algoritmos. Quando usamos todas elas juntas, conseguimos olhar
para os problemas de forma mais simples e organizada. Isso ajuda ndo apenas a lidar com tarefas
ligadas a tecnologia, mas também a resolver situagcdes do dia a dia. Assim, o pensamento
computacional se torna uma ferramenta pratica para criar solu¢des criativas, rapidas e eficientes,
preparando-nos para agir com mais consciéncia no mundo digital.

Compreender esses elementos ¢ fundamental para orientar o uso consciente das tecnologias
digitais, reconhecendo seus beneficios e enfrentando os desafios que emergem no cotidiano. Em
sequéncia, cada pilar ¢ detalhado.

. Tecnologia e Sociedade: compreensdo do impacto da tecnologia nas
- - relacdes sociais, culturais, econdmicas e ambientais; consideracdo dos

g' , w2l avangos das tecnologias da informagdo e da comunicagdo ¢ dos novos
ie desafios impostos aos individuos; reconhecimento da transformacao
£ @ ®: que atinge ndo apenas a comunica¢do, mas também o modo de

v trabalhar, decidir, pensar e viver.
™

Letramento Digital: capacidade de interpretar, produzir e compartilhar %
contetdos digitais de forma critica e criativa; dominio da leitura e da Il L

escrita de informagdes, codigos e sinais verbais e ndo verbais com apoio do
computador e¢ de outros dispositivos digitais; desenvolvimento de "-‘
habilidades para utilizar equipamentos e softwares com proficiéncia. im I n
Cidadania digital: uso consciente e responsavel da tecnologia, exercicio
de direitos e deveres na rede; respeito a diversidade e combate a
desinformacao e ao discurso de 6dio; garantia de acesso as midias digitais
com seguranca dos dados pessoais; conhecimento e respeito aos direitos
. autorais e de privacidade. Assim, forma-se o cidaddo digital, responséavel
e ﬁ? @ pela utilizacdo adequada dos recursos tecnologicos e pela construgdo de
um ambiente virtual mais €tico e seguro.

A

Etica: responsabilidade no uso das tecnologias; respeito a privacidade, autoria __’ N\
e direitos digitais; orientagdo para o uso responsavel da internet e das redes g4 5I5 [ \F
sociais; aten¢do a seguranca digital, com prote¢do de dados pessoais e da =l N2
privacidade on-line. Inclui a reflexdo sobre o impacto dos algoritmos e da 41 ﬂ
inteligéncia artificial no cotidiano, estimulando o pensamento critico diante das @. - S ’
tecnologias. e /E
Pensamento critico: implica verificar fontes e evidéncias, analisar /—é

argumentos, questionar algoritmos, reconhecer vieses e refletir sobre M

implicacdes éticas da tecnologia. Exige também formagdo continua em \\.:f

competéncias digitais que unam aspectos técnicos, sociais e €ticos. Para i £

Navarro (2023), o pensamento critico ndo deve afastar-se da tecnologia, ma N
capacitar para usa-la de forma consciente e responsavel. Diante da 1A e da =
crescente humaniza¢do das maquinas, ¢
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critica para que a humanidade siga orientando o uso da tecnologia, € ndo o /_/
contrario.
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3.6.3 O Mundo Digital e suas ramificac¢ées

A dimens3o Mundo Digital refere-se a compreensao dos fundamentos técnicos da computagao.

Zorzo, Raabe e Brackmann (2018) defendem que a computacio constitui vetor de transformacao

social, ampliando a capacidade de inovagdo e resolucdo de problemas complexos.

A BNCC Computagao (BRASIL, 2022c¢) orienta que os estudantes compreendam hardware,

software, redes e dados, garantindo progressao conceitual ao longo da Educagao Basica.

O mundo digital pode ser compreendido a partir de trés grandes eixos: codificacdo,

processamento e distribuicio da informagdo. Esses elementos ndo apenas sustentam o

funcionamento das tecnologias, mas também revelam como elas se integram ao cotidiano,

impactando a maneira como vivemos, nos comunicamos ¢ aprendemos. A figura 17 a seguir

sintetiza as principais ramifica¢cdes do mundo digital.

Figura 17 — O mundo digital.
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Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

De forma complementar, a Figura 18 apresenta uma versao ilustrada, que destaca de maneira
visual os trés eixos centrais: codifica¢do, processamento e distribuigao.
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Redes sociais
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O mundo Digital ¢ suas
ramificaghes

Codificacao Distribuicio

Processamento

Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

Compreender essas dimensdes ¢ importante para reconhecer o potencial transformador do
mundo digital, assim como os desafios que ele impde as formas de producao, circulacdo e uso da
informacao. Em sequéncia, cada uma dessas ramificagdes sera detalhada.

Codificacido: A codificacao pode ser compreendida, segundo Constantino
(2009), como a geracao do codigo-fonte, ou seja, a escrita de instrugdes
em uma linguagem de programacdo que orienta o computador a executar
determinadas agdes. Ela ndo ¢ o fim da programacdo, mas um meio para
solucionar problemas e dar forma a ideias. Assim, no mundo digital, a
codificagdo torna-se a representacao de diferentes tipos de informagao que
desejamos organizar, manipular e compartilhar — desde um simples texto

até sistemas complexos que movem a sociedade conectada .

A
Processamento: O processamento corresponde a capacidade dos sistemas

. ) . N\
digitais de transformar os dados codificados em resultados tteis. Essa N
etapa confere extrema agilidade as atividades humanas e viabiliza &

b
inumeros processos. Segundo Souza (2023), no campo da inteligéncia ————\

artificial, o processamento ¢ essencial porque permite lidar com grandes T =

volumes de dados, analisd-los em tempo real e extrair informagdes que / 7 e
orientam decisdes praticas. Um exemplo ¢ o funcionamento de aplicativos
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de transito: os dados sobre a movimentacdo de milhares de veiculos sdo A\
processados instantaneamente e convertidos em rotas alternativas, \\.T
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facilitando a vida do usuario.




Distribuicdo: A distribuicdo da informacdo caracteriza uma
mudanca singular de paradigma no mundo digital. Segundo Lara
(2003), a disseminagdo da informagdo envolve tanto os agentes que a
produzem quanto os que a consomem, afetando diretamente a
cidadania e a participacdo social. Se antes apenas algumas fontes
concentravam o poder de comunicar, hoje qualquer individuo pode
produzir e compartilhar conteudo.

Um exemplo estd nas redes sociais: um simples video ou foto
pode ser publicado por uma pessoa comum e, em questdo de minutos,
alcancar milhdoes de usuarios. Essa facilidade de circulagao de
informacao traz tanto potencial de mobilizagdo positiva quanto

riscos, como a propagacao de noticias falsas.

3.7 Principios metodologicos das abordagens pedagoégicas

No contexto da Educagao Digital Escolar e da inser¢do da Computagdo na Educagdo Bésica,
as metodologias ativas configuram-se como abordagens pedagogicas que favorecem a construgao
de aprendizagens significativas, criticas e contextualizadas. Tais metodologias reorganizam o
processo de ensino e aprendizagem ao promover a participagdo ativa dos estudantes em situagdes
que envolvem investigagao, resolu¢ao de problemas e producao de conhecimentos.

De acordo com José Moran (2015), as metodologias ativas contribuem para aprendizagens
mais profundas ao envolver os estudantes em projetos, desafios e na resolucdo de problemas reais,
ampliando o engajamento e a compreensdao dos conteidos. Em consonancia, Seymour Papert
(1994) compreende que a aprendizagem se torna mais significativa quando o estudante constréi
artefatos com sentido pessoal e social, o que fundamenta praticas pedagdgicas centradas na
experimentacdo, na criacdo e na interdisciplinaridade.

No campo da Computagdo, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) estabelece estreita
relagdo com o pensamento computacional, uma vez que organiza o ensino a partir de problemas
auténticos, mobilizando processos como abstragdo, decomposi¢do e modelagem, conforme
proposto por Jeannette Wing (2006).

Entretanto, para além de um conjunto de praticas ou técnicas, as metodologias ativas devem
ser compreendidas a partir de seus fundamentos tedricos. Conforme Araujo (2015), a metodologia
de ensino ativa tem origem no movimento da Escola Nova e estd ancorada na relacdo entre
atividade, experiéncia e aprendizagem, sendo a atividade do estudante compreendida como
elemento central na producdo do conhecimento . Nessa perspectiva, a aprendizagem resulta da
interagdo entre o sujeito e o meio, mediada por necessidades, interesses € experiéncias.

O autor também ressalta que a metodologia de ensino nao se reduz a um conjunto de métodos
ou técnicas, mas constitui-se como uma orientagdo mais ampla que envolve finalidades educativas,
relagdes pedagogicas, contetidos, avaliagdo e o contexto sociocultural dos estudantes. Dessa
forma, as metodologias ativas devem ser compreendidas como mediacdes pedagogicas que
organizam o processo educativo, articulando teoria e pratica.

Para exemplificar as possibilidades de organizacao didatica nesse campo, apresenta-se a seguir
a Figura 19, que retine diferentes estratégias associadas as metodologias ativas:
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Figura 19 — Tipos de estratégias ativas.
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Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

A Figura 19 apresenta um conjunto diversificado de estratégias pedagdgicas, como
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), sala de aula invertida, seminarios, mapas
mentais, tempestade cerebral, diarios de aprendizagem e bilhetes de saida. Essas praticas
evidenciam que as metodologias ativas ndo constituem um modelo Uinico, mas um campo plural
de possibilidades didaticas que podem ser mobilizadas conforme os objetivos de aprendizagem e
as caracteristicas dos estudantes.

Observa-se ainda que essas estratégias compartilham principios comuns, como a
problematizagdo, a participacdo ativa, a colaboragdo ¢ a articulagdo entre teoria e pratica. No
contexto da Computacdo, tais elementos contribuem diretamente para o desenvolvimento do
pensamento computacional, ao promover processos de andlise, investigacdo e resolugdo de
problemas em situagdes significativas.

Todavia, ¢ fundamental destacar que essas metodologias ndo substituem o ensino
sistematizado. Ao contrario, conforme os fundamentos da metodologia de ensino, elas devem
ser integradas a uma pratica pedagdgica intencional, que assegure a mediacdo docente e a
organizacdo do conhecimento. Nesse sentido, a atividade do estudante deve ser compreendida
como participacdo orientada, inserida em um processo educativo planejado e fundamentado
teoricamente.

Dessa forma, torna-se necessario aprofundar a discussdo acerca da relagdo entre atividade
e construgdo do conhecimento, especialmente no que se refere a producdo de sentidos pelos
estudantes. Assim, o préoximo subitem aborda a metodologia ativa e a aprendizagem
significativa, discutindo seus fundamentos e implicacdes para o processo de ensino e

aprendizagem.
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Metodologias ativas sdao estratégias de ensino em que o estudante ¢ colocado no centro do
processo de aprendizagem, sendo incentivado a ser o protagonista, ou seja, a aprender de forma
autonoma e participativa por meio de problemas e situagdes reais. Nas ultimas décadas, a ascensao
das tecnologias digitais e os estudos envolvendo novas metodologias de ensino tém gerado
grandes desafios aos professores e as escolas. As metodologias de ensino tradicionais, nas quais
professores transmitem conhecimentos aos estudantes, t€ém sido cada vez mais abandonadas no
processo de ensino e aprendizagem.

As metodologias ativas s3o uma forma de engajar o estudante e tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais significativo. Sdo ferramentas em que o estudante ¢ o protagonista da
constru¢do do conhecimento e o professor ¢ o mediador, atingindo uma aprendizagem de modo
colaborativo, dinamico e reflexivo.

O professor, ao utilizar as metodologias ativas, deixa de ser o transmissor do conhecimento,
passando a ser um mediador ao planejar as aulas direcionando e incentivando os estudantes a
explorarem os temas.

As metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do estudante, ao seu envolvimento
direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando,
criando, com orientagdo do professor [...] (Moran, 2018, p. 4). Dentre as metodologias ativas mais
conhecidas, podemos citar: sala de aula invertida, Aprendizagem Baseada em Problemas,
Aprendizagem Baseada em Projetos, que promovem um ambiente de aprendizagem mais dindmico
e interativo.

3.8 O Papel do professor mediador e o protagonismo estudantil na Metodologia Ativa

As discussdes contemporaneas sobre metodologias ativas tém enfatizado o protagonismo
estudantil e a centralidade da atividade no processo de aprendizagem. Entretanto, essa perspectiva,
quando compreendida de forma acritica, tende a deslocar a responsabilidade do processo educativo
para o estudante, reduzindo o papel do professor a condi¢do de mero mediador. Tal concepgao
encontra suas bases no movimento escolanovista, no qual a atividade do estudante passa a ser
considerada o elemento central da aprendizagem .

N
De acordo com Aragjo (2015), a metodologia ativa estrutura-se a partir da valoriza¢do da N
atividade como promotora da experiéncia, sendo esta compreendida como fundamento da \\¥

aprendizagem. Nesse modelo, o estudante assume papel central, enquanto o professor tem sua

\

funcdo relativizada, o que pode conduzir a ideia de autoaprendizagem. Essa compreensdo, n N

entanto, apresenta limites quando analisada a luz de perspectivas criticas da educagao.
A Pedagogia Historico-Critica, conforme desenvolvida por Dermeval Saviani, propde uma “/
compreensdo distinta do processo educativo. Para essa abordagem, a educacdo ¢ um ato /\

intencional, sistematico e fundamentado no conhecimento cientifico, cuja finalidade ¢ a formacao s\
omnilateral do sujeito e sua emancipacdo social. Nesse sentido, a atividade do estudante ndo ¢ k\

negada, mas compreendida como parte de um processo mediado pelo ensino. A seguir, apresenta- —\\/

se a Figura 20, que sintetiza os elementos constitutivos da metodologia ativa: » /
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Figura 20 — A metodologia Ativa.
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Fonte: Elaborado pela Geréncia de Desenvolvimento Curricular- GDC- a partir de Lima, 2025.

A Figura 20 evidencia que a metodologia ativa se estrutura a partir de elementos como

intencionalidade, préxis, atividade, aprendizagem, papel do professor e do estudante, destacando

que o processo educativo envolve dimensdes que ultrapassam a simples acdo do estudante.

Observa-se que a aprendizagem ¢ apresentada como processo sistematizado e intencional, o

que se aproxima da perspectiva da Pedagogia Historico-Critica, na qual o ensino deve garantir a

apropriagdo do conhecimento cientifico.

Nesse sentido, a nogdo de praxis, entendida como articulagdo entre teoria e pratica, revela que

a atividade ndo pode ser desvinculada da mediacdo pedagogica. Do mesmo modo, a
intencionalidade evidencia que o processo educativo ndo ocorre de forma espontidnea, mas exige
planejamento, dire¢do e finalidade formativa. Assim, embora a metodologia ativa valorize a
participagdo do estudante, ela ndo pode prescindir do papel estruturante do professor. Essa
compreensdo torna-se ainda mais evidente ao se analisar a relacdo entre professor e estudante,
conforme ilustrado na Figura 21:
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Figura 21 — Papel do professor e estudante (a) na Metodologia Ativa.
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Fonte: Elaborado pela Geréncia de Desenvolvimento Curricular- GDC- a partir de Lima, 2025.

A Figura 21 apresenta o professor como aquele que media, orienta, provoca e constroi,
enquanto o estudante participa, investiga, decide e aprende. Embora essa representagdao destaque a
importancia da participacdo ativa do estudante, € necessario problematizar a ideia de media¢ao
docente como funcio secundaria.

A luz da Pedagogia Historico-Critica, o professor nio é apenas mediador, mas agente
central do processo educativo, responsavel por organizar, sistematizar e transmitir o
conhecimento historicamente produzido. Conforme discutido por Cardoso (2023), a educacao
deve possibilitar o acesso ao saber cientifico, condi¢do essencial para a formaciao de sujeitos

7

criticos e capazes de intervir na realidade social . =
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4. EDUCACAO DIGITAL ESCOLAR NA EDUCACAO INFANTIL

A elaboracao de um Referencial Curricular para a Educagao Digital Escolar na Educagao
Infantil deve reconhecer as especificidades da infancia e a centralidade das experiéncias concretas
no desenvolvimento integral. Becker (2023) adverte que o uso excessivo de telas tem provocado o
chamado “exilio da crianca”, entendido como o afastamento do brincar, das interagdes presenciais,
do movimento corporal e das vivéncias criativas que sustentam a formagao fisica, cognitiva e
emocional.

Tal compreensdo exige que a Educacdo Digital, nessa etapa, ndo seja orientada pela simples
inser¢do de dispositivos, mas por praticas pedagdgicas que preservem a esséncia da infancia. A
crianga possui uma capacidade inerente de criar, imaginar, explorar e interagir; o brincar constitui
sua linguagem propria e o principal meio de aprendizagem.

Nesse contexto, a computagdo desplugada apresenta-se como abordagem pedagodgica coerente
com a Educagdo Infantil, pois promove o desenvolvimento do pensamento computacional por
meio de experiéncias ludicas, corporais e interativas, sem a centralidade das telas.
Complementarmente, a partir dos 4 anos de idade, pode-se introduzir de forma intencional e
mediada a computacdo plugada, com uso pedagdgico de tecnologias digitais, desde que
respeitados os principios do desenvolvimento infantil, com tempo de exposi¢cdo adequado,
mediagdo docente qualificada e integracdo as experiéncias concretas € ao brincar.

Assim, os eixos da Educacio Digital Escolar (BNCC-Computacio) devem estar
articulados aos eixos estruturantes da Educacido Infantil: Interacdes e Brincadeiras para
assegurar os direitos de aprendizagem e desenvolvimento: conviver, participar, conhecer-se,
brincar, explorar e expressar-se.

A partir dessas premissas, torna-se necessario explicitar os fundamentos que orientam essa
organizacao curricular, especialmente no que se refere as premissas pedagogicas e a articulacao
com os Campos de Experiéncias na Educacao Infantil.

4.1 Premissas e Campos de Experiéncias na Educacio Infantil

A Computagdo, na Educacao Infantil, possibilita as criancas explorar, experimentar e construir

N
aprendizagens de forma ludica, mediadas pela interacdo com seus pares e pelo protagonismo no N

brincar. Essas vivéncias dialogam diretamente com os Campos de Experiéncias dessa etapa e, para \\— y

sua efetiva integracdo ao curriculo, devem estar orientadas pelas seguintes premissas: P\

Premissa 1: Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo conjuntos de =~ = ’

objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor ¢ comportamento. /AT
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Premissa 2: Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos )

computacionais. s\\ -
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corpo de maneira individual ou em grupo. U
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ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas. A 2

g
Fonte: BNCC- Computacao, 2022. /—/



A partir dessas premissas serdo trabalhados os objetivos de aprendizagens e desenvolvimento
para cada eixo: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Para tanto sera
adotado diferentes metodologias com a computacdo desplugada e plugada, conforme quadro
organizacional curricular.

Na Educacao Infantil, essas premissas se materializam em praticas pedagogicas que reconhecem
a crianga como sujeito ativo, em constante processo de desenvolvimento. Nessa etapa, que
compreende o periodo de zero a cinco anos, a aprendizagem ocorre por meio das interacdes e
brincadeiras. E nesse contexto que se estabelece a mediacio entre o saber sistematizado ¢ a
realidade concreta da crianga, com respeito as suas singularidades, seus ritmos, suas etapas de
desenvolvimento.

Nessa perspectiva, o trabalho com a Computagdo na Educagdo Infantil das Redes de Ensino
de Rondonia privilegia a abordagem desplugada, que, conforme Brackmann (2017), consiste em
atividades voltadas a exploracdo de conceitos computacionais € de raciocinio logico sem o uso
direto de dispositivos eletronicos, como computadores ou tablets.

A Educagdo Digital Escolar valoriza a ludicidade, a interacdo social e a media¢do docente,
com intuito de construir o conhecimento por meio de brincadeiras, materiais manipulativos, jogos,
musicas e outros recursos, de forma compativel com as possibilidades cognitivas, afetivas e
motoras das criangas. O formato desplugado favorece a antecipagdo de agdes, a resolugdo de
problemas, o trabalho colaborativo e o desenvolvimento em consonancia com os principios da
Teoria Historico-Cultural, garantindo um aprendizado alinhado as especificidades da Educacdo
Infantil.

O curriculo da Educagao Digital Escolar em consonancia com os campos de experiéncias
implica vislumbra-los dentro dos objetivos de Aprendizagens expressos na BNCC Computacao,
conforme ilustrado na figura 22.

Figura 22 — Campos de experiéncias BNCC
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Fonte: BNCC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.




A figura 22 apresenta os Campos de Experiéncias da BNCC organizados de forma integrada e
interdependente e evidencia que as aprendizagens na Educacdo Infantil ocorrem por meio das
interagdes, das brincadeiras e das multiplas vivéncias que envolvem corpo, linguagem, relagoes,
espaco e identidade.

Na Educacao Infantil, o foco da Educagdo Digital Escolar deve estar na exploracao ludica e
sensorial das tecnologias, a fim de priorizar a criatividade, o desenvolvimento do pensamento
logico inicial e a introdu¢do ao pensamento computacional. Essas aprendizagens devem ocorrer
por meio de brincadeiras, jogos, narrativas e atividades interativas, sempre respeitando as
especificidades do desenvolvimento e protagonismo infantil.

Nesse contexto, os Campos de Experiéncias orientam a organizagao das praticas pedagogicas,
com o objetivo de despertar a curiosidade € o encantamento pelas possibilidades do mundo digital,
garantindo acesso seguro, orientado e significativo as tecnologias. A educacdo digital e midiatica,
nessa etapa, tem como finalidade apoiar e potencializar o desenvolvimento integral da crianca,
devendo suas habilidades estar articuladas aos campos de experiéncias.

As premissas que fundamentam essa proposta evidenciam a importancia de promover, desde a
Educacao Infantil, situagdes que favorecam o reconhecimento de padrdes, a classificacdo de
objetos e a organizacdo de ideias com base em diferentes critérios, como forma, quantidade,
tamanho e comportamento. Tais experiéncias contribuem para o fortalecimento de habilidades
cognitivas essenciais, especialmente aquelas relacionadas ao raciocinio logico, a observacgao e a
construgdo de estratégias de pensamento. Nesse contexto, a Figura 23 ilustra, de forma ludica e
integrada, os primeiros passos para a constru¢do da cidadania digital na Educacdo Infantil,
evidenciando praticas pedagdgicas que articulam interagdo, exploracdo e uso mediado das
tecnologias.

Figura 23 — Primeiros passos para cidadania digital

relevante organizar as orientagdes em etapas claras que articulem ludicidade, exploracdo sensorial e ﬂ
introducdo ao pensamento computacional. Nesse contexto, a Figura 24 apresenta uma sequéncia de 74
acoes pedagogicas que evidenciam a integracdo com os campos de experiéncia, a exploracdo ludica

das tecnologias, o desenvolvimento do pensamento l6gico inicial e a promog¢ao da cidadania digital
desde a infancia
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Figura 24— Primeiros passos Digitais por meio da integragdo
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O esquema apresentado evidencia a integracdo entre os eixos da BNCC-Computagao:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cidadania Digital, e os Campos de Experiéncia da
Educacao Infantil. A organizagao visual refor¢a que o planejamento pedagégico deve articular as
praticas digitais as dimensdes do desenvolvimento infantil, assegurando que a tecnologia seja
compreendida como recurso de apoio ao aprendizado integral, e ndo como finalidade em si mesma.

A proposta valoriza experiéncias sensoriais, o brincar e a exploragao ludica, a0 mesmo tempo
em que introduz nogdes iniciais de logica, classificacdo e reconhecimento de padrdes. O uso das
tecnologias ¢ concebido como mediado, seguro e significativo, favorecendo o protagonismo infantil
e estimulando a criatividade, a imaginac¢do e a colaboragdo. Dessa forma, o curriculo se fortalece ao
integrar a Educagao Digital aos Campos de Experiéncia, contribuindo para a formagao de criangas
que exploram, criam e interagem de maneira critica e responsavel no mundo digital.

Nessa perspectiva, o trabalho pedagdgico, na Educagao Infantil, deve privilegiar experiéncias
sensoriais e ludicas, respeitando as diferentes fases do desenvolvimento. Para os bebés (0 a 3 anos e
11 meses), recomenda-se o contato inicial com o universo tecnoldgico por meio da exploracao
concreta de objetos do cotidiano, como brinquedos sonoros, luminosos e dispositivos simples que
estimulem a observagdo de sons, luzes e respostas a comandos. A manipulacdo livre e segura
favorece a coordenacdo motora, amplia a percepgdo sensorial e desperta a curiosidade. O uso de
audiolivros e musicas também pode enriquecer essas vivéncias, aproximando gradualmente as
criancas do universo digital de forma contextualizada e adequada a faixa etaria.

Para as criancas de 0 a 3 anos e 11 meses, as propostas pedagogicas devem ser desplugadas,
como por exemplo: caga ao tesouro, ordenacdo com peso, atividades de sequéncia, padrdo e
atividades que desenvolvam a coordenagdo motora e habilidades cognitivas As atividades devem
ser simples, praticas e mediadas pelo professor, sempre integradas as brincadeiras, as interagdes e
aos demais Campos de Experiéncia, garantindo sentido e intencionalidade pedagogica as
vivéncias propostas.

Diante dessa organizacdo pedagdgica, que integra experiéncias sensoriais, ludicidade, mediacao
intencional e articulagdo com os Campos de Experiéncia, torna-se fundamental explicitar com
maior clareza as finalidades formativas que orientam a Educacao Digital na primeira infancia.

Assim, apresentam-se, a seguir, os Objetivos e principios da Educacao Digital Escolar na
primeira infincia, os quais fundamentam as praticas pedagogicas, asseguram a coeréncia curricular

e reafirmam o compromisso com o desenvolvimento integral da crianga. N\
N

P

4.2 Objetivos e principios da Educac¢ao Digital Escolar na primeira infancia —
A Educagao Digital na Educagdo Infantil tem como objetivo promover experiéncias de 7
aprendizagens que favorecam o desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade, da o
curiosidade investigativa e da compreensao inicial das tecnologias. \&\\

E fundamental ressaltar que a abordagem da computa¢io na Educagdo Infantil transcende o NN\7
simples manuseio de equipamentos. O foco principal ndo reside no dominio de hardware ou —\

software, mas sim no desenvolvimento de habilidades intelectuais e socioemocionais essenciais, -
como: raciocinio logico, organizacao de ideias, criatividade e resolugdo de problemas. S =

—

/_’




"IN

A figura 25 ilustra a integra¢do da Educagdo Digital na Educacdo Infantil, evidenciando o

desenvolvimento do Pensamento Computacional, da Cultura Digital e da exploracdo do Mundo
Digital de forma ludica e contextualizada. As criangas aparecem envolvidas em atividades que
articulam resolucdo de problemas, criatividade, investigacdo e uso ético das tecnologias, em
consonancia com os principios da BNCC-Computacdo. A cena refor¢a a perspectiva de que a
aprendizagem ocorre de maneira ativa, colaborativa e mediada, promovendo o desenvolvimento
integral desde a infancia.

Figura 25 — Educagao Digital na Educagao Infantil.

W EDUCAGHO DIGITAL ﬁ!ﬁm@o mﬁnm. .
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Fonte: Elaborado por UNDIME/RO, 2026.

Na Educacdo Infantil, a Computacdo deve ser apresentada de maneira lidica e integrada ao
brincar. As propostas devem envolver reconhecimento de padrdes, organizagdo de sequéncias,
resolugdo de desafios, narrativas, musicas e experiéncias corporais para a constru¢do inicial do
pensamento logico e investigativo, sem centralidade no uso de telas e sempre articuladas as

vivéncias proprias da infincia. N
Nessa perspectiva, a computacdo desplugada consolida-se como estratégia metodologica \E
essencial, pois possibilita o desenvolvimento de conceitos do pensamento computacional por meio ¥
de atividades concretas e significativas. Jogos de sequen01a classificagdo com blocos coloridos, '—&
organizacdo de acdes do cotidiano em “passo a passo” e brincadeiras de comando — como
percursos no chdo ou desafios de “siga as instru¢cdes” — permitem que as criangas compreendam /;
nogdes iniciais de algoritmo, causa e efeito e resolugdo de problemas. /—
Tais experiéncias contribuem para o desenvolvimento do raciocinio légico, da atenc¢ao, da &
memoria e da capacidade investigativa, mesmo antes do processo formal de alfabetizacido. Ao \&

vivenciar essas situacdes, a crianga aprende a estruturar o pensamento, testar hipoteses e buscar ﬂ
solucdes de forma ativa e colaborativa, respeitando seu ritmo de desenvolvimento.

Essa abordagem fundamenta-se em uma perspectiva sociointeracionista, ao reconhecer a =~ —— 7 =
crianga como sujeito ativo na constru¢ao do conhecimento e valorizar a mediacdo do professor e as “

interagdes entre pares.




Dessa forma, a Educacao Digital transcende o uso instrumental de dispositivos e se estabelece
como eixo integrador das aprendizagens, dialogando diretamente com os direitos de aprendizagem
e com os Campos de Experiéncia previstos na BNCC e RCRO.

O uso pedagogico das tecnologias, portanto, deve ser intencional e contextualizado,
contribuindo para ampliar o repertorio expressivo, motor, cognitivo e social da crianca, além de
promover empatia, cooperacdo e participagdo. Nessa logica, a aprendizagem organiza-se em
perspectiva espiral, na qual os conhecimentos sdo introduzidos de forma simples e concreta e
aprofundados progressivamente ao longo da trajetoria escolar.

Os Campos de Experiéncia, como abordagem curricular, apoiam o professor na organizacao
de um planejamento centrado na crianca, considerando seus saberes, interesses, curiosidades e
necessidades. Ao integrar a Educagdo Digital a esses campos, assegura-se que as praticas
permane¢am fundamentadas nas interagdes, nas brincadeiras, nas investigagdes e nas exploragdes
que caracterizam a Educacao Infantil.

Desse modo, apresenta-se, a seguir, a integracdo da Educacdo Digital em cada Campo de
Experiéncia, evidenciando como a tecnologia pode atuar como ferramenta de mediagdo para o
desenvolvimento integral da crianca.

4.3 Experiéncias desplugadas e sensoriais mediadas por tecnologias

Com o proposito de mitigar a dependéncia de telas e de fomentar o desenvolvimento motor e
cognitivo, priorizam-se as experiéncias desplugadas (Computacdo Desplugada). Tal conceito
remete ao ensino dos fundamentos do pensamento computacional sem a imprescindivel
necessidade de dispositivos eletronicos, utilizando-se, para tanto, materiais concretos, movimento
corporal e a resolugdo de desafios.

A base teorica subjacente a essa pratica coaduna-se com as perspectivas sociointeracionistas,
as quais postulam que a aprendizagem se origina da agdo concreta da crianga sobre o mundo e das
interacdes sociais. Nesse sentido, sugere-se a utilizacdo de elementos naturais provenientes da
regido amazonica (tais como sementes, folhas, pedras, gravetos) para a construcdo de padrdes,
sequéncias e classificagdes. Essa abordagem proporciona uma estimulagdo sensorial, tatil e visual

de grande riqueza, que precede o desenvolvimento da abstragdo logica e fortalece o vinculo da N
: . : N=
crianga com 0 meio ambiente natural. N\
No contexto da Educacdao Infantil, a tecnologia deve operar como um instrumento de —3

ampliacdo das linguagens (visual, sonora, corporal). Para tal, as atividades devem ser estruturadas— =

com base na execucdo de brincadeiras e jogos que estabelecam conexdes com a cultura digital, o /i
mundo digital e o pensamento computacional, visando proporcionar as criangas as nog¢des basilares

N

desses conceitos de forma ludica e interativa.

A implementagado de jogos e brincadeiras, a exemplo de telefone sem fio e estatua (que evoca \&\\
os conceitos de liga/desliga), bem como o manuseio de objetos e equipamentos eletronicos de uso NN\7

cotidiano da crianga, tais como controle remoto, calculadoras e o proprio telefone celular, —\

viabilizam a crianga a apreensdo do mundo digital no qual ela se insere.

/ﬁ
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77 A utilizagado de atividades ludicas que envolvam padrdes de repeticdo com variedade de cores

e formas, atividades que demandem sequenciamento, como a execu¢ao de tarefas didrias da rotina
da crianga, e sequenciamentos expressos em jogos de labirinto e amarelinha, possibilitam o
desenvolvimento do pensamento computacional nas criancas desde os estidgios iniciais da
Educacao Infantil.

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

A combinagdo estratégica dessas duas abordagens (plugada e desplugada) enriquece o
processo de ensino-aprendizagem, garantindo que todas as criangas tenham a oportunidade de
desenvolver as competéncias essenciais da computacao.

Nesta fase, o foco ¢ a alfabetizacdo visual e a causa e efeito (PENSAMENTO
COMPUTACIONAL).

4.4 Exemplos de atividades desplugadas e praticas pedagégicas contextualizadas (creche e
pré-escola)

Exemplo de Atividades Desplugadas (Foco: Sequenciamento de Algoritmo)

¢ O Algoritmo do Mestre Cuca: Use g O Algoritmo
cartdes ilustrados com passos para montar do Mestre Cucay!
um sanduiche ou uma salada de frutas :f-"'-'"""“ﬁ""'"' owial

(Lavar a fruta -> Descascar -> Picar ->
Comer).
o Desafio: Embaralhe os cartdes e peca

para a crianga colocar na ordem légica.

+ Labirinto dg + "%
@ +Fita! - + &%,

L .nur.:ﬁ:-ﬂ.-' &

-

—— =
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s
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Fonte: Elaborado por UNDIME/RO, %&

2026. N7

v-“"""ls“__ : ﬂ. e Labirinto de Fita (Corpo Inteiro): =™ =
: ‘S Desenhe um labirinto no chio. A crianca /;L_

- deve seguir um "cédigo" de cores: Fita =

Fonte: Elaborado por UNDIME/RO, 2026. Azul = Pular: Fita Amarela = A ga e /_




Atividade Desplugada (Foco: IDENTIFICACAO DE TECNOLOGIAS E INTERACAO
BASICA).

« Onde esta o chip?: Passeio pela escola
para "cagar" tecnologias. As criangas
levam uma lupa de papel e identificam o
que ¢ digital (computador, camera,
interfone, tablet) e o que nao é.

« Objetivo: Reconhecer a presenca da
tecnologia no cotidiano.

Fonte: Elaborado por UNDIME 2026 a
partir da BNCC.

Atividade com Foco: Comunicacdo e Linguagem Digital.

° ”" " O . ¥ B!
Desplugado (O "Emoji'" das Emocoes): {0 "Emeji” das Emogtes |

Conversa sobre como nos comunicamos

no digital. O professor mostra emojis e as
criancas devem imitad-los com o rosto.
Depois, desenham seu proprio "icone" de
alegria.

« Objetivo:  Entender a  linguagem
simbolica e visual do mundo digital.

Fonte: Elaborado por UNDIME/RO, 2026.

CULTURA DIGITAL
Atividade: O Detetive da Verdade (Fake News). Foco: Estimular o pensamento critico sobre o que %
vemos nas telas. BN\

-

e A Dindmica: O professor mostra trés imagens | Detetive do Verdade | —\L
A J

impressas. Duas sdo fotos reais de animais e uma ¢

uma "montagem" absurda (ex: um cachorro com
asas de borboleta ou um gato azul neon).

« A Brincadeira: As criangas devem usar uma "lupa
de papel" para descobrir qual imagem ¢ de verdade
e qual ¢ um "truque do computador" (fake).

« A Licdo: "Nem tudo o que o tablet mostra ¢

verdade. Sempre que vocé vir algo estranho, chame

um adulto para ajudar a descobrir."
Fonte Elaborado “por UNDIME/RO

2026.
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nas interagdes digitais.

A Dinamica: Use trés circulos coloridos.

Verde: Palavras carinhosas (mandar um beijo,
dizer "legal").

Amarelo: Brincadeiras que podem deixar o outro
triste.

Vermelho: Palavras que machucam ou fotos que o
amigo ndo gosta.

A Brincadeira: O professor 1€ situagdes: "O amigo
caiu no video e alguém deu risada. Que cor ¢
essa?". As criangas correm para o circulo
correspondente.

A Licao: "Atras da tela existe um coragdo. Se nao ¢é
gentil na vida real,ndo ¢ gentil no digital."

Atividade: O N6 na Rede (Ameagas e Estranhos). Foco:
perigosos.

» A Dinamica: Use um novelo de 13 para criar uma

"teia/rede" entre as cadeiras da sala. Explique que a
internet ¢ como essa rede: conecta todo mundo.

A Brincadeira: Coloque figuras de "Amigos
Conhecidos" e "Estranhos com  Mascaras"
pendurados na teia. As criangas devem caminhar
pela rede tocando apenas nos conhecidos.

A Lic¢ao: "Na rede da internet,a gente s passeia de
mao dada com quem a gente confia (pais e
professores)."

conectam-se a “Tragos, sons, cores ¢ formas”.

Atividade: O Semaforodo Coragdo (Cyberbullying). Foco: Desenvolver Empatia e respeito

Fonte:
2026 .

Elaborado por UNDIME/RO,

Preven¢do  contra  contatos

Fonte:
2026.

e,
|l
|

Elaborado por UNDIME/RO,

Nesse sentido, as experiéncias desplugadas e sensoriais mediadas por tecnologias constituem

crianga na cultura digital desde a primeira infancia. Ao valorizar o uso de materiais naturais e
vivéncias corporais, essa abordagem respeita os modos proprios de aprender da crianga, a0 mesmo
tempo em que introduz, de forma significativa, conceitos do pensamento computacional.

Ao articular tais praticas com os campos de experiéncias da BNCC, amplia-se o potencial
educativo das propostas: a exploragdo de elementos da natureza fortalece o campo “Espagos,
tempos, quantidades, relagdes e transformacdes” ao desenvolver nocdes de sequéncia,

“O eu, 0 outro e o0 n6s”; ja a manipulagao de diferentes materiaise a criagdo de padrdes estéticos

. rqe . ~ . -
uma ponte fundamental entre o concreto e o simbolico, promovendo uma inser¢éo qualificada da.——
—

: ~ . ~ r . . . ~ ~ . . .—\
classifica¢do e organizagao logica; as interagcdes em grupo e construgdes coletivas dialogam com™ _ ——

%

—

—
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Simultaneamente, essas vivéncias favorecem habilidades como observar, comparar, levantar
hipoteses, resolver problemas e comunicar ideias, essenciais ao desenvolvimento integral na
Educagao Infantil.

Figura 26— Cultura Digital

ERINCADEIRA 2:
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Fonte: Elaborado por UNDIME/RO 2026.

Nessa perspectiva, o uso intencional da cultura digital mesmo sem o uso direto de telas
contribui para a formacdo de criangas curiosas, investigativas e criativas, alinhando-se também as
diretrizes do RCRO (Referencial Curricular Rondonia), que enfatiza a valorizacdo do contexto
sociocultural, da diversidade regional e das experiéncias significativas no processo educativo. Ao
incorporar elementos da realidade amazdnica, como sementes, folhas e pedras, o trabalho
pedagogico torna-se mais contextualizado, fortalecendo a identidade cultural e o pertencimento
das criangas.

Com o fechamento desta unidade, reafirma-se que integrar a educagdo digital a Educagao
Infantil ndo significa antecipar o uso intensivo de tecnologias, mas sim promover experiéncias
ricas, equilibradas e intencionais, nas quais o brincar, a exploragdo sensorial e a interacdo social

sejam centrais. Cabe ao educador assumir o papel de mediador, planejando situagdes que conectem ﬂ

o mundo fisico e cultural as linguagens contemporaneas, garantindo que a crianga desenvolva,
desde cedo, as bases para compreender, criar e participar criticamente da sociedade
contemporanea.

4.5 Experiéncias plugadas e sensoriais mediadas por tecnologias
A inser¢@o de recursos tecnoldgicos na infincia exige um rigoroso compromisso com o bem-

N

estar fisico, cognitivo e emocional das criangas. A escola deve considerar principios de equidade,

inclusdo e acessibilidade, garantindo que todas as criancas tenham oportunidades de acesso as

experiéncias de aprendizagem.




Nesse sentido, ¢ fundamental que o uso das tecnologias seja: mediado por adultos;
equilibrado com atividades fisicas e brincadeiras; adequado a faixa etaria; e orientado por
principios éticos e de cidadania digital. As diretrizes pedagodgicas devem adotar as
recomendacdes cientificas de satide da Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) e da Organizacao
Mundial da Satde (OMS):

» Idade minima para iniciacdo: Deve-se evitar a exposi¢ao as telas para criancas
menores de 2 anos de idade. A excegdo aplica-se apenas a interagdes sociais muito
breves, como videochamadas com familiares, sempre mediadas ativamente por um
adulto.

« Tempo de exposicao de tela: Para criancas de 2 a 5 anos de idade, o tempo de tela (seja
na escola ou em casa) nao deve ultrapassar 1 hora diaria.

« Orientacdes pertinentes: No ambiente escolar, o uso de midias deve ser estritamente
intencional. Deve-se privilegiar o ‘uso ativo’ (quando a crianca interage e cria) em
detrimento do ‘uso passivo’. E importante promover o desenvolvimento de hébitos
saudaveis relacionados ao uso das telas, estimulando atividades diversificadas. Cabe
também a escola orientar as familias sobre a higiene do sono e a primazia de interagdes
sociais diretas.

Ao compreender a Educacao Digital Escolar como um eixo que perpassa o brincar e as
interacdes, as escolas de Educagdo Infantil de Rondonia reafirmam o compromisso com o
desenvolvimento integral da crianca. Integrar o pensamento computacional, o mundo digital e a
cultura digital, desde a primeira infincia, por meio de vivéncias ludicas, afetivas e
majoritariamente desplugadas, garante uma aprendizagem mais significativa, inclusiva e
transformadora. Essa base solida prepara os pequenos cidadaos para explorarem, compreenderem e
atuarem de forma critica, criativa e segura no mundo globalizado.

A integracdo da educacdo digital na Educagao Infantil deve ocorrer de forma consciente, ética
e alinhada ao desenvolvimento integral da crianca, respeitando principios de equidade,
acessibilidade e uso responsavel das tecnologias. Ao considerar as recomendagdes de 6rgaos como
a SBP e a OMS, reforga-se a importancia de um uso mediado, intencional e equilibrado das telas,
priorizando sempre as interagdes humanas, o brincar e as experiéncias concretas.

Nesse contexto, a educagdo digital ndo se configura como um elemento isolado, mas como um N
eixo transversal que dialoga com os campos de experiéncias da Educacdo Infantil. Ao explorar %
tecnologias de maneira ludica e, preferencialmente, desplugada ou plugada, ¢ possivel fortalecer \Q
habilidades como a comunicac¢ao, acriatividade, a resolugdo de problemas e o pensamento critico, o

articulando-se com vivéncias que envolvem o corpo, as emocgdes, as relagdes sociais e a
construgdo de conhecimentos sobre o mundo.
Em conformidade com as diretrizes nacionais para a Computagdao na Educagdo Bésica, as

que as criangas tenham oportunidades para:

9

Z

habilidades adaptadas para a primeira infancia enfatizam a exploragdo e a descoberta. Espera-se \%
&\*

« Reconhecer e diferenciar objetos eletronicos e ndo eletronicos presentes em seu —\\
. —_—

convivio. —_—

» Explorar relagdes de causa e efeito, compreendendo que determinadas a¢des geram A =

L1

respostas especificas (por exemplo,ao apertar um botdo, emite-seum som ou acende-se 7
uma luz).
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« Identificar, reproduzir e criar sequéncias e padrdes simples por meio de brincadeiras e

rotinas diarias.

« Desenvolver atitudes iniciais de cuidado, responsabilidade e colaboracdo no uso de

artefatos do cotidiano escolar.

Exemplos de Atividades Plugadas e Desplugadas

Nesta fase, o foco ¢ a alfabetizagdo visual e a causa e efeito.

Atividades com Foco: Sequenciamento e Algoritmo

« Apps de Causa e Efeito: Softwares como Toca

Boca ou Sago Mini, onde a crianga precisa realizar
uma acao de sequéncia especifica para obter uma
reacdo (ex: arrastar o ingrediente para a panela;
montar sanduiche; vestir personagem).

« Explorando o tablet/computador: Ferramentas:

TV, tablet, computador ou celular. Como fazer:
Apresentar o dispositivo (tela, botdo, som). Propor
acdes: tocar na tela, arrastar objetos e clicar com
mouse. Mostrar ligar/desligar (com ajuda).
Desafio:“O que acontece quando vocé toca aqui?”

Plugado (Camera Viajante): O professor
empresta um tablet ou camera digital para as
criancas fotografarem algo que acham bonito na
natureza da escola.

Objetivo: Usar a tecnologia como ferramenta de
observacao e registro.

Fonte: Elaborado por UNDIME/RO, 2026.

Atividades com Foco: Conhecer e interagir com dispositivos

Fonte: Elaborado por UNDIME/RO, 2026.




Atividades com Foco: CidadaniaDigital e Criagao Coletiva.

« Desplugado (Verdade ou "Bug'"?): O professor Veidads ou Bug? 3

conta uma histéria com fatos absurdos (Ex: "Ontem
vi um elefante voando no tablet"). Discute-se que
nem tudo o que vemos nas telas € verdade.

o Objetivo: Iniciar o pensamento critico sobre
informagdes digitais.

Fonte Elaborado r
UNDIME/RO.

« Plugado (Stop Motion Simples): Usando
massinha e um tablet com app de Stop Motion, a
turma cria um pequeno filme de 5 segundos
movendo o boneco.

« Objetivo: Entender que videos e animacgdes sdo
construidos por humanos através de fotos
sequenciais.

Fonte: Elaborad-(.;_ por
UNDIME/RO, 2026.

O detalhamento metodoldgico e estrutural das competéncias e habilidades curriculares da
Educagao Digital na Educagdo Infantil ¢ realizado através da articulacdo dos cinco Campos de
Experiéncias da BNCC e inter-relacionados com os trés eixos da BNCC Computagao (Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital). Essa estrutura transversal garante que a
tecnologia seja um meio para o desenvolvimento integral da crianca, priorizando experiéncias
ludicas, sensoriais e, majoritariamente, desplugadas, conforme o proposto pelo documento.

Cabe ressaltar que a crescente investigacdo da comunidade cientifica sobre o uso de telas por
criangas e adolescentes e seus impactos na saude fisica e mental reforca a necessidade de diretrizes
claras no contexto do Curriculo da Educagdo Infantil - Escolas Conectadas. Conforme exposto no
documento Guia sobre Usos de Dispositivos Digitais (Brasil, 2025), o monitoramento do tempo de
tela ¢ uma questdo crucial para o desenvolvimento saudavel, e as orientacdes da Sociedade

Brasileira de Pediatria (SBP) servem como base fundamental para essa atencao. —

Seguindo tais diretrizes, ¢ recomendado que criangas com menos de 2 anos ndo sejam expostas
as telas e para aquelas entre 2 € 5 anos, o tempo de tela ndo deve ultrapassar uma hora por dia,
sendo preferencialmente com a interagdo de adultos. As recomendacdes prosseguem com o limite
de até duas horas para as criangas entre 6 ¢ 10 anos, e de até trés horas diarias para o grupo entre
11 e 17 anos (Brasil, 2025).

Por fim, a inser¢do transversal dos objetivos da Educagdo Digital e Mididtica no Referencial da —\

Educagao Digital da Educagao Infantil de Ronddnia, permite as criangas desfrutarem os processos

de criagdo, de descoberta e de comunicagdo inerentes a organizaco da sociedade atual, permite a .~

participagdo ativa na construcdo do conhecimento e na producdo de cultura e reforca o
compromisso de qualidade e equidade na primeira etapa da Educagdo Basica.

6
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4.6 Organizador Curricular da Educac¢ao Digital Escolar na Educacao Infantil

Na descricdo apresenta se o codigo alfanumérico e , posteriormente as planilhas com o eixo, o
objetivo de aprendizagem e exemplos praticos de atividades que podem ser conduzidas de forma
plugada e desplugada. Para orientar a leitura, apresentam-se os elementos que compdem as tabelas
da Educacao Infantil:

« Eixo: refere-se aos eixos da BNCC Computagao (Pensamento Computacional, Mundo
Digital e Cidadania Digital) que orientam o desenvolvimento das aprendizagens.

« Objetivo de aprendizagem: corresponde a finalidade de aprendizagem proposta pela
BNCC - Computagdo (Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cidadania Digital)
a ser desenvolvida.

« Exemplos de atividades: apresentam orientacdes pedagdgicas com propostas de
atividades plugadas e desplugadas.

« Possibilidades de transversalidade: evidenciam as articulagdes entre os objetivos de
aprendizagem da Educacdo Digital Escolar e os Campos de Experiéncias (1. O eu, o
outro e o nos; 2.Corpo, gestos e movimentos; 3. Tragos, sons, cores e formas; 4. Escuta,
fala , pensamento e imaginacdo; 5. Espacos, tempos, quantidades, relagdes e
transformagoes) do Referencial Curricular de Rondonia.

Essa organizacdo apoia o planejamento docente e a pratica pedagdgica, ao oferecer subsidios a
integracao entre a Educagdo Digital e os campos de experiéncias da Educagdo Infantil.

Para complementar essa organizacdo, apresenta-se, a seguir, a estrutura do coédigo alfanumérico
utilizado na identificagdo dos objetivos de aprendizagem, com a finalidade de facilitar a leitura e a
compreensao das tabelas.

Figura 27— Cddigo alfanumérico - Educacao Infantil

W

O primeiro par de lotras Bl - EI 03 PCET O tltimo par de nimeros 01 -

o o 0 9 o e -
indica a etapa da educagdo indica a posi¢ao do objetivo .~
basica - Educagdo Infantil. de aprendizagem e /i A

possibilidade de —

L transversalidade. ﬁ

%

O primeiro par de nameros 03 - O segundo par de letras indica os N\
indica o grupo etario 03 - criangas eixos: 7~
pequenas (4 a 5 anos e 11 meses). PC - Pensamento Computacional; —————\

MD - Mundo Digital; =N

L CD - Cultura Digital. / /45
j 7
N Y, 7.
Fonte: MEC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.




EXPERIENCIAS:

Eixo Objetivo de
Aprendizagem

C=HZEZ P nZEHN

(EI03PCO01)
Reconhecer padrao de
repeticdo em sequéncia
de sons, movimentos,
desenhos.
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Exemplos de atividade

Computacio plugada:

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

i) por melo de editor de desenho;

i1) meio de ferramenta online (Pattern _ Shapes:
https: /ast mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).

2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrdo

estabelecido por meio de jogo online:

(i)Shape Pattern (httns /www.topmarks.co.uk/ordering-and-

sequencing/shape-patterns);

811) ?hlcﬁen Dance (https:/pbskids. org/peg/games/chicken-
ance

3) Explorar padrdes em aplicativos de desenho:

i) Utilizar aplicativos simples de desenho,ex: Paint ou similares;
i1) Criar sequéncias com cores e formas (ex: vermelho, azul
vermelho, azul);

Solicitar que as criangas continuem o padrao digitalmente.

4) Jogos digitais de sequéncia logica :

i) Utilizar jogos educativos que trabalham padrdes e sequéncias;
ii) Apresentar uma sequéncia incompleta;

iii) Incentivar as criangas a identificar e completar o padrao.

"4.6.1 QUADRO ORGANIZADOR CURRICULAR DA EDUCACAO DIGITAL NA EDUCACAO INFANTIL NOS CAMPOS DE

Possibilidades de Transversalidade nos Campos de
Experiéncias

(EIO3ETO1) Estabelecer relagdes de comparagdo entre objetos,
observando suas propriedades.

(RO.EIO3ET05.d.02) Agrupar objetos e/ou figuras a partir de
observagdes, manuseios e comparagdes sobre suas propriedades.

(RO.EI03CG05.d.04) Manipular e usar diversos objetos e materiais
em suas producdes manuais.

(RO.EI03E002.d.02) Enfrentar desafios em brincadeiras e jogos para
desenvolver confianga em si proprio.
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(EI03PCO01)
Reconhecer padrao de

repeticdo em sequéncia
de sons,
desenhos.

movimentos,

5)_Producao de sequéncias sonoras digitais:
1) Utilizar aplicativos de musica ou sons;
ii) Criar uma sequéncia (som 1, som 2, som 1);

iii)Reproduzir e identificar o padrdo criado.

6) Registro digital da rotina:

1)Registrar com fotos ou videos momentos da rotina; entrada,
atividade, lanche;

i1)Organizar os registros em sequéncia;

iii)Revisar com as criangas identificando a ordem e repeti¢ao
das agdes.

07) Utilizar sequéncias de comandos em videos interativos:

1) Apresentar videos com instrugdes (levantar, bater palma,
girar);

i) As criangas acompanham a sequéncia;

iii) Identificar padrdes nos movimentos

(EI03TS03) Reconhecer as qualidades do som (intensidade, duracao,
altura e timbre), utilizando-as em suas producdes sonoras € ao ouvir
musicas e sons.

(EI03TS01) Utilizar sons produzidos por materiais, objetos e
instrumentos musicais durante brincadeiras de faz de conta,

encenagoes, criagdes musicais, festas.

(RO.EI03TS01.d.13) Apreciar e valorizar a escuta de obras musicais
de diversos géneros, estilos, épocas e culturas, da produgdo musical
brasileira e de outros povos e paises.

(RO.EIO3ET04.d.08) Conhecer e explorar as caracteristicas e
regularidades do calendario relacionando com a rotina diaria,
favorecendo a construgio de nog¢des temporais.

(RO.EI03CG01.d.01) Representar corporalmente em situagdes de
brincadeiras ou teatro seus interesses, sentimentos, sensagdes ou
emocoes.

(RO.EI03CG01.d.03) corporais,
expressando-se de diferentes formas e construindo uma imagem

Valorizar suas caracteristicas

positiva de si mesmo.
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(EI03PCO01)
Reconhecer
padrao
repeticao
sequéncia
sons,

movimentos,
desenhos.

de
em
de

Computacio desplugada:

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

(i1) Respirar (inspirar, expirar);

(iii) cantar e acompanhar a musica: cabeca, ombro, joelho e pé.

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

(i) Perguntar as criangas se sabem o que ¢ um padrdo;

(i1) Escolher uma musica produzida com sons do corpo;

(iii) Cantar e acompanhar a musica: cabega, ombro, joelho e pé.

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

cantar e acompanhar a musica: cabeca, ombro, joelho e pé.

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

4) Participar do jogo de imitacdo e continuidade de padrdes:

1) O professor realiza uma sequéncia de movimentos (ex: bater palma, girar, bater palma);
i) As criangas repetem a sequéncia observada;

iii) Em seguida, s@o convidadas a continuar o padrdo iniciado, identificando a repetigao.

5) Brincadeira: Passa o objeto (ordem de fala):

1) Utilizar um objeto exemplo:bola ou brinquedo para circular entre as criangas;
ii) Estabelecer a sequéncia: pegar — falar — passar;

iii) Repetir a dinamica, reforcando o respeito a ordem.

6) Ritmo corporal com repeticao (loop):

1) Criar um ritmo com palmas e pausas (ex: palma, palma, pausa);
ii) Repetir em grupo;

iii) Identificar o padrao ritmico.

7) Criar um maraca com sementes, rolo de papel higi€nico, cola, palito e tinta.
i)Brincar com esse intrumento musical indigena repetindo o ritimo.

8) Sequéncia de organizagdo de materiais:

1) Participar a rotina: pegar — usar — guardar — proximo colega;
ii) Aplicar durante atividades com materiais coletivos;

iii) Repetir a sequéncia, reforcando a organizacao.

9) Jogo dos comandos com o semaforo:

1) Definir comandos :verde = andar, amarelo = parar, vermelho = sentar);
ii) Executar conforme o comando;

iii) Repetir e identificar o padrao de resposta.

em

(RO.EI03E002.d.02) Enfrentar desafios
brincadeiras e jogos para desenvolver confianca
em si proprio.

(EI03CGO01) gestos e
movimentos de sua cultura no cuidado de si e nos

Apropriar-se  de
jogos e brincadeiras.

(EIO3ETO02) Observar, relatar e descrever
incidentes do cotidiano e fendmenos naturais (luz

solar, vento, chuva etc.).

(RO.EI03ET01.d.04) Comparar e classificar os
objetos seguindo critérios.

(EIO3ETO07) Relacionar
respectivas quantidades e identificar o antes, o
depois e o entre em uma sequéncia.

numeros as suas

oA 77
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(EI03PC02)

Expressar as
etapas para
a realizagdo de uma
tarefa de forma clara e

ordenada.

Computacao plugada:

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

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

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

2) Experienciar as etapas de execucdo de tarefas por meio de jogos digitais:
1) Utilizar jogos que simulam rotinas ou tarefas;

ii) Identificar as etapas necessarias para completar a atividade;

iii) Registrar a ordem correta das agdes.

3) Organizagdo de sequéncia em aplicativos interativos:

1) Utilizar aplicativos que apresentam imagens fora de ordem;
il) Arrastar e organizar na sequéncia correta;
iii) Verificar o resultado da organizagao.

4) Criacdo de historias sequenciais digitais:

1) Utilizar aplicativos de criacdo de historias;

ii) Inserir imagens em ordem logica (inicio, meio e fim);
iii) Narrar a sequéncia construida.

5) Uso de videos educativos com etapas:

1) Exibir videos que mostram processos (ex: plantar, cozinhar);
ii) Pausar e discutindo cada etapa;

ii1) Recontar a sequéncia observada.

6)_Jogos digitais de resolucao de tarefas:

1) Utilizar jogos que exigem seguir instru¢des (clicar, arrastar, selecionar);
i1) Observar a ordem das agoes;
iii) Repetir a sequéncia para atingir o objetivo.

(EIO3EO03)Ampliar as relacdes interpessoais,
desenvolvendo atitudes
cooperagao.

de participagdo e

(RO.EI03ET01.d.04) Comparar e classificar os
objetos seguindo critérios.

(RO.EIO3ET07.d.06) Comunicar suas ideias,
suas hipoteses e estratégias utilizadas em

contextos de resolugdo de problemas

matematicos.

(RO.EI03EF04.d.01) Dialogar sobre fatos e
acontecimentos que lhe chamaram a ateng@o na
historia ouvida.

(RO.EI03ET01.d.04) Comparar e classificar os
objetos seguindo critérios.
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(EI03PCO01)
Reconhecer padrao de
repeticdo em sequéncia

de sons, movimentos,

desenhos.

Computacio desplugada:

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

2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de uma tarefa
diaria. Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:

(1) tomar banho,

(i1) colocar pijama,

(iii) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma historia,

(v) dormir,

3) Expressar etapas de tarefas do cotidiano:

i) Solicitar que a crianga explique como realizar uma atividade (ex: escovar os
dentes);

i) Incentivar a descri¢ao oral ou por desenhos;

iii) Identificar a sequéncia logica das agoes.

4) Ordenacdo de imagens sequenciais:

i) Apresentar imagens de uma tarefa fora de ordem;
ii) Organizar coletivamente;

iii) Conferir a sequéncia correta.

5) Sequéncia com cartdes ilustrados:

i) Utilizar cartdes com agdes (ex: lavar as maos);
i) Organizar em ordem logica;

iii) Recontar o processo.

(RO.EI03ET04.d.08) Conhecer e caracteristica:

relacionando com a

explorar as

regularidades do calendario rotina  di

favorecendo a construcdo de nogdes temporais.

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

(RO.EI03E002.d.02) Enfrentar desafios em brincadeiras e jogos |
desenvolver confianga em si proprio

(RO.EIO3ET07.d.02) Realizar contagem em situagdes cotidianas.
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(EI03PCO01)
Reconhecer padrio de

repeticdo em sequéncia
de sons, movimentos,
desenhos.

6) Dramatizagio de tarefas:

a) Propor que as criangasrepresentem uma atividade
(ex: preparar um lanche);

ii) Executar as etapas em sequéncia;

iii) Refletir sobre a ordem das acdes.

7) Construgao de rotinas coletivas:

i)Elaborar com a turma a sequéncia de uma rotina (entrada,
atividade, lanche);

ii) Registrar em cartaz;

iii) Seguir diariamente a ordem estabelecida.

Propostas que usam o corpo e a oralidade

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

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

e Montar um brinquedo: Oferega um brinquedo de montar com
poucas pecas. Peca para a crianca monta-lo e, enquanto isso,
descrever cada passo: "Coloquei a peca azul; agora vou encaixar a
peca vermelha". Depois, peca para ela demonstrar o processo para
outro colega.

(RO.EI03CG03.d.01) Dramatizar situacdes do dia a dia, musicas ou trechos
historias.

(RO.EI03ET04.d.08) Conhecer e explorar as caracteristicas e regularidades
calendario relacionando com a rotina diaria, favorecendo a construgdo de nog
temporais.
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(EI03PC03)
Experienciar

a execucao

de algoritmos

brincando
objetos
(des)plugados.

com

Computacio plugada:

1) Experienciar a execugao de algoritmos por meio de

(i1) brinquedos robdticos (e.g. Rope: http://smartfunbrasil.com/).

2) Experienciar a execugdode algoritmos por meio de jogos digitais:

i) Utilizar jogos educativos em tablets ou computadores nos quais a crianga precisa indicar uma
sequéncia de comandos;

i) Organizar comandos como “andar para frente”, “virar a direita” e “parar”;

iii) Observar o resultado da sequéncia e ajustar quando necessario.

3) Interag@o com brinquedos roboticos:

i) Utilizar brinquedos que realizam movimentos programaveis;
ii) Definir comandos simples como avangar,girar ou parar;

iii) Observar se o rob0 executa corretamente a sequéncia.

4) Jogos digitais de percurso:

1) Apresentar um percurso em ambiente digital(labirinto ou caminho);
i1) Planejar a sequéncia de a¢des para chegar ao destino;

iii) Executar e verificar o resultado.

(RO.EI03ET07.d.05) Elaborar

hipoteses para resolug@o de problemas

que envolvam as ideias de
quantidades em  situagdes do
cotidiano.

(RO.EIO3ET07.d.08) Interpretar e
produzir escritas numéricas, a partir
da formulag@o de hipoteses.
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Computacio desplugada:

1) Experienciar a execugdo de algoritmos por meio de percursos no chao:

1) Criar percursos com setas, cores ou simbolos no chéo;

ii) Orientar a crianga a seguir a sequéncia proposta;

iii) Verificar se o percurso foi realizado corretamente.

2) Execugao de algoritmos com comandos corporais:

1) Definircomandos como andar, parar e virar;

i) Organizar uma sequéncia de agoes;

iii) Executar e observar o resultado.

3) Atividades manuais sequenciais:

1) Propor atividades como dobradura ou montagem;

ii) Seguir etapas previamente definidas;

iii) Avaliar o resultado final conforme a sequéncia.

4) Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de percursos realizados a partir de desenhos no
chao (ou maquetes) como, por exemplo:

(i) jogos de labirinto;

(i1) amarelinha;

(iii) sequéncias de numeros;

(iv) sequéncias de cores;

5) Experienciar a execug@o de algoritmos por meio de atividades manuais (e.g. dobraduras, bordado,
costura).

Exemplo: Executar o seguinte algoritmo

Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite;

Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;

Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;

Passo (4) - Dobrar novamente ao meio;

Avaliar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas vezes pode-se repetir este passo? e (b) Existem
formas diferentes de dobrar o papel ao meio? Propostas que usam o corpo e a criatividade e "O
mestre mandou" com sequéncia: Jogue o "mestre mandou", mas com uma sequéncia de a¢des. Por
exemplo, o mestre pode mandar "pulamos, agachamos e batemos palmas". A crianga deve executar
as trés acOes exatamente na ordem dada. Vocé pode aumentar a complexidade gradualmente,
adicionando mais agdes. ® Criando uma danga: Em grupo, cada crianga adiciona um movimento a
sequéncia. A primeira faz um passo, a segunda repete o passo da primeira e adiciona um novo,
assim por diante. Todos repetem a sequéncia completa. Isso refor¢a a ideia de que cada passo se
constrdi sobre o anterior.

(RO.EI03CG05.d.06) Participar de jogos e
brincadeiras de constru¢do utilizando elementos
estruturados ou ndo, com o intuito de montar, empilhar,
encaixar ¢ outros.

(RO.EIO3ET07.d.02 ) Realizar contagem em situagdes
cotidianas.

(EI03CGO1) Criar com o corpo formas diversificadas
de expressdo de sentimentos, sensagdes € emogoes,
tanto nas situagdes do cotidiano quanto em
brincadeiras, danga, teatro, musica.

(EI03CGO05) Coordenar suas habilidades manuais no
atendimento adequado a seus interesses e necessidades
em situagdes diversas.
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6) Jogos de instrugdo entre pares:

1) Uma crianca elabora a sequéncia de comandos;

i) Outra crianga executa as instrugoes;

ii1) Verificar se o resultado corresponde ao esperado.

7) Execugao de algoritmos do cotidiano:

i) Propor uma atividade (ex: preparar um lanche);

i) Organizar coletivamente as etapas;

iii)Executar a sequéncia e refletir sobre a ordem das agdes.

Propostas com jogos de tabuleiro e percurso

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

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

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

(EIO3ETO01) Estabelecer relacdes de comparacdo entre objetos, observando
suas propriedades.
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(EI03PC04)
Criar
representar
algoritmos
resolver

problemas.

para

Computacio Plugada:

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

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

(ii) LightBot (https://lightbot.com/);

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

2) Criacdo de sequéncias em aplicativos visuais:

1) Utilizar aplicativos com blocos ou comandos visuais;

i1) Construir uma sequéncia logica para resolver uma situagao;
iii) Executar ¢ verificar o resultado.

Computacio Desplugada:

1) Preparar uma receita (bolo, sorvete) com as criangas, evidenciando os passos para o preparo
(algoritmo).
i)Dialogar com elas sobre a ordem das etapas.

2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro: papel, chao, representando os
passos do trajeto. Como exemplo de material de apoio pedagogico, temos: Segue o Trilho
https://sites.google.com/ufscar.br/computar/atividades/processamento-de-dados/segue-o-trilho

(RO.EI03ET05.d.01) Explorar o espaco
desenvolvendo nogdes de profundidade e
analisando objetos, formas e dimensdes.

(EI03CGO05) Coordenar suas habilidades
manuais no atendimento adequado a seus
interesses e necessidades em situagdes
diversas.
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(EI03PC05)
Comparar solugoes
algoritmicas para

resolver um mesmo

problema.

Computacio Plugada:

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

2) Comparacdo de caminhos em jogos digitais:

1) Apresentar um mesmo desafiocom diferentes caminhos possiveis;
i) Permitir que a crianga explore mais de uma solugao;

ii1) Comparar os resultados obtidos.

3) Simulacao digital de tarefas:

i) Propor uma atividade digital com imagens ou recursos interativos que
representem uma tarefa do cotidiano (ex: organizar o lanche);

ii) Solicitar que a criancaorganize diferentes sequéncias de agdes para realizar a
tarefa: pegar pdo — colocar no prato — pegar suco Depois testa outra: pegar prato
— colocar pdo — pegar suco;

iii) Comparar as sequéncias construidas, identificando qual foi mais adequada ou
eficiente. Qual ficou mais organizado? Qual foi mais facil de fazer? Alguma deu
errado?

4) Comparar sequéncias digitais:

i) Apresentar, duas sequéncias de comandos para levar um personagem até um
destino (ex: sequéncia 1: andar — andar — virar — andar / sequéncia 2: andar —
virar — andar — andar);

ii) Executar as duas sequéncias no jogo ou simulacdo digital;

iii) Comparar os resultados, discutindo qual caminho foi mais curto, mais rapido
ou mais organizado.

5) Jogos de decisao digital:

1) Apresentar situagdes com duas opgdes de agdo;
i1) Escolher e executar cada alternativa;

iii) Comparar os resultados obtidos.

(RO.EI03ET01.d.01) Manipular objetos e brinquedos de
materiais diversos, explorando suas caracteristicas fisicas
e possibilidades.

(RO.EI03ET01.d.04) Comparar e classificar os objetos
seguindo critérios.

(RO.EI03ET02.d.03) Explorar diferentes fontes de
informagao para descobrir por que as coisas acontecem e
como funcionam, registrando e comunicando

descobertas de diferentes formas.

suas
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Computacao desplugada:

1) Comparagao de percursos no chao:

1) Criar dois caminhos diferentes para chegar ao mesmo destino;
it) Percorrer os dois trajetos;

Comparar qual foi mais curto ou facil.

2) Resolugéo de tarefas do cotidiano:

1) Propor uma atividade (ex: organizar materiais);

ii) Realizar de duas formas diferentes;

iii) Comparar os resultados.

iv) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um labirinto
marcado no chio;

3) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como:
(1) escovar os dentes,

4) Jogos de labirinto com alternativas:

1) Apresentar diferentes caminhos possiveis;
i) Escolher e testar cada percurso;

iii) Comparar as solugdes.

5) Estratégias em grupo:

1) Dividir a turma em grupos;

ii) Cada grupo cria uma solug@o para o mesmo problema;
iil) Apresentar e comparar as estratégias.

6) Comparacao de sequéncias de agdes:

1) Apresentar duas formas de realizar uma tarefa;
i) Executar ambas;

iii)Identificar semelhancas e diferencas

(RO.EI03CG02.d.03) Percorrer trajetos inventados espontaneamente ou
propostos: circuitos desenhados no chdo, feitos com cordas, elasticos,
tecidos, mobilias e outros limitadores e obstaculos para subir, descer,
passar por baixo, por cima, por dentro, por fora, na frente,atras,
controlando e adequando seus movimentos corporais.

(RO.EIO3ETO01.d.04) Comparar e classificar os objetos seguindo
critérios.

(RO.EIO3ET05.d.03) Identificar objetos no espago, fazendo relagdes e
comparagdes entre eles ao observar suas propriedades.

(RO.EIO3ET01.d.01) Manipular objetos e brinquedos de materiais
diversos, explorando suas caracteristicas fisicas e suas possibilidades.

(RO.EI03EO04.4)Interagir com outras criangas estabelecendo relagdes de
trocas de materiais e espagos.

(RO.EI03ET07.d.04) Representar ¢ comparar quantidades em contextos
diversos de forma convencional ou ndo convencional, ampliando
progressivamente a capacidade de estabelecer correspondéncia entre elas.
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(EI03PC06)
Compreender

decisdes em dois estados
(verdadeiro ou falso).

Computacao plugada:

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

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

(i1) Jamboard (https://jamboard.google.com/).

2) Jogo digital de escolhas (sim/ndo):

1) Apresentar, no tablet ou computador, perguntas simples com duas opgdes (ex: “Este animal voa?”);
ii) A crianga seleciona “sim” ou “nao”;

ii1) Verificar o resultado e discutir a resposta.

3) Classificagao de imagens em atividade digital:

1) Apresentar imagens (ex: alimentos saudaveis e nao saudaveis);
il) Arrastar para “correto” ou “incorreto”;

iii) Conferir e conversar sobre as escolhas.

4) Uso de videos interativos com decisoes:

1) Exibir um video curto com perguntas (ex: “Pode atravessar a rua agora?”);
i) A crianca escolhe entre duas opgoes;

iii) Discutir o porqué da resposta.

5) Organizagao digital com critérios simples:

i) Apresentar objetos (ex: brinquedos da sala);

it) Classificar em duas categorias (pode usar / ndo pode usar agora);
iii) Avaliar as escolhas coletivamente.

6) Jogo digital de regras de convivéncia:

1) Apresentar situagoesdo cotidiano em formato digital(ex: dividir brinquedos);
i1) Escolher entre “certo” ou “errado”;

iii) Refletir sobre a decisdo tomada.

(RO.EI03E002.5)
Demonstrar autonomia ao
participar de  atividades
diversas.

(EIO3ET05)Classificar
objetos e figuras de acordo
com suas semelhancas e
diferencas.
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Computacio desplugada:

1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma historia, personagens ou tema de

interesse da turma. Cada crianga recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma
vermelha (falso). Para cada pergunta, a crianca apresenta o resultado da sua avaliagdo

e, em conjunto, discutem os erros e acertos.

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

verdadeiras (vivo) ou falsas (morto).

3)“Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/)

4) Jogo de verdadeiro ou falso com situagdes reais:

1) Apresentar situagdes do cotidiano (ex: “Empurrar o colega é correto?”);
ii) As criangas respondem “verdadeiro” ou “falso”;

iii) Discutir as respostas.

5) Classificacdo de atitudes na sala:

1) Apresentar agdes (ex: guardar brinquedos, jogar no chdo);
ii) Classificar como “correto” ou “incorreto”;

iii) Conversar sobre as escolhas.

6) Uso de videos interativos com decisdes:

1) Exibir um video curto com perguntas (ex: “Pode atravessar a rua agora?”);
ii) A criancga escolhe entre duas opgoes;

iii) Discutir o porqué da resposta.

mundo”

(RO.EIO3EF01.2) Comunicar-se com diferentes inten¢des, em
diferentes contextos, com diferentes interlocutores, respeitando sua vez

de falar e escutando o outro com atengéo.

(RO.EI03E003.d.01) Desenvolver a habilidade de trabalhar e conviver
em grupo.

(RO.EI03E003.d.03) Relacionar-se com criangas da mesma idade e
com outras em situagdes de interagdes e brincadeira, agindo de forma
solidaria e colaborativa.

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




7) Apresentar objetos (ex: brinquedos da sala);

1) Classificar em duas categorias (pode usar / ndo pode usar agora); (RO.EI03E003.d.03) Relacionar-se com criancas da mesma idade e com outras em
i) Avaliar as escolhas coletivamente. situagdes de interagdes e brincadeira, agindo de forma solidaria e colaborativa.

8) Jogo digital de regras de convivéncia: (RO.EI03E003.d.01) Desenvolver a habilidade de trabalhar e conviver em grupo.

1) Apresentar situacdesdo cotidiano em formato digital(ex: dividir

brinquedos); (RO.EI03CG01.d.02) Desenvolver a capacidade de criar, imaginar e se expressar por
i1) Escolher entre “certo” ou “errado”; meio de gestos € movimentos.

ii1) Refletir sobre a decisdo tomada.
(RO.EI03EO07.d.01) Desenvolver postura de respeito e escuta a fala do outro.
9) Brincadeira com cartdes de decisdo:
1) Entregar cartdes com duas cores (verde/vermelho); (EIO3EO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.
i1) Ler uma situacao;
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iii) A crianga levanta o cartdo correspondente a resposta.

10) Jogo do pode/ndo pode:

1) Propor situacdes (ex: falar ao mesmo tempo que o colega);
ii) Responder com gestos (sim ou ndo);

iii) Refletir sobre regras de convivéncia.

11) Sequéncia com ponto de decisdo:

i) Contar uma historia com momentos de escolha;

i) Perguntar “o personagem deve fazer isso ou nao?”;
iii)Discutir as consequéncias da decisdo.

HP»Z2O0=QPp A" 20N




Possibilidades de Transversalidade nos Campos de

celular);
b) Demonstrar quando estdo ligados e desligados;

Objetivo de Exemplos de atividade Experiéncias
Aprendizagem
Computacio (Des)plugada:
1) Propor atividades de visualizagdo ou exploragao de | (EI03TS01) Utilizar sons produzidos por materiais, objetos e instrumentos
dispositivos eletronicos (e.g. lanterna, calculadora, | musicais durante brincadeiras de faz de conta, encenagdes, criagdes musicais,
televisao, celular, radio, tablets) de forma a: festas.
(1) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar
os aparelhos, (RO.EI03TS01.d.06) Explorar os sons produzidos pelo corpo, por objetos, por
M (i) reconhecer quando estdo ligados ou desligados, e | elementos da natureza e instrumentos musicais, percebendo os parametros do
U (iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletronicos. som (altura, intensidade,duragao e timbre).
N
D (EI03MDO07) 2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois | (RO.EI03TS02.d.12) Perceber, explorar e experimentar as propriedades dos
0) Reconhecer dispositivos estados (ligado e desligado). Como brincadeiras de | materiais e seus efeitos.
eletronicos (e ndo- | exemplo:
eletronicos), (i) Seu Mestre Mandou; (EI03TS03) Reconhecer as qualidades do som (intensidade, duracdo, altura e
D identificando quando | (ii) Pega-gelo / Pega-congelou; timbre),utilizando-as em suas produgdes sonoras e ao ouvir musicas € sons.
I estdo ligados ou | (iil) Estatua.
G desligados (abertos (RO.EI03EO002.d.02) Enfrentar desafios em brincadeiras e jogos para
1 ou fechados). Computacio plugada: desenvolver confianga em si proprio.
T
A 1) Identificagdo de dispositivos digitais: (EI03CG04) Adotar habitos de autocuidado relacionados a higiene, alimentagao,
L a) Apresentar dispositivos (tablet, computador, | conforto e aparéncia.

(RO.EI03CG05.d.02) Manipular objetos de diferentes tamanhos e pesos, usos e |- =

fungdes diversificadas.
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c¢) Apresentar simbolos de ligar/desligar;
d) Solicitar que a crianga identifique os estados.

2) Exploragao de telas e funcionamento:

a) Ligar e desligar dispositivos com mediacao;

b) Observar mudangas na tela (imagem/som);

c¢) Relacionar com o funcionamento do equipamento.

3) Uso orientado de aplicativos:

a) Abrir e fechar aplicativos simples;

b) Identificar quando o aplicativo esta ativo ou nao;
¢) Compreender a diferenga entre aberto e fechado.

4) Registro digital de uso:

a) Registrar com fotos momentos de uso dos dispositivos;
b) Identificar quando estdo em funcionamento;

¢) Discutir o uso adequado.

Computacio desplugada:

1) Identificagdo de objetos do cotidiano:

a) Apresentar objetos(TV, radio, livro);

b) Classificar como ligado/desligado ou aberto/fechado;
¢) Discutir suas fungdes.

2) Jogo do ligado/desligado:

a) Propor comandos (ligado = em pé / desligado = sentado);
b) Executar as acdes;

c) Repetir e identificar os estados.

(EIO3ETO01) Estabelecer relagdes de comparagdo entre objetos,
observando suas propriedades.

(RO.EIO3ET01.d.01) Manipular objetos e brinquedos de materiais
diversos, explorando suas caracteristicas fisicas e suas possibilidades.

(RO.EIO3ET01.d.04) Comparar e classificar os objetos seguindo
critérios.

(EIO3ETO02) Observar e descrever mudancas em diferentes materiais,
resultantes de acdes sobre eles, em experimentos envolvendo fenomenos
naturais e artificiais.

(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo com suas
semelhangas e diferengas.

(RO.EIO3ET05.d.03) Identificar objetos no espago, fazendo relagdes e
comparagdes entre eles ao observar suas propriedades.

(EI0O3TS01) Utilizar sons produzidos por materiais, objetos ¢
instrumentos musicais durante brincadeiras de faz de conta, encenagdes,
criagcdes musicais, festas.
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3) Classificagdo de imagens:

a) Apresentar imagens de objetos;

b) Separar em categorias (ligado/desligado);

¢) Justificar as escolhas.

d) Conversar e elaborar junto com a professora um levantamento sobre os jogos que as criangas
Jogam;

Propostas com dispositivos eletronicos

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

e Brinquedos controlados por botdes: Use brinquedos que tém fungdes simples ativadas por
botdes. Pode ser um carrinho de controle remoto, um brinquedo que canta ou um celular de
brinquedo que acende a luz. Incentive a crianga a apertar os botdes e observem o que acontece.
Pergunte: "O que vocé fez para ele ligar? O que ele faz agora que esté ligado?".

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

Propostas com objetos niao-eletronicos

e Abrindo e fechando: Use objetos do dia a dia que tém estados de aberto e fechado. Pode ser uma
torneira (4gua sai/agua ndo sai), uma porta, um ziper ou um cadeado. Incentive a crianca a
manipular esses objetos e a verbalizar o que acontece. Por exemplo: "A porta estd fechada, ndo
podemos entrar. Agora esta aberta e podemos passar."

e O pote de surpresas: Coloque um objeto dentro de um pote com tampa. Feche a tampa e mostre
para a crianga: "O pote esta fechado, ndo da pra ver o que tem dentro." Depois, abra o pote ¢ diga:
"Agora ele estd aberto. Veja s6 o que tem aqui!". Essa atividade simples reforca a ideia de que o
estado do objeto (aberto ou fechado) define a consequéncia (ver ou ndo ver o conteudo).

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

(RO.EIO3ET08.d.03) Compreender a utilizagdo social dos
graficos e tabelas por meio da elaboragdo, leitura e
interpretacdo desses instrumentos como forma de
representar dados obtidos em situagdes de seu contexto.
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(EI03MD08)
Compreender

o conceito
de interfaces
para comunicagio
com objetos
(des)plugados.

Computacio Plugada

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

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

3) Interagdo com telas sensiveis ao toque:

a) Utilizar tablets ou celulares;

b) Explorar agdes como tocar,arrastar e selecionar;
c¢) Observar as respostas do dispositivo.

4) Uso de mouse ou teclado:

a) Explorar clicar ¢ digitar;

b) Relacionar acdo e resposta na tela;

c) Identificar a fung@o dos comandos.

Propostas com objetos "plugados" (conectados)

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

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

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

(RO.EIO3ET04.d.010) Explorar diferentes formas de tratamento da
informagao.

(RO.EI03TS02.d.05) Participar da criagdo e criar objetos bidimensionais
e tridimensionais com argila e massa de modelar e etc., a partir de seu
proprio repertorio, explorando diferentes elementos, como forma, volume,
textura, planos e outros.
(RO.EI103TS02.d.04) diversas

representacdo visual bidimensionais e tridimensionais.

Experimentar

possibilidades  de




ocovzag

- =0 =0

3) Explorag@o de botdes digitais:

a) Utilizar aplicativos com botdes (play,pause);
b) Acionar comandos;

¢) Observar o efeito gerado.

4) Interagdo com recursos audiovisuais:
a) Utilizar videos ou audios;

b) Controlar (iniciar/parar);

¢) Relacionar agao e resultado.

5) Jogos digitais com comandos simples:

a) Utilizar jogos com comandos visuais;

b) Executar ac¢des na tela;

¢) Identificar a fungdo dos comandos.
https://www.topmarks.co.uk/learning-to-count/ladybird-spots

Computacio desplugada:

1) Exploragdo de botdes fisicos:

a) Utilizar objetos com botdes (controle, brinquedos);
b) Pressionar e observar o efeito;

¢) Relacionar acdo e resposta.

2) Simulacdo de interfaces:

a) Criar “interfaces” com papel (botdes desenhados);
b) Simular agdes (ligar, desligar);

c¢) Representar a fun¢do dos comandos.

(RO.EI03TS02.d.01) Manipular diversos materiais das Artes Visuais e
plasticas.

(RO.EI03TS02.d.02) Explorar as formas dos objetos percebendo suas
caracteristicas.
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3) Jogos de comando corporal:

a) Definir comandos (bater palma, levantar);
b) Executar ao ouvir instrugoes;

c) Relacionar comando e agao.

4) Interagdo com objetos do cotidiano:
a) Utilizar objetos (porta, torneira);

b) Executar agdes (abrir/fechar);

¢) Compreender a interacao.

Propostas com objetos "desplugados" (sem conex@o eletronica)

e Telefone de corddo: Crie dois copos de plastico conectados por um barbante. A
crianga precisa falar em um copo para que a outra pessoa ouga no outro. Isso ensina de
forma Iudica a ideia de que a "conexdo" (o barbante) ¢ fundamental para a
comunicagdo entre os dois pontos.

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

e Torneira e mangueira: Pegue uma mangueira de jardim e uma torneira de brinquedo.
O problema ¢ que a agua (imaginaria) ndo sai da torneira. A crianga precisa conectar a
mangueira na torneira. Ela entende que a conexdo é o que permite a 4gua passar.

(RO.EI03CG01.d.02) Desenvolver a capacidade de criar, imaginar e se
expressar por meio de gestos e movimentos.

(RO.EI03CG02.d.01) Participar de brincadeiras de expressdo corporal
cantadas.

(RO.EI03CG02.d.02) Adequar seus movimentos em situagdes de
brincadeiras com o ritmo da musica ou da danga.
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(EI03MD09)

Identificar dispositivos

computacionais

diferentes formas
interagao.

e as
de

Computacao Plugada:

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

(i) toque de tela em tablets,

(i1) uso do mouse no computador,

(iii) manipulag¢@o de um robo,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

2) Reconhecimento de dispositivos digitais:
a) Apresentar computador, tablet ¢ celular;

3) Jogos digitais em diferentes plataformas:

a) Utilizar o mesmo tipo de jogo em dispositivos distintos;
b) Observar como interagir;

¢) Comparar as experiéncias.
https://pbskids.org/games/play/hat-grab/2584728/es
https://www.topmarks.co.uk/learning-to-count/ladybird-spots

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

¢ toque de tela em tablets,

¢ uso do mouse no computador,

¢ manipulacdo de um robo,

¢ comando por voz,

¢ reconhecimento facial,

¢ reconhecimento de gestos.

(EIO3ETO01) Estabelecer relagdes de comparagdo entre objetos,
observando suas propriedades.

(RO.EI03ET01.d.01) Manipular objetos e brinquedos de materiais
diversos, explorando
possibilidades.

suas caracteristicas fisicas e suas

(RO.EI03CG03.d.01) Dramatizar situagoes do dia a dia, musicas ou
trechos de historias.

(RO.EI03CG03.d.02) Participar de jogos de imitacdo, encenagdo e
dramatizagao.

(EIO3EF06) Produzir suas proprias histdrias orais e escritas (escrita
espontanea), em situagdes com fungdo social significativa.

(RO.EI03ET03.d.04) Fazer sobre as

observacgdes feitas nos diferentes espacos de experimentacao.

registros  espontaneos
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Computacio Desplugada:

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

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

3) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagdo usando imagens que
representam as diferentes formas de interagdo entre os dispositivos:

a) Apresentar imagens ou objetos;

b) Identificar suas caracteristicas;

¢) Comparar formas de uso.

4) Exploragao de diferentes formas de interagao:
a) Utilizar toque, clique e voz;

b) Experimentar cada forma;

¢) Comparar as interagdes.

d) Identificar quais sdo tecnoldgicos;

e) Agrupar por caracteristicas.




ocovzagZ

- =0 ~0

5) Jogo de identificagao:

a) Descrever um dispositivo;
b) A crianga identifica qual ¢,
c¢) Explicar como usar.

6) Exploragdo de diferentes formas de interagdo: a) Utilizar toque, clique e voz;
b) Experimentar cada forma;
c¢) Comparar as interagdes.

7) Jogos digitais em diferentes plataformas: a) Utilizar o mesmo tipo de jogo em
dispositivos distintos;

b) Observar como interagir;

c¢) Comparar as experiéncias.

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

¢ toque de tela em tablets,

¢ uso do mouse no computador,

¢ manipulacdo de um robo,

e comando por voz,

¢ reconhecimento facial,

¢ reconhecimento de gestos.

(RO.EI03CG03.d.03) Combinar seus movimentos com os de outras
criangas e explorar novos movimentos usando gestos, seu corpo e sua voz..

(RO.EI03CG05.d.06) Participar de jogos e brincadeiras de construgdo
utilizando elementos estruturados ou ndo, com o intuito de montar,
empilhar, encaixar e outros.

(RO.EI03CG05.d.02) Manipular objetos de diferentes tamanhos e pesos,
usos e fungdes diversificadas.
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Computacio desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinha¢do usando imagens que representam as
diferentes formas de interagdo entre os dispositivos:

a) Apresentar imagens ou objetos;

b) Identificar quais s@o tecnoldgicos;

c¢) Agrupar por caracteristicas.

2) Jogo de identificacdo:

a) Descrever um dispositivo;
b) A crianca identifica qual é;
c¢) Explicar como usar.

® Jogo de Comandos e Respostas (Codigo com Cartdes): A crianga serd desafiada a dar comandos
para um "computador humano" (um colega ou o professor) que deve executar a agdo
correspondente. O professor escreve diferentes comandos em cartdes (exemplo: "andar para a
direita", "levantar a mao", "pular") e os distribui entre os alunos. A crianga, ao escolher um cartdo,
deve dar o comando e observar se o "computador" executa corretamente a agdo, desenvolvendo a
percepgao de que cada comando gera um resultado especifico. A crianga aprende a relagdo entre
acdo e resultado, além de compreender a logica de comandos simples, como em um programa de

computador.

e Jogo de Sequéncia de Agdes: Organize uma sequéncia de agdes que os estudantes devem
realizar para chegar a um resultado. Por exemplo, “levante a mao (agdo 1), vire para a esquerda
(agdo 2), dé dois passos para frente (agdo 3)” e, ao final, eles devem alcangar um "objetivo" (um
ponto no espago). A crianca vai identificando que a ordem ¢ os comandos definidos geram o
resultado desejado. A crianga compreende a importancia da ordem dos comandos para alcangar
um resultado especifico, desenvolvendo pensamento logico e sequencial.

(RO.EI03CG03.d.03) Combinar seus movimentos com os de
outras criangas e explorar novos movimentos usando gestos,
Seu Corpo e sua voz.




Objetivo de

Exemplos de atividade

Possibilidades de Transversalidade nos Campos

proxima pista, as criangas devem demonstrar ou oralizar o que
fariam em cada situagao.

Aprendizagem de Experiéncias
Computacio plugada:
1) Propor um caca ao tesouro (e.g. escape room) com desafios | (RO.EIO3EF04.d.03) Envolver-se em situacdes de pequenos
que retratam situa¢des reais de uso de tecnologia, seguranca e | grupos, contribuindo para a construgdo de roteiros de videos ou
ética. E possivel criar ambientes como esse gratuitamente pelo | encenagdes coletivas.
C Google Forms, Escape Factory ou Genial.ly;
U (RO.EI03EF01.2) Comunicar-se com diferentes inten¢des, em
L 2) Adaptar o caca ao tesouro para ser jogado de forma | diferentes contextos, com diferentes interlocutores, respeitando
T cooperativa ou competitiva, individual ou em grupo, podendo ser | sua vez de falar e escutando o outro com atengao.
U online, hibrido ou presencial.
R (EIO3EF07) Levantar hipdteses sobre géneros textuais
A 3) Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao | veiculados em portadores conhecidos, recorrendo a estratégias
(EI03CD10) assistir videos, jogar online, registrar videos e fotos e | de observagdo grafica e/ou de leitura.
Utilizar tecnologia digital de | compartilhar informagGes na internet. O portfolio deve ser
maneira segura, produzido pelas criangas e pode incluir videos, imagens,
consciente e respeitosa. desenhos e escrita espontdnea. Como opgdes para produzir um
portfélio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid, Canva, entre
D outros.
I https://youtu.be/YIScUpeMXZI?si=cDC7ZXJ9R94s1uo0
G
I Computacio desplugada:
T
A 1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sdo situagdes reais
L de uso de tecnologia, seguranga e ética. Para avangar para a
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2) Produzir um portfolio fisico a partir da mesma realidade apresentada no exemplo
plugado. Situagdes de exemplo (caca ao tesouro):

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

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

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

Computacio plugada:

1) Caga ao tesouro digital com situagdes de seguranga:

a) Criar um percurso digital com desafios sobre uso de tecnologia (ex: propagandas,
contatos desconhecidos);

b) Solicitar que as criangas escolham ou expliquem como agir em cada situacao;

¢) Avangar no jogo conforme as respostas adequadas.

2) Producao de portfélio digital de boas praticas:

a) Propor a criacdo de registros (desenhos, fotos, falas) sobre uso seguro da
tecnologia;

b) Organizar os materiais em formato digital;

¢) Socializar com a turma e refletir sobre as praticas.

3) Rotina de uso consciente:

a) Discutir momentos de uso de tecnologia;

b) Identificar quando usar ou nao;

¢) Relacionar com situagdes do cotidiano.

d)Construir um “Guia de Boas Praticas Digitais” da turma, a partir de situagdes do
cotidiano, tendo o professor como escriba;

(EIO3EF06) Produzir suas proprias historias orais e escritas (escrita
espontanea), em situacdes com fun¢do social significativa.

(RO.EI03EF06.d.01) Criar historias e representa-las graficamente por
meio de desenho e escrita ndo convencional.

(EIO3EF07) Levantar hipoOteses sobre géneros textuais veiculados em
portadores conhecidos, recorrendo a estratégias de observacdo grafica e/ou
de leitura.

(RO.EIO3EF07.d.01) Apreciar e participar de momentos de contagdo de
historias e de outros géneros textuais de diferentes maneiras.
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3) Analise de situagoes digitais simuladas:

a) Apresentar historias em formato digital (ex: uso excessivo, desrespeito);
b) Identificar problemas nas situagdes;

¢) Propor solucdes adequadas.

4) Uso orientado de aplicativos educativos:

a) Utilizar aplicativos com mediagao do professor;

b) Respeitar tempo e regras de uso;

c) Refletir sobre o comportamento durante a atividade.

Computacio desplugada:

1) Jogo do “certo ou errado” digital:

a) Apresentar situacdes do cotidiano das criangas (ex: empurrar colega para usar o tablet
da escola, usar o celular enquanto o outro colega fala, interromper uma atividade coletiva);
b) Classificar como correto ou incorreto, relacionando com regras de convivéncia da
turma e da escola;

c) Justificar a escolha, conectando com valores como respeito, colaboragdo e convivéncia,
comuns nas comunidades locais.

2) Dramatizagao de situagdes digitais:

a) Simular situagoesdo dia a dia (ex: dividir o uso do celular em casa, esperar a vez no
laboratorio de informatica, assistir videos sobre a floresta amazonica ou rios da regido);

b) Representar atitudes corretas e incorretas durante o uso;

c¢) Discutir as agdes, relacionando com o respeito ao outro e ao coletivo.

(RO.EI03E002.d.02)Enfrentar desafios em brincadeiras e jogos
para desenvolver confianca em si proprio.

(RO.EI03E006.d.02) Conhecer e se relacionar com criangas e
pessoas de outros grupos sociais, seja por meio de situacdes
presenciais, seja por outros meios de comunicagao.
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3) Sequéncia de uso responsavel:

a) Criar uma sequéncia de uso (pegar — usar — cuidar — guardar), relacionando com o
cuidado que também se tem com objetos do cotidiano local (ex: guardar redes, utensilios,
materiais escolares);

b) Representar com desenhos ou gestos inspirados na realidade das criangas;

¢) Aplicar na rotina da sala, refor¢ando o cuidado com os recursos compartilhados.

4) Produgio de portfolio fisico:

a) Registrar situagdes por meio de desenhos, colagens ou escrita, incluindo vivéncias
locais (ex: uso do celular em casa, assistir TV com a familia, ouvir historias regionais);

b) Organizar em caderno, mural ou painel com elementos da cultura local (cores,
sementes, texturas);

¢) Socializar com a turma, valorizando as experiéncias de cada crianga.

5) Jogo de decisdo com cartdes:

Apresentar situagdes contextualizadas (ex: alguém desconhecido pede informagdes em um
jogo, compartilhar fotos da familia ou da comunidade, usar celular durante momentos
coletivos);

a) Escolher entre alternativas (sim/ndo ou pode/ndo pode);

b) Justificar a escolha, relacionando com seguranca, respeito e cuidado consigo e com o
outro.

(RO.EI03EO03.d.01) Desenvolver a habilidade de trabalhar e
conviver em grupo.

(RO.EI03E003.d.05) Construir sua identidade por meio das
significagdes socialmente construidas, compreendendo a diversidade
de formas culturais existentes nas sociedades

humanas.

(EIO3EO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas € grupos
diversos.

(RO.EI03E006.d.03) Conhecer diferentes povos e suas culturas por
meio de pesquisas, filmes,fotos, entrevistas, relatos e outros.

(RO.EI03EO02.d.04) Expressar suas emocdes e sentimentos de
modo que seus habitos, ritmos e preferéncias individuais sejam
respeitados no grupo em que convive.

(RO.EIO3EO07.d.01) Desenvolver postura de respeito e escuta a
fala do outro.
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(EI03CD11)
Adotar habitos
saudaveis de uso de
artefatos
computacionais,
seguindo
recomendagdes

de orgios de
saude competentes.

Computacao plugada:

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

(1) Utilizar um 6culos usado e sem grau;

(i1) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do computador;

(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos diferentes,
aumentando o grau de dificuldade da visualizag@o;

(iv) Quando todos visualizaram com o ultimo tampdo (o mais fechado),
explicar que o grau de dificuldade simboliza o tempo de permanéncia na frente
da tela, de forma que quanto maior o tempo, maior a dificuldade de visualizar
nitidamente.

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

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

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

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

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

v) Dialogar sobre a sensagdo que esses jogos geram nas criangas.

Computacio desplugada:

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

(RO.EI03EO07.d.04) Desenvolver a dimensao ética e estética
em relagdo a construgdo de valores como forma de
convivéncia harmdnica com as pessoas no meio social em que
vivem.

(RO.EI03CG01.d.08) Discriminar ¢ nomear as percepgoes ao

experimentar diferentes sensacdes proporcionadas pelos

orgaos dos sentidos.

(RO.EI03CG04.d.03) Desenvolver a capacidade de cuidar de
si e do proprio corpo.
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Computacao plugada:

1) Exploracédo de jogos digitais e seus efeitos:

a) Levantar os jogos que as criangas utilizam;

b) Observar caracteristicas que chamam atencéo (cores, sons);
c¢) Discutir como esses elementos influenciam o tempo de uso.
2) Analise de estratégias dos jogos digitais:

a) Identificar elementos como fases, recompensas ¢ desafios;
b) Relacionar com o tempo de permanéncia no jogo;

c) Refletir sobre equilibrio no uso.

Computacio desplugada:

1) Jogo do tempo controlado:

a) Organizar uma atividade simulada de uso de tecnologia (ex: assistir a um video
sobre a floresta amazonica, ouvir sons da natureza ou “brincarde celular”), definindo
previamente o tempo com apoio de recursos visuais ou SOnoros regionais, como um
chocalho artesanal, maraca ou contagem com sementes (agai, tucuma);

b) Permitir que as criangas realizem a atividade até o sinal combinado (som do maraca,
batida de tambor, canto regional ou aviso do professor), interrompendo ao término do
tempo estabelecido e propondo, em seguida,uma atividade corporal inspirada no
contexto local (ex: imitar animais da floresta,remar como em uma canoa, dangar ritmos
regionais como o carimbo,boi bumba);

¢) Promover uma roda de conversa, relacionando a experiéncia ao cotidiano das
criangas, questionando como se sentiram ao parar, se queriam continuar e destacando a
importancia do equilibrio entre o uso de tecnologia e outras vivéncias, como brincar ao
ar livre, explorar a natureza e interagir com a cultura local.

(RO.EI03E002.d.01) Manifestar iniciativa na escolha de brincadeiras e
atividades, na selegdo de materiais ¢ na busca de parcerias, considerando
seu interesse.

(EIO3EO07) Usar estratégias pautadas no respeito mutuo para lidar com
conflitos nas intera¢cdes com criangas e adultos.

(EI03CGO1) Criar com o corpo formas diversificadas de expressdo de
sentimentos, sensagoes e emogdes, tanto nas situagdes do cotidiano
quanto em brincadeiras, danga, teatro, musica.

(RO.EI03CGO01.d.01) Representar corporalmente em situagcdes de
brincadeiras ou teatro seus interesses, sentimentos, sensagdes ou
emogaes.

(RO.EI03CG01.d.02) Desenvolver a capacidade de criar, imaginar e se
expressar por meio de gestos € movimentos.

(RO.EI03CGO01.d.06) Cantar, gesticular e expressar emocdes
acompanhando musicas e cantigas.
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(EI03CD12-RO)
Ensinar que dados
pessoais ndo devem ser
compartilhados.

A habilidade desenvolve, de forma Iludica e significativa, a
compreensdo inicial sobre seguranca e privacidade no
ambiente digital, levando a crianga a reconhecer que existem
informagoes pessoais que devem ser protegidas. Ao participar da
atividade, a crianca aprende a diferenciar o que pode ou nio ser
compartilhado, fortalecendo atitudes de autocuidado, autonomia
e responsabilidade. Essa vivéncia contribui para a formagdo de
uma consciéncia digital desde a infancia, alinhada a construcéo de
valores como protecdo, respeito e uso seguro das tecnologias.
Atividade: O Escudo Digital (Seguranca e Privacidade)

a) A Dinamica: Construa com as criangas um "Escudo de
Papelao". No lado de escudo, as criangas
desenham/colam fotos do que ¢ s6 delas (sua casa, seu nome
completo, seu corpo).

b) A Brincadeira: O professor faz perguntas: "Se um personagem
de um jogo pedir o nome da sua rua, vocé mostra o escudo ou
baixa o escudo?". As criancas levantam o escudo para proteger
suas informagoes.

dentro do

c) A Ligao: "Nossas informagdes sao tesouros. Nao entregamos
nosso tesouro para quem nao conhecemos no mundo digital."

(RO.EI03CG01.d.01) Representar corporalmente em situacdes
de brincadeiras ou teatro seus interesses, sentimentos, sensa¢des
ou emocoes.

(RO.EI03CG01.d.02) Desenvolver a capacidade de criar,
imaginar e se expressar por meio de gestos e movimentos.

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

Fonte: UNDIME/GDC/SEDUC, 2026.




\f&)\\\

/

4.7 Exemplos e praticas pedagégicas contextualizadas (creche e pré-escola)

A rede de ensino dos municipios de Ronddnia ja vivencia praticas criativas e contextualizadas
que valorizam a experimentacao, a ludicidade e a exploragdo do mundo pelas criangas.A partir dos
relatos e proposicdes das equipes pedagogicas locais, destacam-se as seguintes abordagens para a
Educagao Digital na primeira infancia:

« Alta Floresta D'Oeste: Os educadores propdem a utilizacdo de jogos, dinamicas e
materiais fisicos (vivéncias desplugadas) para ensinar conceitos iniciais de computagao.
Essas propostas promovem o desenvolvimento do pensamento computacional de forma
ativa e colaborativa.

« Alto Alegre dos Parecis: O foco do trabalho pedagodgico esta em explorar, reconhecer e
interagir com objetos cotidianos. A proposta ¢ oferecer as criangas situagdes ludicas que
favoregam a cultura digital, permitindo-lhes investigar o mundo ao seu redor.

« Alvorada D'Oeste: O trabalho pedagogico inclui praticas voltadas a estimular o
reconhecimento de padrdes e repeticdes. As criangas exploram os sons, luzes e
movimentos de brinquedos.

« Buritis: A rede propde a exploragdo de materiais fisicos variados (como blocos de
montar ¢ tampinhas) para que as criangas aprendama reconhecer e dar continuidade a
sequéncias. Além disso, promovem a investigagdo do funcionamento de brinquedos
mecanicos ou de manipulagdo.

« Cacaulandia: As professoras tém promovido experiéncias de faz de conta e interagdes
ludicas. Essas atividades artesanais e simbolicas permitem as criangas explorar e
diferenciar os artefatos eletronicos de sua rotina.

« Campo Novo de Rondodnia: O municipio destaca a relevancia das atividades
desplugadas, propondo brincadeiras de seriacdo como o "Trem da Sequéncia". Incentiva a
exploragdo sensorial com a "Caixa dos Dispositivos", permitindo que as
criancasmanipulem miniaturas do cotidiano para compreender relagdes de causa e efeito,
como ligar e desligar um brinquedo.

« Colorado do Oeste: A proposta enfatiza o desenvolvimento do pensamento
computacional estritamente sem dispositivos na primeira infancia. A rede trabalha a

. . , ~ Q
percepcao visual, o reconhecimento de cores e o estimulo da coordenagdo motora por \&\
meio de propostascom brincadeiras ludicas. A=

. . .. o . . N L
« Corumbiara: As praticas envolvem seguir instru¢des simples e criar sequéncias _—
SR\

basicas,ajudando a crianga a perceber que as historias e leituras possuem comeco, meio € —

fim. A rede sugere a criacdo de jogos sensoriais envolvendo historias literarias e a 7 I

3 = 2. 510 . 0 \ S

orientagdo ludica sobre os riscos de exposigoes as telas. :

o Cujubim: As praticas focam na relacdo de "causa e efeito" e repeticdo, utilizando \

historias com agdes previsiveis e brincadeiras de interagir ("se apertar, acende"). O \¥
bjeti 2 @l 1 idade d b i h ;

objetivo ¢ desenvolver a capacidade de observar, organizare reconhecer N N

objetostecnologicos presentes no ambiente. —




« Espigao D'Oeste: A énfase recai sobre o desenvolvimento de habilidades voltadas a

participacgdo e a interagdo. A rede propde reconhecer elementos fisicos da computagao por
meio da comunicagdo guiada com as criangas.

« Machadinho D'Oeste: A rede direciona seu planejamento para o desenvolvimento de
habilidades intelectuais basicas. O foco estd na inclusdo gradativa no mundo digital,
assegurando desde cedo o acesso as diversidades culturais.

« Mirante da Serra: O trabalho com bebés e criancas bem pequenas prioriza o
desenvolvimento primdrio da coordenagdo motora fina e grossa, que servird de base
estruturante para futuras interagdes manuais com dispositivos e ferramentas de
aprendizagem.

e Ouro Preto do Oeste: A estratégia pedagogica baseia-se fortemente no uso de jogos
educativos fisicos, voltados para a fase de estimulagdo inicial das criangas, incentivando
o raciocinio e a resolucdo de pequenos problemas.

« Pimenta Bueno: A rede elaborou propostas altamente interativas de apropriagdo critica,
utilizando "teatro de fantoches" para transmitir mensagens e o "telefone sem fio" para
trabalhar comunicagdo e intera¢do. As criangas fazem representagdes de "chamadas de
video" usando molduras de papel e praticam jogos de "entrega de recados",
compreendendo de forma simbdlica as fung¢des das tecnologias.

« Porto Velho: A rede propde atividades que desenvolvam o pensamento computacional,
trabalhando organizacao de ideias, reconhecimento de padrdes e resolucdo de problemas,
utilizando mecanismos que se conectam a realidade local, como a natureza e o cotidiano,
com pouco ou nenhum uso de telas. Assim, as criangas aprendem de forma segura,
desenvolvendo criatividade, interacdo e pensamento. Um exemplo € a utilizagdo do corpo
antes do codigo: “2 passos para a frente, vira a esquerda”; Assim, ¢ trabalhada a
sequéncia, a instru¢do e a logica. Além disso, essa abordagem fundamenta-se em
perspectivas construtivistas e sociointeracionistas, nas quais a crianga ¢ compreendida
como protagonista do processo de aprendizagem, construindo conhecimentos por meio da
exploracdo, da interacdao e da mediagdo pedagogica.

Nessa direcdo, a Educagdo Digital na Educacdo Infantil ndo se restringe ao uso de

tecnologias, mas amplia as possibilidades de aprendizagem significativa ao integrar experiéncias N
concretas, culturais e ludicas, respeitando o desenvolvimento infantil € promovendo a formagdo de \¥
sujeitos criticos, criativos e participativos na cultura contemporanea. Possibilita a compreensdo da %

sequéncia logica, organizar a rotina do passo a passo, compreensdo do raciocinio logico. =

Computagao desplugada usa atividades sem tela, com a utilizagdo de papel, caneta, tabuleiros, —

brincadeiras, ou seja para ensinar. Na educagdo infantil pensar em identificar padrdo em blocos =

coloridos pensar. o
A seguir apresentamos algumas praticas pedagégicas contextualizadas desenvolvidas em \%

Rondonia, no tocante, a Educacao Digital Desplugada:




DIGITAL DESPLUGADA)

CONCEITO CENTRAL DE
APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL:
Algoritmo e Sequenciamento

MUNICIPIOS E FOCO DA PRATICA
PEDAGOGICA

Porto Velho, Corumbiara, Buritis, Campo Novo de Rondonia.

QUADRO 4.7.1 - DIAGRAMA CONCEITUAL: PRATICAS PEDAGOGICAS CONTEXTUALIZADAS EM RONDONIA (EDUCACAO

DETALHES DAS ATIVIDADES / OBJETIVO

Desenvolvimento da Sequéncia Légica e Raciocinio: Uso do
corpo antes do coédigo (“2 passos para a frente, vira a
esquerda”), seguir instrugdes simples, criar sequéncias com
materiais fisicos (blocos/tampinhas), e brincadeiras de seriagao
como o "Trem da Sequéncia".

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL:
Efeito & Repeticio

Causa e

Cujubim, AlvoradaD'Oeste, Campo Novo de Ronddnia.

Compreensdo da Logica do Sistema (Se-Entdo): Brincadeiras
que focam na relagdo previsivel ("se apertar, acende"),
repeti¢do, reconhecimento de padrdes (sons,luzes, movimentos |
de brinquedos), e manipulacdo da "Caixa dos Dispositivos" para™|
entender ligar/desligar.

MUNDO DIGITAL & CULTURA
DIGITAL:
Exploracio e Interacio

Alto Alegre dos Parecis, Cacaulandia, Espigdo D'Oeste,

Buritis.

Reconhecimento de Artefatos e Comunicagdo: Explorar, .
reconhecer e interagir com objetos cotidianos, diferenciar
artefatos eletronicos por meio de faz de conta e interagdes
investigagdo do
mecanicos, e reconhecer elementos fisicos da computacdo por
comunicag¢do guiada.

Iudicas, funcionamento de brinquedos




LUDICIDADE &

Alta Floresta D'Oeste, Colorado do Oeste, Ouro Preto do Oeste,

Foco no Desenvolvimento Integral: Utilizagdo de jogos e
materiais fisicos para ensinar computagdo ativamente, foco no
desenvolvimento do raciocinio e resolu¢do de pequenos

HABILIDADES BASICAS Machadinho d'Oeste, Mirante da Serra. , -
problemas, estimulo da coordenagdo motora fina ¢ grossa, e
trabalho na inclusdo gradativa no mundo digital.
conuricaciors e U e, et
APROPRIACAO CRITICA Pimenta Bueno. ur mensag P ,
L comunicagdo. Criangas representam '"chamadas de video"
(Simbdlica)

usando molduras de papel.

Fonte: Consulta Publica, realizada pela SEDUC/RO, 2025.
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5. EDUCACAO DIGITAL ESCOLAR NO ENSINO FUNDAMENTAL

w\\

Nos Anos iniciais, a oferta ¢ organizada em duas etapas. No 1° e 2° ano priorizando novas
experiéncias, o processo de sistematiza¢do do conhecimento, autonomia e alfabetizagdo, ainda de
forma ludica e interativa vivenciada na Educa¢do Infantil e do 3° ao 5° aprofundando a progressao
de aprendizagem:

Figura 28 — Sistematizando o curriculo Ensino Fundamental Anos Iniciais

O uso da educagio
digital para consolidar
a autonomia da crianca

Q[Q)

=
=
0=

Introducio aos
artefatos
computacionais com
cautela

Priorizar a
alfabetizacio

Fonte: MEC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

Nos anos finais, a progressao continuada da aprendizagem se organiza também em dois
momentos. No 6° ¢ 7° ano com mais autonomia ¢ complexidade e do 8° ao 9° aprofunda-se a
complexidade dos trés eixos:

Figura 29 — Sistematizando o curriculo Ensino Fundamental Anos Finais

Integrar os objetivos
de aprendizagem com
as habilidades da
educacio digital

\
Exploragio mais Aplicar principios da
N
aprofundada do computacio, avaliar \M\f
mundo solugdes, desenvolver \ —=
computacional projetos : N

Fonte: MEC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.
Na etapa dos Anos Finais do Ensino Fundamental, a educacdo digital e midiatica devera ser

se
/

integrada no projeto de vida dos estudantes, permitindo um trabalho pedagdgico apropriado com E
os dispositivos digitais, articulada com outros componentes e disciplinas. Assim, a constru¢ao do F
curriculo dos Anos Finais do Ensino Fundamental devera incluir: —
I - a educacdo digital escolar critica e criativa; b 4

II - o desenvolvimento do pensamento complexo e da programagao; e /:ﬁ

Il - a educagdo digital escolar voltada as demandas da juventude, e a reflexdo sobre .~ P'/
cidadania digital e participagdo social. /—/




KV IN

5.1 Educacio Digital Escolar no Ensino Fundamental

No Ensino Fundamental, as habilidades da BNCC Computagao, conforme orientam o Parecer
CNE/CEB n° 2/2022 e a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, foram distribuidas em articulacdo com
os componentes curriculares do Referencial Curricular do Ensino Fundamental de Rondonia
(RCRO/2018). Essa organizagdo assegura:

e a progressdo continua, sistematica e espiralada das aprendizagens, respeitando os
diferentes tempos, ritmos e niveis de complexidade cognitiva;

« 0 aprofundamento conceitual dos conhecimentos computacionais, em didlogo com os
fundamentos cientificos das areas do conhecimento;

o a articulacdo entre teoria, pratica e realidade social, promovendo aprendizagens
contextualizadas, significativas e socialmente referenciadas.
A seguir temos a estrutura organizacional do Ensino Fundamental da Bncc Computagao:

Figura 30 — Estrutura organizacional do Ensino Fundamental da Bncc Computagao.

( Educacio Infantil )

Ensino Fundamental

7 Competéncias Gerais

( Anos Iniciais ) ( Anos Finais )
(o}
( 1° Ano ) ( 6° Ano )
( 2° Ano ) ( 7° Ano )
HABILIDADES:
(o]

6 Pensamento ( 3° Ano ) ( §%Ano )
Computacional |
3 Mundo Digital ( 4° Ano ) ( 9° Ano ) -
2 Cultura Digital \\%f
o N=—=
( 5° Ano ) N
1/
Fonte: MEC, 2025 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026. /i =
L)
Para garantir a organizagdo e o alinhamento das praticas pedagdgicas a Base Nacional $
Comum Curricular (BNCC), cada habilidade relacionada ao componente Computagdo na D\
Educagdo Basica ¢ identificada por um codigo alfanumérico padronizado. Esse codigo permite \¥_
localizar, de forma rapida e precisa, a etapa de ensino, 0o ano escolar, o eixo estruturante e o —\b
numero da habilidade correspondente. R " /

O Referencial Curricular da BNCC Computagdo também apresenta seus objetivos de Vi —
aprendizagem e desenvolvimento ¢ identificado por um codigo alfanumérico cuja composi¢do € A 7

explicada a seguir:




O primeiro par de letras EI -
indica a etapa da educagao
basica - Educagdo Infantil.

L

Figura 31 — Czékligo alfanumeérico -

Educacao Infantil

O tultimo par de numeros 01 -
indica a posi¢ao do objetivo de
aprendizagem.

J

(E103 PC01)

J 1]

O primeiro par de niimeros 03 -
indica o grupo etario 03 - criangas
pequenas (4 a 5 anos e 11 meses).

N

O segundo par de letras indica os eixos:
PC - Pensamento Computacional;
MD - Mundo Digital;

CD - Cultura Digital.

J J

-

4

Fonte: MEC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

Figura 32 — Cddigo alfanumérico - Ensino Fundamental

O primeiro par de letras EF -
indica a etapa da educagao -
Ensino Fundamental.

L

(EF PCO D O 1ltimo par de niimeros - indica

a posicao da habilidade na
numeragao sequencial do ano ou
\ do bloco de anos na BNCC.

O primeiro par de numeros -
indica o ano de matricula (01 a
09) a qie se refere a habilidade,
ou bloco de anos. Ex.: 15 (1° ao

5° ano); 69 (6° ao 9° ano).
G

O segundo par de letras indica os eixos:
PC - Pensamento Computacional;
MD - Mundo Digital;

CD - Cultura Digital.

J

¢

Figura 33 — Codigo alfanumérico - Ensino Fundamental Transversalidade

O primeiro par de letras EF -
indica a etapa da educagdo -
Ensino Fundamental.

L

O primeiro par de nimeros -
indica o ano de matricula (01 a
09) a que refere-se a habilidade,
ou bloco de anos. Ex.: 15 (1° ao

5° ano); 69 (6° ao 9° ano).
-

-

s\\\ .
N
b
(EF 69 LP 01) g ——
O ultimo par de nimeros - indica =
a posicdo da habilidade na /S T
numerag¢ao sequencial do ano ou ~
do bloco de anos na BNCC. %
\\\\ -
O segundo par de letras LP- O
Lingua Portuguesa indica —\\/
transversalidade do componenete - 2
curricular /ﬁ
J J e

Fonte: MEC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.



O codigo EF15PC01-RO refere-se a habilidade da computagao, adaptadas para uso no estado
de Rondonia, elaboradas a partir do alinhamento entre a BNCC Computagdo e o Referencial
Curricular de Ronddénia (RCRO). Os codigos EF15PC01-RO referem-se a etapa do Ensino
Fundamental (EF), Habilidades do ano escolar (1° ao 5°) e Eixo Pensamento Computacional (PC)
adaptadas para uso no estado de Rondodnia, elaboradas a partir do alinhamento entre a BNCC
Computagao e o Referencial Curricular de Rondonia (RCRO).

E importante salientar que, em alguns casos, as habilidades propostas pela BNCC Computagio
foram reorganizadas ou desdobradas nas habilidades especificas de alguns componentes
curriculares do RCRO (EF6PC01-RO), por exemplo, de modo a atender a realidade e as
peculiaridades local. Essa adequagao buscou tornar as descrigdes mais objetivas, contextualizadas
e exequiveis, considerando os recursos disponiveis, a formacdao dos professores € o estagio de
maturidade digital dos estudantes. Assim, as habilidades com os sufixos “RO” nio representam
novas habilidades desvinculadas da BNCC, mas adaptagdes fundamentadas que expressam a
traducdo curricular estadual da Computacdo, garantindo um percurso formativo coerente,
progressivo e alinhado as diretrizes nacionais, a0 mesmo tempo em que respeita as especificidades
e potencialidades do territorio rondoniense.

Ja o codigo (EF01LP04) indica que essas habilidades serdo trabalhadas de forma transversal
e estardo presentes tanto na Educacdo Infantil quanto no Ensino Fundamental. Para a criacdao
dessas habilidades, foi realizado um processo de analise, curadoria e mapeamento das
competéncias e habilidades existentes no RCRO, identificando-se em quais eixos e habilidades da
BNCC Computagdo elas poderiam ser conexas, complementares ou aprimoradas. Essa
metodologia permitiu preservar praticas pedagogicas consolidadas na rede, garantindo coeréncia
entre os documentos e continuidade no desenvolvimento das aprendizagens.

Além dos codigos que identificam as habilidades especificas, a BNCC Computagdo estabelece
sete competéncias gerais que orientam a formagdo integral dos (as) estudantes no que diz respeito
ao uso da Computagdo e de suas tecnologias. Essas competéncias visam promover ndo apenas o
dominio técnico, mas também o desenvolvimento de uma postura critica, ética e criativa diante dos
desafios do mundo digital. Elas abrangem desde a compreensdo dos impactos sociais da
Computagdo até a capacidade de desenvolver projetos, resolver problemas e tomar decisdes

conscientes e responsaveis. \

=

5.2 Objetivos de aprendizagem e competéncias especificas =
b

O Referencial Curricular da Educacao Digital Escolar de Rondonia busca garantir que os -~ _ ’

fundamentos da Computagao estejam presentes de forma sistematica, progressiva, critica e criativa / ﬁ/::
nas praticas escolares, articulados aos principios da Educagdo Digital e Midiatica, a promogao da o

4
equidade e da inclusao digital e a redu¢ao das desigualdades no acesso as competéncias digitais e N é
computacionais. Dessa maneira, o documento curricular da educagdo digital consolida-se como \\—

parte do projeto de educagdo publica da Secretaria de Estado da Educagdo de Rondonia,

comprometida com a formacdo integral de cidaddos capazes de compreender, participar N\
transformar a sociedade em um contexto de intensa do uso da tecnologia na vida social,

=
econdmica, cultural e politica. se




Conforme Brasil (2022), na etapa do Ensino Fundamental sao propostas sete competéncias
que se estendem do 1° ao 9° ano. Essas competéncias incluem compreender a computagdo como
uma area do conhecimento que contribui para explicar o mundo contemporaneo; reconhecer os
estudantes como agentes ativos e conscientes de transformacao, capazes de analisar criticamente
seus impactos; e identificar suas possibilidades na computacdo, discutindo informacgdes, ideias,
sentimentos e solugdes. Para isso, utilizam diferentes linguagens e tecnologias digitais de forma
criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que
fagcam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual
e/ou cooperativa, fazendo uso da Computagdo e suas tecnologias, utilizando
conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem
automatizar processos em diversas areas do conhecimento com base em
principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva
(BRASIL, 2022, p. 11).

Nesse contexto, espera-se que ajam de forma critica, compreendendo problemas que se
apresentam ao seu redor e pensando a melhor solu¢dao utilizando a computagdo. Em seguida,
também dentro dos eixos do Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, sao
estabelecidos os objetos de conhecimento e as habilidades conforme os anos escolares. Assim,
cada um deles aumenta gradativamente e, também, seu nivel de complexidade.

As competéncias estabelecidas no Referencial Curricular do Estado de Rondonia (2018), de
forma geral, envolvem o Pensamento Cientifico, Critico e Criativo, a Cultura Digital ¢ a
Responsabilidade e Cidadania. O Pensamento Cientifico, Critico e Criativo envolve exercitar a
curiosidade, a investigagdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginac¢do e a criatividade para, assim,
investigar, elaborar e testar hipoteses que sejam possiveis de se aplicar para resolver problemas e
criar solugdes com base nos conhecimentos das diferentes areas, inclusive da tecnologica.

Dessa forma, a BNCC procura contemplar a cultura digital, bem como diferentes linguagens
e letramentos, desde aqueles basicamente lineares, com baixo nivel de hipertextualidade, até
aqueles que envolvem, por exemplo, a hipermidia. Para entender essa nova forma de interaciao na
Cultura Digital que resulta, especialmente em mudangas na linguagem, a BNCC estabelece o

desenvolvimento de competéncias e habilidades nas diferentes areas do conhecimento que \
permitem aos estudantes: N
Apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos N\ \ =
. . 4 * r . N
multiletramentos para explorar e produzir conteidos em diversas midias, N

ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e aeﬁ\g
trabalho (Brasil, 2018, p. 475). =

Essa consideragdo dos novos e multiletramentos e das praticas da cultura digital no curriculo 2L
ndo contribui somente para que uma participacdo mais efetiva e critica nas praticas 7 /\f
contemporaneas de linguagem por parte dos estudantes possa ter lugar, mas permite também que s\\\ 3

se possa ter em mente mais do que um “usuario da lingua/das linguagens”, na dire¢ao do que N7
alguns autores vao denominar de designer: alguém que toma algo que ja existe (inclusive textos ﬁ
escritos), mescla, remixa, transforma, redistribui, produzindo novos sentidos, processo que alguns

autores associam a criatividade. Parte do sentido de criatividade em circulagdo nos dias atuais / Y amn
(“economias criativas”, “cidades criativas” etc.) tem algum tipo de relacdo com esses fenomenos <~ - 4
de reciclagem, mistura, apropriagdo e redistribuicao. /—/




Esse premissa dialoga diretamente com as Competéncias Gerais da BNCC, em especial
aquelas relacionadas a valorizacdo dos conhecimentos sobre o mundo digital na construcao de
uma sociedade democratica e inclusiva (competéncia 1), a investigacao e resolugdo de problemas
fundamentadas em solugdes tecnologicas (competéncia 2), ao uso das multiplas linguagens,
incluindo a linguagem digital, para a expressdo e comunicagdo (competéncia 4) e ao uso critico e
significativo das tecnologias digitais (competéncia 5). Assim, a inclusdo estruturada da
computacdo no curriculo escolar reafirma a relevancia e funcdo das tecnologias digitais na
formagdo integral dos estudantes, atendendo as demandas contemporaneas da educacdo e da
cidadania.

Em relacao a Responsabilidade e Cidadania, envolve o agir € pensar pessoal e coletivamente,
de forma autonoma, responsavel, com resiliéncia e determinagdo, a fim de tomar decisdes com
base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios. Essa perspectiva, assegura uma
abordagem pedagdgica progressiva, interdisciplinar e socialmente referenciada, alinhada as
diferentes etapas e modalidades da Educagao Bésica.

Nas escolas da rede estadual de ensino do estado de Ronddnia, a Educagdo digital Escolar sera
implementada de forma transversal, garantindo uma progressao continua e estruturada, com maior
intensidade de experiéncias digitais e atividades mais complexas, respeitando a faixa etaria e o
desenvolvimento dos estudantes. Essa progressdo permite que as habilidades “dialoguem” entre
os diferentes niveis, de forma que cada etapa amplie, complemente e aprofunde o conhecimento
adquirido anteriormente, sem se resumir a um conjunto isolado de competéncias.

As competéncias a serem desenvolvidas de forma articulada no Ensino Fundamental para o
desenvolvimento das habilidades dos conhecimentos em computacao sdo:

Figura 34 — Competéncias Especificas do Ensino Fundamental.

----------------------------------------------------------------------------------------------
o .,

Compreender a Computacio como uma drea de conhecimento que contribui ™,

01 P ! para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de :
: transformagdo capaz de analisar criticamente seus impactos sociais,
*. ambientais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnolégicos, legais e éticos.
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=
{ Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios® \\ i
02 ¢ para os individuos na sociedade, discutindo questées socioambientais, culturais, N—
3 cientificas, politicas e econdomicas. 4 —\\/
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0 3 : Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solu¢dées computacionais 3 <
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-, critica, significativa, reflexiva e ética. \\ 3
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& Aplicar os principios e técnicas da Computagio e suas tecnologias para identificar ™, - /

problemas e criar solugdes computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, %
: bem como alicercar descobertas em diversas dreas do conhecimento seguindo uma ;
*_ abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

., Q

04



Avaliar as solucdes e os processos envolvidos na resolucio computacional de problemas s

i ! de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir argumentagdes coerentes e
05 . """ consistentes, utilizando conhecimentos da Computag¢do para argumentar em diferentes
: contextos com base em fatos e informacées confidveis com respeito a diversidade de
opmloes, saberes, identidades e culturas.

B
.................................................................................................................

4 ~Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam sentido ad'.
s contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da "._
06 . . Computacido e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais
que possibilitem automatizar processos em diversas dreas do conhecimento com base em :
: “\ principios éticos, democriticos, sustentiveis e soliddrios, valorizando a diversidade de ;
: *~individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

..................................................................................................................
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------

o

8 Aglr pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexnbllldade, 3
07 . »»»»»» resiliéncia e determinagido, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, K
't recorrendo aos conhecimentos da Computacdo e suas tecnologias para tomar decisdes
: frente as questdes de diferentes naturezas.

o
S
.
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Fonte: BNCC- Computacido, 2022.

Em consonancia com o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, com a Resolu¢do CNE/CEB n° 1/2022
e com as legislacdes vigentes, o Referencial Curricular da Educagdo Digital Escolar de Rondonia
nao estabelece hierarquia entre os eixos, reconhecendo a relevancia equivalente e complementar
de cada um para a constituicdo da area. Essa opcao reforca a compreensdo de que a formagao em
Computacao envolve, de modo indissociavel, tanto os fundamentos logico-computacionais
quanto a compreensdo do funcionamento dos sistemas digitais e a participacgdo critica na cultura
digital.

Dessa forma, a BNCC Computagao representa um avango significativo na consolidacao de
uma educacdo alinhada as demandas da sociedade contemporanea, que valoriza a inovagdo, o
pensamento critico € a autonomia intelectual. Ao incorporar a Computacio como um direito
de aprendizagem, assegura-se que todos os estudantes possam compreender e atuar de
maneira consciente no mundo digital, nio apenas como usuarios, mas como protagonistas
capazes de criar, transformar e contribuir para uma sociedade mais ética, inclusiva e

tecnologica.

Essa progressao permite que as habilidades “conversem” entre os diferentes niveis, de forma A
que cada etapa amplie, complemente e aprofunde o conhecimento adquirido anteriormente, sem s\ =
se resumir a um conjunto isolado de competéncias. Vale ressaltar ainda, que efetiva NN\

. . . . . N
implementagdo desse componente curricular reafirma o compromisso das redes de ensino com_~—
T &)

uma formagao integral e humanizadora, voltada para os desafios do futuro e para a construgao de

uma cidadania digital plena. / =
S . ) J /—éﬁ/

Ao final dos anos iniciais, o estudante desenvolve o pensamento computacional de forma

progressiva, utilizando a logica, a criatividade e o planejamento para resolver problemas. E capaz A
de organizar e representar informacgdes, criar € compreender algoritmos simples, reconhecer \\ '
padrdes e utilizar diferentes tecnologias digitais de maneira ética, critica e segura. Demonstra

autonomia, colaboracdo e consciéncia digital, aplicando os conhecimentos de computagdo em™——

situagcdes do cotidiano e em articulacdo com outras areas do conhecimento.




5.3 Estrutura organizacional das habilidades distribuidas por ano (1° ao 9°)

As habilidades da Educagdo Digital para o Ensino Fundamental progridem de forma
incremental e articulada, respeitando o desenvolvimento cognitivo dos estudantes e garantindo
continuidade no aprendizado. No Ensino Fundamental, a Educagdo digital deve ser trabalhada de
forma transversal, articulando conceitos iniciais e habilidades da computagdo com os componentes
curriculares existentes, permitindo aprofundamento progressivo das habilidades e competéncias,
seguindo os eixos da BNCC Computacio: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital, que estruturam os fundamentos cientificos, técnicos, sociais e éticos da
Computagdo na Educagdo Basica. Esses eixos devem ser abordados de forma integrada,
progressiva e interdisciplinar, em todas as etapas da escolarizacdo, orientando a selecao das
habilidades, dos objetos de conhecimento e das praticas pedagogicas.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano), a BNCC Computagdo deve ser
trabalhada de forma progressiva, ludica e contextualizada, respeitando o desenvolvimento
cognitivo das criancas e promovendo experiéncias que integrem pensamento computacional,
mundo digital e cultura digital. O foco estd em introduzir conceitos fundamentais de pensamento
computacional por meio de atividades desplugadas (sem uso de tecnologia), como jogos,
sequéncias, padroes e resolugcdo de problemas simples e plugadas. A etapa dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental ¢ decisiva para a constru¢do das bases cognitivas, sociais e culturais dos
estudantes. Nesse periodo, a Computagdo deve ser introduzida de forma integrada as praticas
pedagogicas, respeitando o universo simbdlico, as linguagens e os modos de expressdo proprios da
infancia.

A proposta curricular para os Anos Iniciais considera a transversalidade como estratégia de
implementagdo, articulando as habilidades da BNCC Computagdo aos componentes curriculares ja
existentes, como Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Arte, Educagao
Fisica e Ensino Religioso. Essa articulacdo permite que os fundamentos da computacido sejam
vivenciados em contextos significativos, ampliando as possibilidades de aprendizagem e
promovendo o desenvolvimento de competéncias digitais desde os primeiros anos da
escolarizagao.

Busca-se desenvolver habilidades como identificacdo de padrdes, organizacdo de informagdes |
e compreensdo de sequéncias, estimulando a logica, a observagdo e a criatividade. Atividades
desplugadas sdo aquelas realizadas sem o uso de dispositivos digitais ou computadores, utilizando
recursos como jogos, objetos, desenhos, movimentos e outras estratégias ludicas para trabalhar \P
conceitos de Computagdo e pensamento logico. A orientagdo ¢ trabalhar preferencialmente d N

forma desplugada, utilizando atividades sem dispositivos digitais, mas ndo se impede o uso de /=\

. . . ae

recursos plugados quando apropriado para enriquecer a aprendizagem. L)
No Ensino Fundamental Anos Iniciais, a oferta ¢ organizada em duas etapas. No 1° e 2° ano b
priorizando novas experiéncias, o processo de sistematizacdo do conhecimento, autonomia e s\\\ E

alfabetizagdo, ainda de forma ludica e interativa vivenciada na Educa¢do Infantil e do 3° ao 5° NN\7
aprofundando a progressdo de aprendizagem. Ja nos anos finais, a progressdo continuada da —\/

aprendizagem se organiza também em dois momentos. No 6° ¢ 7° ano com mais autonomia €
complexidade e do 8° ao 9° aprofunda-se a complexidade dos trés eixos: Educagdo Critica e / ﬁ
Criativa, Desenvolvimento do Pensamento Complexo e da Programagdo e Maior Capacidade -
Légica e de Abstragao. /—/




A seguir ¢ disponibilizado o quadro que resume o nimero de habilidades para cada ano,

divididas pelos trés eixos: Pensamento Computacional (PC), Mundo Digital (MD) e Cultura
Digital (CD).
Quadro 5.3.1 — Quantitativo de habilidades no Ensino Fundamental

Quadro de Habilidades por Ano de Escolaridade e Eixos

Eixos 1° 0 2° 0 3° | 4°  5°  6°  7° 8 | 9° Total de habilidades por eixo
chemsamento |3 | g |33 4 6|5 | 4|3 33
omputacional
Mundo Digital 2 2 3 2 3 2 2 2 2 20
30
Cultura Digital 2 2 3 3 4 2 4 5 5
Total geral de habilidades dos eixos: 83
Total de
habilidades .
por ano 7 6 9 8 11 [ 10 11 | 11 @ 10 Total geral por ano escolar: 83
escolar

Fonte: Elaborado pela GDC a partir da BNCC - Computacdo/2026.

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), os estudantes ampliam sua capacidade
de abstragdo, argumentacdo e resolugdo de problemas, o que permite o aprofundamento das
aprendizagens em Computagdo. Nessa etapa, a proposta curricular busca consolidar os fundamentos
introduzidos nos anos iniciais ¢ ampliar a complexidade das habilidades, promovendo maior
autonomia intelectual e articulagdo entre os saberes. A organizacdo das habilidades da BNCC
Computagao para os Anos Finais considera a integragdo aos componentes curriculares existentes,
respeitando a abordagem transversal adotada pelo territorio rondoniense. A distribuicdo das
habilidades nos componentes foi realizada com base em critérios de afinidade conceitual, potencial
de aplicacao pedagogica e coeréncia com os objetivos formativos da etapa.

Dessa maneira, o Referencial Curricular da Educagdo Digital Escolar de Rondoénia foi elaborado
de forma a sistematizar e operacionalizar as competéncias previstas na BNCC Computacao,
garantindo que possam ser compreendidas e aplicadas pelos professores na pratica pedagdgica. O N\
organizador esta estruturado em 4 colunas principais:

I. Eixo: Indica o eixo da BNCC Computacao ao qual a habilidade se refere, como Pensamento /
Computacional, Mundo Digital ou Cultura Digital, permitindo identificar rapidamente a 4rea de /4 F/H
conhecimento contemplada. /—é

I1. Objeto de Conhecimento: Descreve o conteudo ou conceito especifico que sera trabalhado, ¥
fornecendo o foco de aprendizagem e permitindo o alinhamento com os objetivos pedagdgicos do \\ 4
curriculo. N

II1. Habilidade: Apresenta a habilidade prevista na BNCC Computacao, indicando de forma
clara o que se espera que o estudante seja capaz de compreender, aplicar ou produzir ao final do /

processo de aprendizagem. 4 /:7:;




I11. Habilidade do Estado de Rondonia: Indica a adaptacao da habilidade, considerando a
realidade, as especificidades do territério e as praticas pedagdgicas ja consolidadas na rede. Essa
coluna pode apresentar desdobramentos ou reorganiza¢des das habilidades da BNCC, garantindo
progressado, coeréncia pedagdgica e aplicabilidade nas escolas municipais.

IV. Possibilidades de Transversalidade: Esta coluna serd utilizada nos casos em que a
Computagao sera trabalhada de forma transversal. Nela, a habilidade de Computacdo ¢ articulada
com as habilidades de outros componentes -curriculares, permitindo que os conceitos
computacionais sejam explorados de forma integrada com diferentes areas do conhecimento.

Respeitando as caracteristicas e peculiaridades proprias dessa faixa etaria, o desenvolvimento
transversal da Educacao Digital e Midiatica mostra-se mais adequado. Essa abordagem favorece a
formacao integral dos estudantes, preparando-os para compreender e atuar em um mundo cada vez
mais digitalizado. Ao valorizar o ritmo de aprendizagem de cada crianga, a proposta parte das
vivéncias cotidianas e avanca gradualmente para conceitos mais complexos, envolvendo midias,
algoritmos, plataformas digitais e nog¢des de seguranca. Assim, amplia-se a compreensdo critica
sobre o uso das tecnologias e fortalece-se a autonomia dos estudantes diante dos desafios do
mundo digital.

5.4 Educacao Digital e a Articulacio entre as areas do conhecimento

A articulacdo das areas do conhecimento e a Educacdo Digital e Midiatica amplia as
possibilidades de integragdo entre os componentes curriculares, promovendo aprendizagens
significativas e contextualizadas. Desse modo, a presenca de tecnologia nas competéncias gerais
da Base Comum influencia a interpretacdo das instancias inferiores do documento: as areas do
conhecimento € os componentes curriculares. Ainda assim, estes elementos também fazem suas
proprias mengdes ao tema nas competéncias especificas (das areas e de cada componente), bem
como nos objetos do conhecimento e habilidades.

Em consondncia com o Referencial Curricular do Estado de Rondonia (RCRO), a
interdisciplinaridade constitui um principio integrador do curriculo, fundamentado no didlogo
entre os aspectos metodologicos e epistemologicos dos componentes curriculares que compdem as

areas de conhecimento. Esse principio deve ser desenvolvido no trabalho com as premissas, N

competéncias, habilidades e eixos estruturantes da Computacdo, seja por meio da articulagio entre N

areas, projetos ou acdes pedagdgicas. \\—T
P

Na abordagem transversal, que integra as competéncias computacionais as quatro areas de
conhecimento, Linguagens, Matematica, Ciéncias Humanas, e Ciéncias da Natureza, N\

Computacdo ¢ utilizada como instrumento para uma leitura critica do mundo. Isso se concretiza e

em projetos interdisciplinares, como a analise de algoritmos de recomendag¢do em plataformas 2L
digitais nos diferentes componentes curriculares, e em praticas pedagodgicas integradas, como o $
uso da programacdo para resolver problemas matematicos, a robodtica aplicada ao ensino de s\\\ 3

ciéncias ou os jogos digitais como ferramentas de letramento. AT
A seguir, apontamos a compilagdo realizada e comentarios pertinentes sobre o contexto no —\/

qual a tecnologia ¢ mencionada:




QUADRO 5.4.1 — Articulagdo entre areas do conhecimento na Educagdo Digital Escolar e Midiatica

Articulacio entre as areas do conhecimento na Educacio Digital e Midiatica

Favorece a produgdo de textos, audios, videos e outras formas de comunicacao digital, articulada a interpretacao critica
das informacgdes. A competéncia de lidar com géneros textuais digitais deve ser desenvolvida ao longo de toda a vida
escolar e em diferentes areas, pois responde as demandas da comunicagdo contemporanea. Esses géneros,

Linguagens caracterizados pela integracao de multiplas modalidades, como texto, dudio, imagem e animagao, ampliam as formas
de interagdo e de circulagcdo de informagdes no ambiente digital.
Estimula o uso de ferramentas digitais para organizar, analisar e compreender dados de maneira visual e interativa. O
desenvolvimento do pensamento 16gico e algoritmico oferece base solida para a criagdo de algoritmos e a formulacao
Matemética de problemas. Conceitos como MMC, MDC e resolugdo de equagdes podem ser representados por meio de instrugdes

organizadas, simulando calculos utilizados em programacao. A habilidade de abstra¢ao e decomposi¢ao, tipica da
resolucao de problemas matematicos, conecta-se diretamente a computacao, permitindo dividir problemas complexos
em partes menores € manejaveis, como ocorre na criacdo de programas que automatizam calculos de area, volume ou
outras operacoes.

Possibilita a exploragcdo de fendmenos por meio de registros digitais, simulagdes, modelagem e introducdo a robdtica,
Ciéncias da Natureza @ articulando raciocinio l6gico e conceitos cientificos. O uso de tecnologias digitais favorece a observagao, a
experimentacao e a analise critica dos fendmenos naturais.

Promove a investigacdo de temas relacionados a sociedade, cultura e histdria, apoiada por tecnologias digitais que
estimulam reflexdes éticas e o exercicio da cidadania. Além disso, desenvolve a capacidade de interpretar o mundo, N
compreender processos e fendmenos sociais, politicos e culturais, e atuar de forma ética, responsavel e autdnoma diante | —
dos desafios contemporaneos.

Ciéncias Humanas

Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC, 2026.




A Educacao Digital Escolar ndo apenas enriquece cada area do conhecimento, mas também
promove uma formagdo critica, criativa e responsavel, essencial para a participacdo ativa dos
estudantes em uma sociedade conectada.

Na darea de conhecimento de Linguagens, a tecnologia ¢ inserida com grande destaque,
exercendo papel em termos culturais (como meio de comunica¢do) e em termos de ferramentas a
serem acolhidas no cotidiano dos educadores e estudantes (para criagdo de contetido). Mais uma
vez ndo se limitando a propostas passivas, mas sim a producao de conteudo.

A area de conhecimento Linguagens abrange os componentes Lingua Portuguesa, Arte, Lingua
Inglesa e Educagao Fisica, e apresenta, entre suas seis competéncias especificas, uma relacionada a
tematica, a Competéncia Especifica 6:

Compreender ¢ utilizar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar
por meio das diferentes linguagens e midias, produzir
conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e
coletivos (BNCC, 2018).

O componente de Lingua Portuguesa tem dez competéncias especificas, uma com mengdo explicita a
tecnologia, a Competéncia Especifica 10:

Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e
ferramentas digitais para expandir as formas de produzir sentidos
(nos processos de compreensdo e producdo), aprender e refletir
sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais (BNCC, 2018).

Esta competéncia propde, mais do que a utilizagdo de recursos tecnoldgicos para acesso a
contetidos digitais, a mobilizagdo destes para a criagdo de projetos autorais dos estudantes. A
tecnologia pode auxiliar na compreensao e na construgdo colaborativa de textos, videos e inclusive
outras formas de comunicagdo proprias da cultura digital (memes, gifs etc.). Das 391 habilidades
de lingua portuguesa da BNCC 10 fazem mengdo explicita a tecnologia, descritas a seguir:
EF02LP13, EFO3LP15, EFOSLP13, EF05LP28, EF15LP01, EF15LP07, EF15LP0S,
EF69LP38, EFS89LP01 E EFS89LP02.

Ja o componente curricular de Arte tem nove competéncias especificas, trés com mengao

explicita a tecnologia: |
2. Compreender as relagdes entre as linguagens da arte e suas -
praticas integradas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das s&

novas tecnologias de informagdo e comunicagdo, pelo cinema e pelo N\
audiovisual, nas condigdes particulares de producdo, na pratica de N

cada linguagem e nas suas articulagdes. N\’
5. Mobilizar recursos tecnologicos como forma de registro, pesquisa =~ = ’
e criagdo artistica. / ﬁ
7. Problematizar questdes politicas, sociais, econdmicas, cientificas, —~
tecnologicas e culturais, por meio de exercicios, producdes, >
intervengoes e apresentagdes artisticas (BNCC, 2018). \\\&

A 4rea das artes foi profundamente impactada pela tecnologia. Os processos de criagdo e =+ \—
producdo artistica passaram por grandes transformagdes com a incorporacdo de novos conceitos de —\/

design, da cultura maker, das midias digitais e das estéticas digitais. Nesse contexto, torna-se =
relevante refletir sobre como a tecnologia pode estimular os estudantes a se tornarem ~ . =
desenvolvedores de solugdes tecnologicas aplicadas as artes e as produgdes digitais, cada vez mais -
valorizadas no mundo do trabalho contemporaneo. /—/




=YV N

Hé4 uma ampla variedade de softwares de edicdo de imagens, bancos de imagens abertas e

outras ferramentas criativas que podem servir de apoio nesse processo.

Nesse sentido, trés das 61 habilidades previstas para o componente de Arte fazem mengao
explicita a tecnologia: EF15AR26, EF69AR20 ¢ EF69AR3S. J4 o componente curricular de
Educagao Fisica ndo apresenta competéncias especificas relacionadas diretamente a tecnologia. No
entanto, duas das 69 habilidades fazem referéncia explicita a esse aspecto: EF6TEF01 e
EF67EF02.

O componente curricular Lingua Inglesa tem seis competéncias especificas, uma com mencao

explicita a tecnologia:
5. Utilizar novas tecnologias, com novas linguagens ¢ modos de
interagdo, para pesquisar, selecionar, compartilhar, posicionar-se e
produzir sentidos em praticas de letramento na lingua inglesa, de
forma ética, critica e responsavel (BNCC, 2018).

O aprendizado de uma lingua estrangeira pode ocorrer em diferentes situagcdes, muitas delas
potencializadas pelo uso de recursos tecnologicos. A lingua inglesa, em especial, esta fortemente
presente nos ambientes digitais e em diversas ferramentas tecnoldgicas que despertam o interesse
dos estudantes. Sonhos como aprender a programar, viajar para o exterior ou assistir a filmes sem
legendas ou dublagem tornam-se experiéncias mais completas e acessiveis quando hd dominio do
inglés. Nesse sentido, uma das 88 habilidades de Lingua Inglesa faz meng¢ao explicita a tecnologia:
EF09LIO0S.

A area de conhecimento da Matemadtica, composta por um Unico componente curricular,
apresenta competéncias especificas proprias. Entre as oito competéncias previstas, trés fazem
referéncia direta a tecnologia, evidenciando sua relevancia para o desenvolvimento do pensamento
logico e para a aplicagdo pratica em diferentes contextos.

A Matematica desempenha um papel fundamental na implementacdo da Computacio -
Complemento a BNCC (2022), devido a sua estreita conexdo com o pensamento computacional,
compartilhando elementos como ldgica, abstracdo, resolugdo de problemas e andlise de padrdes.
Sua estrutura facilita a integragdo de praticas computacionais, enriquecendo simultaneamente o
aprendizado em ambas as areas. Ao desenvolver o pensamento l6gico e algoritmico, a Matematica
oferece uma base solida para a criagao de algoritmos e a formulacdo de problemas. Conceitos

A
como MMC, MDC e resolugdo de equagdes podem ser representados por meio de instrugdes

. . , o .. o i \
organizadas, simulando o calculo usado em programacao. A habilidade de abstragdo e composicao, s¥
tipica na resolucdo de problemas matematicos, também esta alinhada com a computagao, \\ &

b
permitindo a divisdo de problemas complexos em partes menores € mais manejaveis, como ocorre—\J\ /

ao criar programas que automatizam calculos de area, volume ou outras operagdes. =

1. Reconhecer que a matematica ¢ uma ciéncia humana, fruto das —
necessidades e de preocupagoes de diferentes culturas, em diferentes /—é
momentos historicos, além de consistir em uma ciéncia viva, que \&
contribui para solucionar problemas cientificos e tecnologicos, e para \ y
alicercar descobertas e construgdes, com impactos no mundo do \P
trabalho. ﬂ/
5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias . /
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, =

sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e o s
4
resultados.




6. Enfrentar situa¢des-problemas em multiplos contextos, incluindo-
se situagdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas ao aspecto
pratico e utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes,
utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens
para descrever algoritmos, como fluxogramas e dados) (BNCC,
2018).

Vivemos em um mundo em que quase tudo ao nosso redor envolve algum nivel de interferéncia
digital, remetendo inevitavelmente a programacdo. A matematica, por sua capacidade de
desenvolver o pensamento logico, apresenta-se como uma excelente oportunidade para estimular o
raciocinio computacional e a compreensdo de nogdes algoritmicas. Além disso, diversas
tecnologias, como a computagdo grafica, fazem uso de conceitos matematicos fundamentais, tais
como algebra linear, matrizes, geometria e trigonometria. Dessa forma, esses recursos podem ser
explorados em sala de aula como instrumentos para abordar tais contetidos de maneira pratica e
significativa.

A Computagdo complemento a BNCC (2022) orienta como desenvolver habilidades na
Educacao Basica alinhando-se a matematica. Conforme essa normativa,

O desenvolvimento dessas habilidades esta intrinsecamente
relacionado a algumas formas de organizagdo da aprendizagem
matematica, com base na analise de situagées da vida cotidiana, de
outras areas do conhecimento e da propria Matematica. (Brasil, 2022,
p. 26)

A Matematica ¢é, proporcionalmente, o componente curricular com mais mengao explicita a
tecnologia em suas habilidades. Assim, 21 das 247 habilidades de matematica fazem mengao
explicita a tecnologia EF03MA16, EF03MA28, EF04MA03, EF04MA06, EF04MA07,
EF04MA28, EFOSMA07, EFOSMAO08, EFOSMA17, EFOSMA18, EF0SMA25, EF06MA04,
EF06MA21, EFO6MA22, EFO6MA23, EFO6MA27, EFO07TMAOS, EFO8SMA04, EFOSMA09,
EF09MAO0S ¢ EF09MAL11. Os processos matematicos de resolugdo de problemas, de investigagao,
de desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas privilegiadas da
atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo tempo, objeto e estratégia para a
aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental.

A éarea de conhecimento Ciéncias da Natureza abrange apenas um componente curricular,
ciéncias. Dessa forma, apenas a area do conhecimento apresenta competéncias especificas. Seis
das oito competéncias especificas desta area fazem mengao explicita a tecnologia.

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das
ciéncias da natureza, bem como dominar processos, praticas e
procedimentos da investigagdo cientifica, de modo a sentir seguranga
no debate de questdes cientificas, tecnologicas, socioambientais e do
mundo do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a
construc¢do de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e
processos relativos ao mundo natural, social e tecnolégico (incluindo
o digital), como também as relagdes que se estabelecem entre eles,
exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e
criar solugdes (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos
das ciéncias da natureza.

N\
N
—

(720

N




4. Avaliar aplicagdes e implicagdes politicas, socioambientais e
culturais da ciéncia e de suas tecnologias para propor alternativas aos
desafios do mundo contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao
mundo do trabalho.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacao
€ comunicagio para se comunicar, acessar ¢ disseminar informacdes,
produzir conhecimentos e resolver problemas das ciéncias da
natureza de forma critica, significativa, reflexiva e ética.

7. Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo ¢ bem-estar,
compreendendo-se na diversidade humana, fazendo-se respeitar e
respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos das ciéncias da
natureza e as suas tecnologias.

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo,
recorrendo aos conhecimentos das ciéncias da natureza para tomar
decisdes frente a questdes cientifico-tecnologicas e socioambientais,
e a respeito da satde individual e coletiva, com base em principios
éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios (BNCC, 2017, p.354)

Ciéncias e tecnologia estdo intrinsecamente relacionadas, ja que a segunda ¢ fruto dos avangos

da primeira. Os recursos tecnoldgicos tém provocado transformagdes de grande relevancia no
campo das Ciéncias da Natureza. O uso da tecnologia para explorar a ciéncia e o método cientifico
aproxima os estudantes, desperta sua curiosidade e favorece o engajamento, sobretudo pela clareza
que as propostas praticas conferem aos conteudos. Diversos recursos digitais, como ferramentas de
pesquisa, experimentacdo, simulagdo e suporte visual, estdo disponiveis em aplicativos e
ambientes virtuais e podem ser utilizados para potencializar o desenvolvimento dessas
competéncias, tornando o aprendizado mais dindmico e significativo. Assim, 6 das 111 habilidades
de Ciéncias fazem mengao explicita a tecnologia EF0SCI05, EF06CI104, EF07CI03, EF07CI06,
EF07CI11 e EF09CI07.

De acordo com a BNCC (2017), o processo de ensino-aprendizagem ocorre de maneira
transdisciplinar, ao integrar areas do conhecimento, conectando saberes e promovendo uma
formagcdo mais ampla e significativa para os estudantes. Nesse contexto, a Computagdo -
Complemento a BNCC (2022), com seus eixos Referencial Curricular Computagdo de Rondonia
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, encontra na area de Ciéncias da
Natureza um terreno fértil para gerar aprendizagens significativas e preparar os estudantes para os
desafios do século XXI. %

Portanto, a integracdo entre a Computagdo - Complemento a BNCC (2022) e a area de \¥
Ciéncias da Natureza, ao promover uma educagdo com significado e proposito, também se estende —\
ao contexto do ensino noturno. Nesse cenario, ¢ fundamental adotar metodologias ativas que =
respeitem as especificidades dos estudantes, incentivando o desenvolvimento de habilidades 7 Y
tecnologicas e cientificas de forma criativa e critica. A computagdo “plugada” e “desplugada”
surge como uma estratégia inclusiva, capaz de engajar os estudantes na resolucao de problemas, no
pensamento critico e na constru¢do de uma visdo ética sobre o mundo, alinhando os desafios do
presente as oportunidades do futuro. N

" —

A area de conhecimento Ciéncias Humanas abarca competéncias especificas para geografia e
histdria, e apresenta, entre suas sete competéncias especificas, duas com mengao a tecnologia:

—
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2. Analisar o mundo social, cultural e digital e o meio técnico-
cientifico-informacional com base nos conhecimentos das ciéncias
humanas, considerando suas variagdes de significado no tempo e no
espago, para intervir em situagdes do cotidiano e se posicionar diante
de problemas do mundo contemporaneo.

7. Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e
diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo no desenvolvimento do raciocinio espago-temporal
relacionado a  localizacdo, distdncia, dire¢do, duragdo,
simultaneidade, sucessdo, ritmo € conexao.

A presenca da tecnologia nas discussdes das Ciéncias Humanas ¢ essencial, sobretudo pelos
impactos que exerce nessa area. No cotidiano dos estudantes, a tecnologia estd sempre presente e,
por isso, deve ser aproveitada como oportunidade para debater temas relevantes, como seguranca
em ambientes digitais, interacdes humano-computador e outros assuntos que muitas vezes sao
afastados das salas de aula pelo uso restritivo dos recursos digitais. No entanto, esses recursos
podem se tornar grandes aliados na compreensao critica das Ciéncias Humanas.

As habilidades de Computagdo favorecem e incentivam o trabalho transversal entre diferentes
areas do conhecimento, pois estdo diretamente relacionadas a resolucdo de problemas e ao uso
critico e social das redes e conexdes. Nesse sentido, a area de Ciéncias Humanas no Ensino
Fundamental tem muito a contribuir, por meio de seus componentes curriculares de Ensino
Religioso, Geografia e Historia, que promovem reflexdes éticas e criticas alinhadas as propostas
do documento complementar a Base.

Este componente curricular de Geografia tem sete competéncias especificas, uma com mengao
explicita a tecnologia:

5. Desenvolver e utilizar processos, praticas e procedimentos de
investigacdo para compreender o mundo natural, social, econdmico,
politico e o meio técnico-cientifico e informacional, avaliar a¢des e
propor perguntas e solucdes (inclusive tecnologicas) para questdes
que requerem conhecimentos cientificos da geografia.

A percepcao do tempo e dos espacos muda constantemente, com a inser¢do da tecnologia no
cotidiano. Propor que os estudantes participem dessas transformacdes sugerindo “passeios” a outros
paises ou realidades, por meio de uma viagem virtual, pode levar a eles informagdes precisas e

. . . . ’ . N
ricas, como se tivessem experimentado uma nova realidade. E o aprendizado ultrapassando os \%
muros da escola e se conectando com o mundo externo. Uma mudanca de atitude frente as novas N\

tecnologias significa passar a encara-las como ferramentas de transformagdo da sociedade e de——

solucdo dos problemas sociais. Desse modo, 9 das 123 habilidades de Geografia fazem men¢do ~— -

N

explicita a tecnologia EFOSGEO05, EF0SGE06, EFOSGE07, EFOSGE11, EF07GE08, EF07GE09, /

EF08GE13 ¢ EF08GE14.
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O componente curricular de Historia apresenta sete competéncias especificas, sendo uma delas
com mengao explicita a tecnologia: *“ Produzir, avaliar e utilizar tecnologias digitais de informacao
e comunicacdo de modo critico, ético e responsavel, compreendendo seus significados para os
diferentes grupos ou estratos sociais” (RCRO, p. 499, 2018).

Nessa competéncia, o papel da tecnologia esté relacionado ao desenvolvimento da cidadania
digital e a formagdo de habilidades relacionadas ao uso responsavel das ferramentas digitais. O uso
ativo das tecnologias na escola, inclusive durante as aulas, possibilita a discussdo dessas tematicas
e favorece o desenvolvimento do senso critico, ético e cidaddo dos estudantes. Nesse contexto, seis
das 152 habilidades de Historia fazem mencdo explicita a tecnologia: EF02HI08, EF02HI09,
EF03HI11, EF04HI08, EFOSHI06 ¢ EFO9HI33.

A area de Ensino Religioso, que abrange apenas um componente curricular de mesmo nome,
também contempla a tecnologia em suas competéncias. Uma das seis competéncias especificas faz
referéncia direta a esse aspecto: “Analisar as relagdes entre as tradigdes religiosas e os campos da
cultura, da politica, da economia, da satude, da ciéncia, da tecnologia ¢ do meio ambiente” (RCRO,
p. 544, 2018).

Nesse contexto, as tecnologias ampliam as possibilidades de ensino e aprendizagem, ao
promover o convivio e o didlogo entre diferentes tradi¢cdes religiosas, inclusive entre estudantes
que nao possuem crenga ou credo religioso. A partir delas, ¢ possivel refletir e analisar, de forma
critica as tradi¢des religiosas. Assim, uma das 63 habilidades de Ensino Religioso faz mengao
explicita a tecnologia: EFOSERO07.

Diante desse panorama, observa-se que a Educagdo Digital Escolar se articula de modo
transversal aos diferentes componentes curriculares, contribuindo, para a formagao integral dos
estudantes. A seguir, apresenta-se o organizador curricular, estruturado por ano e pelos trés eixos
estruturantes: Pensamento Computacional (PC), Mundo Digital (MD) e Cultura Digital (CD), as
habilidades da BNCC Computa¢do, bem como as habilidades correspondentes e os componentes
curriculares 0s quais pode se integrar, o que favorece a constru¢do de percursos formativos
coerentes, progressivos e contextualizados.

Essa organizagdo prepara a compreensdo das especificidades de cada etapa de ensino,
conforme detalhado na se¢do seguinte.




5.5 Organizador Curricular dos Anos Iniciais

Com o objetivo de orientar o trabalho pedagoégico voltado a Educacdo Digital no Ensino
Fundamental — Anos Iniciais, apresenta-se, a seguir, o organizador curricular estruturado com base
nas competéncias e habilidades da BNCC Computagdo, em articulagdio com o Referencial
Curricular de Ronddnia. Essa organizagdo considera as especificidades do desenvolvimento das
criancas, com énfase na alfabetizacdo, na construgdao do pensamento ldgico e na inser¢ao critica no
contexto digital.

O organizador curricular encontra-se disposto em tabelas que sistematizam os elementos
essenciais para o planejamento pedagogico, favorecendo a compreensao, a aplicacao e a integracao
das habilidades de Computacdo aos demais componentes curriculares. Cada tabela explicita, de
forma articulada, os eixos da Computagdo, os objetos de conhecimento, as habilidades previstas,
suas explicacdes pedagogicas e as possibilidades de transversalidade.

Para orientar a leitura, apresentam-se os elementos que compdem as tabelas:

« FEixo: refere-se aos eixos da BNCC Computagdo, ja apresentados anteriormente, que
orientam o desenvolvimento das aprendizagens.

« Objeto do conhecimento: corresponde aos contetidos e conceitos que estruturam o ensino
da Computacdo em cada etapa.

« Habilidade: indica aquilo que o estudante deve desenvolver ao longo do processo de
ensino e aprendizagem.

« Explicacdo da habilidade: apresenta orientacdes pedagogicas que detalham a habilidade e
favorecem sua compreensao pelo professor.

 Possibilidades de transversalidade: evidenciam as articulagdes entre as habilidades de
Computacdo e os demais componentes curriculares, promovendo a integragao dos
conhecimentos.

Essa organizagdo apoia o planejamento docente e a pratica pedagdgica, ao oferecer subsidios
que favorecem a integracdo entre a Educagdo Digital e as diferentes areas do conhecimento.
seguir, apresentam-se as tabelas correspondentes ao Ensino Fundamental — Anos Iniciais.
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*1° Ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais

. Objeto do . . . Possibilidades de Transversalidade
Eixo Conhecimento Habilidade Explicacio da Habilidade
(EF01PCO01) Organizar objetos fisicos | Objetos de um mesmo conjunto podem ser | Lingua Portuguesa
ou digitais considerando diferentes | organizados e agrupados de diferentes | (EFO01LP04) - Distinguir as letras do alfabeto de
caracteristicas para esta maneiras, enfatizando as caracteristicas | outros sinais graficos.
organizacdo, explicitando semelhangas | desejadas. A organizagdo adequada pode | (EFO1LP07) - Identificar fonemas e sua
(padrdes) e diferengas. facilitar a busca por um objeto especifico | representago por letras.
dentro deste conjunto. (EF01LP09) Comparar palavras, identificando
P (EF01PC01-RO) Organizar objetos | Utilizar software para edi¢do, publicagdo, | semelhangas e diferengas entre sons de silabas
E fisicos e digitais de maneira l6gica, | formatagao, diagramagao e ilustragao. iniciais, médias e finais.
N identificando padrdes, semelhancas e | Produzir textos em meios digitais (EF12LP14) - Identificar e reproduzir, em
S diferencas, e registrando classificagdes | Utilizar software de edicdo para pesquisa, | fotolegendas de noticias, album de fotos digital
A com base em atributos diversos, | selecdo de informagdes, producao de graficos e | noticioso, cartas de leitor (revista infantil), digitais
M desenvolvendo o raciocinio logico, a | texto digitais diversificados. ou impressos, a formatacdo e diagramagao
E organizacdo e a capacidade de | Formagdo de Sequéncias Logicas: Fornega | especifica de cada um desses géneros, inclusive em
N estruturar informagdes de forma | cartas ou objetos com imagens de diferentes | suas versdes orais.
significativa. itens (animais, frutas, formas geométricas, | Matematica
T entre outros). As criangas devem organizar as | (EF01MAO1) - Utilizar nimeros naturais como
o imagens em uma sequéncia logica, por | indicador de quantidade ou de ordem em diferentes
exemplo: “fruta, fruta, animal, fruta, animal” | situa¢Ges cotidianas e reconhecer situa¢des em que
ou por cor e tamanho. A crianca identifica | os nimeros ndo indicam contagem nem ordem,
C Organizacao de padrdes e organiza as informacdes de forma | mas sim codigo de identificacao.
(0) objetos logica. Além disso, desenvolve a habilidade de | (EF01MA04) - Contar a quantidade de objetos de
M perceber a ordem e a sequéncia em situagdes | colecdes até 100 unidades e apresentar o resultado
P cotidianas. por registros verbais e simbdlicos, em situagdes de
U Caca aos Padres: Identificar padrdes e | seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais
T diferencas em um conjunto de objetos. Espalhe | da sala de aula, entre outros.
A uma variedade de objetos (ou imagens de | (EFO01IMAQ9) - Organizar ¢ ordenar objetos
C objetos) sobre uma mesa ou no chdo. Os | familiares ou representagdes por figuras, por meio
I estudantes devem procurar padrdes ou | de atributos, tais como cor, forma e medida.
agrupamentos, como "todos os objetos que sdo | (EF01MA10) - Descrever, ap6s o reconhecimento
o vermelhos", "todos os objetos com 4 lados", ou | e a explicitagdo de um padrao (ou regularidade), os
N "todos os animais que t€ém penas". A atividade | elementos ausentes em sequéncias recursivas de
A ajuda a crianca a praticar a observacdo de | numeros naturais, objetos ou figuras.
L semelhancas e diferengas, ¢ também a | Ciéncias
identificar padrdes visuais. Eles aprendem a | (EF01CI0O1) - Comparar caracteristicas de
organizar as coisas de maneira logica, | diferentes materiais presentes em objetos de uso
utilizando atributos como cor, forma ou tipo. cotidiano, discutindo sua origem, os modos como
sd0 descartados e como podem ser usados de forma
mais  consciente, diferenciando  reciclagem,
reutilizagdo e reducdo de objetos produzidos pela
acdo humana.
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Geografia
(EF01GEO01) Descrever caracteristicas observadas de seus
lugares de vivéncia (moradia, escola etc.) e identificar
semelhancas e diferencas entre esses lugares.

Conceituacao
de
Algoritmos

(EF01PC02) Identificar e seguir
sequéncias de passos aplicados no dia a
dia para resolver problemas.

(EF01PC02-RO) Identificar e seguir
sequéncias de passos em atividades
cotidianas, aplicando-as para resolver
problemas de forma organizada e
logica, desenvolvendo o raciocinio
sequencial, o planejamento e a
compreensdo de processos passo a
passo.

r

O objetivo ¢ que os estudantes possam
identificar passos que fazem parte da execugao
de uma tarefa, bem como seguir uma sequéncia
de passos para realizar uma tarefa (resolver um
problema). Jogo “Siga os Passos”: Executar
uma sequéncia de comandos para chegar a um
destino. No chéo, faga um percurso usando fita
adesiva ou desenhos de quadrados. Dé
instrugdes para a crianga seguir uma sequéncia
de passos, como “dé trés passos para frente”,
“vire a direita”, “salte uma vez”. A crianca
deve seguir os comandos na ordem correta
para chegar ao objetivo. Desenvolve o
raciocinio sequencial, atencdo e compreensao
da importancia da ordem das ac¢des. Sugestdo:
utilizar o robd explorador.

Historia Sequencial: Organizar imagens que
contam uma histéria em ordem correta. Dé a
crianga um conjunto de imagens que mostram
uma sequéncia de agdes (por exemplo, plantar
uma semente até a planta crescer). A crianga
deve organizar as imagens na ordem correta
para contar a historia. Desenvolve a
compreensdo de processos em sequéncia,
raciocinio légico e narrativa.

Lingua Portuguesa

(EF01LP17) Planejar e produzir, em colaboragdo com os
colegas e com a ajuda do professor, listas, agendas,
calendarios, avisos, convites, receitas, instrugdoes de
montagem e legendas para éalbuns, fotos ou ilustragdes
(digitais ou impressos), dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, considerando a situagdo comunicativa € o
tema/assunto/ finalidade do texto.

(EF01LP20) Identificar e reproduzir, em listas, agendas,
calendarios, regras, avisos, convites, receitas, instru¢des de
montagem e legendas para albuns, fotos ou ilustracdes
(digitais ou impressos), a formatacdo e diagramagédo
especifica de cada um desses géneros.

(EF12LP04) Ler e compreender, em colaboracdo com os
colegas ¢ com a ajuda do professor ou ja com certa
autonomia, listas, agendas, calendarios, avisos, convites,
receitas, instrugdes de montagem (digitais ou impressos),
dentre outros géneros do campo da vida cotidiana,
considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto do
texto e relacionando sua forma de organizacdo a sua
finalidade.

(EF12LP15) Identificar a forma de composigao de

slogans publicitarios.

(EF01PC03) Reorganizar e criar
sequéncias de passos em meios fisicos
ou digitais, relacionando  essas
sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

(EF01PC03-RO) Reorganizar e criar
sequéncias de passos em contextos
fisicos ou digitais, relacionando-as ao
conceito de algoritmo, desenvolvendo
o pensamento logico, a compreensao de
ordem e a capacidade de planejar e
representar procedimentos de forma
estruturada.

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

Educ. Fisica

(EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver
desafios de brincadeiras e jogos populares do contexto
comunitario e regional, com base no reconhecimento das
caracteristicas dessas praticas.

(EF12EF04) Colaborar na proposi¢cdo e na producdo de
alternativas para a pratica, em outros momentos e espagos,
de brincadeiras e jogos e demais praticas corporais
tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos,
audiovisuais) para divulga-las na escola e na comunidade.
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Conceituagao
de algoritmos

Criagdo de Algoritmos com Cartdes de
Passos: Montar uma sequéncia logica de
passos para realizar uma tarefa simples.
Entregue as criangas cartdes com diferentes
passos de uma tarefa cotidiana (por exemplo,
“lavar as maos”, “plantar uma semente”,
“arrumar a mochila”), mas fora de ordem.
Elas devem reorganizar os cartoes para formar
a sequéncia correta, que € o “algoritmo” da
tarefa. Desenvolve a compreensdo do que €
um algoritmo (sequéncia de passos), reforga a
ideia de ordem e o planejamento. Montagem
de Historia em Quadrinhos Sequencial:
Reorganizar imagens para contar uma historia
em ordem logica. Entregue imagens de uma
historia simples embaralhadas. As criancas
devem reorganizar as imagens na ordem
correta, criando a sequéncia narrativa que
funciona como um algoritmo para contar a
historia. Ensina a importancia da ordem dos
passos para que o resultado (historia coerente)

Arte
(EF15AR10) Experimentar diferentes formas de
orientagdo no espaco (deslocamentos, planos,
dire¢des, caminhos etc.) e ritmos de movimento
(lento, moderado e rapido) na constru¢do do
movimento dangado.
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Codifica¢ao da
informacao

(EF01MD04) Reconhecer o que ¢ a
informagdo, que ela pode ser
armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita
em varias linguagens.

(EF01MD04-RO) Reconhecer a
informagdo como elemento essencial e
compreender que ela pode ser
armazenada, transmitida e representada
em diferentes meios e linguagens,
desenvolvendo a capacidade de
perceber e explorar as multiplas formas
de comunicar mensagens e expressar
ideias.

O objetivo ¢ fazer com que o estudante
compreenda o conceito de informacgdo, que
uma mesma informagdo pode ser descrita de
diversas formas (usando linguagem oral,
imagens, sons etc.) e que tal descricdo pode
ser armazenada e transmitida. Por exemplo, a
informagao sobre a existéncia de um cachorro
pode ser representada como uma imagem ou
como o som de seu latido, que pode ser
transmitida repassando a folha com a imagem
para outra pessoa ou reproduzindo o som para
outra pessoa (como na brincadeira telefone
sem fio) e depois pode ser armazenada em
uma pasta ou gravagao.

Lingua Portuguesa

(EF12LP08) - Ler e compreender, em colaboracao
com os colegas e com a ajuda do professor, |
fotolegendas em noticias, manchetes e lides em
noticias, album de fotos digital noticioso e noticias
curtas para publico infantil, dentre outros géneros
do campo jornalistico, considerando a situacdo
comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EF01LP09) - Comparar palavras, identificando
semelhancas e diferencas entre sons de silabas
iniciais.

(EF12LP13) - Planejar, em colaboragdo com os
colegas e com a ajuda do professor, slogans e peca
de campanha de conscientizagdo destinada ao
publico infantil que possam ser repassados
oralmente por meio de ferramentas digitais, em
audio ou video, considerando a situagdo
comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.
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Caixa das Mensagens: Explorar diferentes formas de
armazenar e transmitir informagdes. Monte uma “caixa
das mensagens” com diferentes tipos de mensagens
escritas, desenhadas ou simbolicas (bilhetes, desenhos,
sinais de transito, simbolos simples). As criangas retiram
uma mensagem da caixa e tentam interpretar o que ela
significa e como pode ser transmitida para outras
pessoas. Ajuda a entender que a informacdo pode ser
guardada e passada de formas variadas (texto, imagem,
simbolos).

Mensagem por Desenho: Expressar ideias e informagoes
por meio de desenhos. Proponha que as criangas facam
um desenho para contar algo (um acontecimento, um
sentimento, uma historia curta). Depois, elas apresentam
o desenho para a turma, explicando a mensagem que
querem passar. Mostra que a informacdo pode ser
comunicada por meio visual, além da fala ou da escrita.

(EF01LP23) Planejar e produzir, em colaboracdo com os colegas e
com a ajuda do professor, entrevistas, curiosidades, dentre outros
géneros do campo investigativo, que possam ser repassados
oralmente por meio de ferramentas digitais, em audio ou video,
considerando a situagdo comunicativa e o tema/assunto/ finalidade do
texto.

(EF01LP24) Identificar e reproduzir, em enunciados de tarefas
escolares, diagramas, entrevistas, curiosidades, digitais ou impressos,
a formatacdo e diagramacdo especifica de cada um desses géneros,
inclusive em suas versdes orais.

(EF01LP20) Identificar e reproduzir, em listas, agendas, calendarios,
regras, avisos, convites, receitas, instrucdes de montagem e legendas
para albuns, fotos ou ilustra¢des (digitais ou impressos), a formatagéo
e diagramacgao especifica.

Matematica

(EF01MAZ22) Realizar pesquisa, envolvendo até duas varidveis
categoricas de seu interesse e universo de até 30 elementos, e
organizar dados por meio de representagdes pessoais.

Arte

(EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro musical nao
convencional (representagcdo grafica de sons, partituras criativas etc.),
bem como procedimentos e técnicas de registro em audio e
audiovisual, e reconhecer a notagcdo musical convencional.

Geografia
(EF01GE08) Criar mapas mentais e desenhos com base em
itinerarios, contos literarios,historias inventadas e brincadeiras.

(EF01MDO05)
Representar
usando
codificagoes.

informagao
diferentes

Compreender o conceito de representacdo € um passo
importante para a compreensdo de como computadores
representam as informagdes e simulam comportamentos,
além de ser habilidade importante para o
desenvolvimento e uso de abstragoes. Um algoritmo
executado por um computador opera dados
representados de maneira simbolica. Por exemplo, uma
imagem pode ser representada por uma grade formada
por pequenos quadrados (pixels), cada qual com um
numero que representa sua cor (por exemplo, 0 branco e
1 preto). Sons podem ser representados por notas
musicais etc.

Matematica

(EF01MAO04) Contar a quantidade de objetos de colecdes até 100
unidades e apresentar o resultado por registros verbais e simbolicos,
em situagdes de seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais da
sala de aula, entre outros.

(EF01MA17) Reconhecer e relacionar periodos do dia, dias da
semana e meses do ano, utilizando calendério, quando necessario.

Geografia

(EF01GE(09) Elaborar e utilizar mapas simples para localizar
elementos do local de vivéncia,

considerando referenciais espaciais (frente e atras, esquerda e direita,
em cima e embaixo,dentro e fora) e tendo o corpo como referéncia.
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Uso de artefatos
computacionais

(EF01CD06) Reconhecer e

explorar artefatos
computacionais  voltados a
atender necessidades

pessoais ou coletivas.

(EF01CD06-RO) Reconhecer e
explorar artefatos
computacionais,  identificando
seus periféricos e formas de
interacdo, como mouse ¢ teclado,
e aplicando-os para atender
necessidades pessoais ou
coletivas, a0 mesmo tempo em
que se desenvolvem habilidades
motoras, percepgdo espacial e
compreensdao do funcionamento
dos dispositivos digitais.

Esta habilidade tem como proposta a
identificagdo e explora¢do de tecnologias
fisicas ou digitais, como por exemplo
computador, tablets, brinquedos
eletronicos, ferramentas do cotidiano
(martelo, alavancas, rampa).

Atividade de Escrita com Teclado Gigante:
Conhecer o teclado e praticar habilidades
motoras. Faga um teclado gigante com
letras e numeros em papel ou cartolina no
chdo. As criancas devem “digitar” palavras
ou frases pisando nas teclas na ordem
correta, ajudando a entender a disposigdo
do teclado e a sequéncia das letras.
Desenvolve a percepc¢ao espacial do teclado
e coordenagdo motora grossa.

Arte
(EF15AR24) Caracterizar e  experimentar
brinquedos, brincadeiras, jogos, dangas, cangdes e
histérias de diferentes matrizes estéticas e
culturais.

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

Seguranca e
responsabilidade
no uso de tecnologia
computacional

(EF01CD07)  Conhecer as
possibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e
para garantir a propria segurancga.

(EF01CD07-RO) Conhecer e
aplicar praticas de uso seguro das
tecnologias computacionais,
protegendo dados pessoais e
garantindo a propria seguranga,
a0 mesmo tempo em que se
desenvolvem consciéncia digital,
habitos de protecao e
responsabilidade no ambiente
virtual.

Esta habilidade propde que o estudante
possa refletir sobre a importancia de
resguardar dados pessoais como nome,
endereco, idade, onde estuda, quando da
utilizagdo de tecnologias como celular,
tablets, em que n3o se pode compartilhar
essas informagdes com qualquer pessoa.

Arte

(EF15AR21) Exercitar a imitagdo e¢ o faz de
conta, ressignificando objetos e fatos e
experimentando-se no lugar do outro,ao compor e
encenar acontecimentos

cénicos, por meio de musicas, imagens,textos ou
outros pontos de partida, de forma intencional e
reflexiva.

Historia
(EF01HIO05) Identificar semelhangas e diferengas
entre jogos e brincadeiras atuais e de outras épocas
e lugares.

Lingua Portuguesa

(EF12LP02) Buscar, selecionar ¢ ler, com a
mediacdo do professor (leitura compartilhada),
textos que circulam em meios impressos ou
digitais, de acordo com as necessidades ¢
interesses.

Educacio Fisica
(EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar
diferentes brincadeiras e jogos da cultura popular
presentes no contexto comunitario e regional,
reconhecendo e respeitando as diferencas
individuais de desempenho dos colegas.
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Modelagem de objetos

(EF02PC01) Criar e

comparar modelos
(representagoes) de
objetos, identificando
padrdes e atributos
essenciais.

(EF02PC01-RO) Criar ¢
comparar modelos ou
representacdes de objetos,

identificando padroes e
atributos essenciais,
desenvolvendo a
capacidade de analise,
classifica¢dao ®
reconhecimento de

regularidades em diferentes
contextos.

Um modelo ¢ construido ao se identificar
caracteristicas  essenciais de  objetos.
Modelos sao importantes para classificar
objetos e a escolha das caracteristicas define
0s agrupamentos.

Exemplo de atividade: Comparando Modelos
de Objetos, e assim, identificar semelhancas
e diferengas entre modelos ou
representacdes. Apresente dois modelos ou
desenhos diferentes de um mesmo objeto e
peca para as criangas apontarem o que ¢
igual e o que ¢é diferente, destacando os
atributos essenciais que fazem o objeto ser
reconhecido. Desenvolve a capacidade de
analise e comparacao.

Lingua Portuguesa

(EF12LP04) Ler e compreender, em colaboragdo
com os colegas e com a ajuda do professor ou ja
com certa autonomia, listas, agendas, calendarios,
avisos, convites, receitas, instrugdes de
montagem (digitais ou impressos), dentre outros
géneros do campo da vida cotidiana,
considerando a situagdo comunicativa e o
tema/assunto do texto e relacionando sua forma
de organizagdo a sua finalidade.

(EF15LP08 ) - Utilizar software, inclusive
programas de edicdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemioticos disponiveis.
(EF12LP17) Ler e compreender, em colaboragdo
com os colegas ¢ com a ajuda do professor,
enunciados de tarefas escolares, diagramas,
curiosidades, pequenos relatos de experimentos,
entrevistas, verbetes de enciclopédia infantil,
entre outros géneros do campo investigativo,
considerando a situagdo comunicativa ¢ o
tema/assunto do texto.

(EF01LP20) Identificar e reproduzir, em listas,
agendas, calendarios, regras, avisos, convites,
receitas, instru¢des de montagem e legendas para
albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou |
impressos), a formatacdo e diagramacdo
especifica de cada um desses géneros.
(EF01LP21) Escrever, em colaboragdo com os
colegas e com a ajuda do professor, listas de
regras e regulamentos que organizam a vida na
comunidade escolar, dentre outros géneros do
campo da atuacdo cidadd, considerando a
situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

Matematica

(EF02MAQ02) Fazer estimativas por meio de
estratégias diversas a respeito da quantidade de
objetos de colegdes e registrar o resultado da
contagem desses objetos (até 1000 unidades).
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Modelagem de objetos

EF02MAO07) Resolver e elaborar problemas de
multiplicacdo (por 2, 3, 4 e 5) com a ideia de
adicao de parcelas iguais por meio de estratégias
e formas de registro pessoais, utilizando ou ndo
suporte de imagens ou material manipulavel.
(EF02MAO08) Resolver e elaborar problemas
envolvendo dobro, metade, triplo e terca parte,
com o suporte de imagens ou material
manipulavel, utilizando estratégias pessoais.
(EF02MA12) Identificar e registrar, em
linguagem verbal ou nao verbal, a localizagdo e
os deslocamentos de pessoas e de objetos no
espago, considerando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudangas de direcdo e de
sentido.

(EF02MA15) Reconhecer, comparar ¢ nomear
figuras planas (circulo, quadrado, retdngulo e
triangulo), por meio de caracteristicas comuns,
em desenhos apresentados em diferentes
disposigdes ou no contorno de soélidos
geométricos.

(EF02MAZ23) Realizar pesquisa em universo de
até 30 elementos, escolhendo até trés variaveis
categoricas de seu interesse, organizando os
dados coletados em listas, tabelas e graficos de
colunas simples.

Geografia
(EF02GE03) Comparar diferentes meios de
transporte € de comunicag@o, indicando o seu
papel na conexdo entre lugares, e discutir os
riscos para a vida e para o ambiente e seu uso
responsavel.

Ciéncias

(EF02CI04) Descrever caracteristicas de plantas
¢ animais(tamanho, forma, cor, fase da vida, local
onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu
cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que
vivem.
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Algoritmos com
repeticoes
simples

(EF02PC02) Criar ¢
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica,  construidos
como sequéncias com
repetigoes simples
(iteragdes definidas) com
base

em instrugoes
preestabelecidas ou
criadas, analisando como a
precisio  da  instrucdo
impacta na execugdo do
algoritmo

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

pelos estudantes) que podem ser repetidas
um determinado numero de vezes. Os ciclos
de repeti¢ao devem ser simples, isto €, ndo
devem conter outros ciclos.

Sequéncia de Passos para Atividades do Dia
a Dia: Criar um algoritmo oral ou escrito
para uma tarefa simples. As criangas
escolhem uma atividade cotidiana (ex:
escovar os dentes, arrumar a mochila) e
descrevem, passo a passo, a sequéncia de
acoes. Depois, simulam essas agdes seguindo
o algoritmo criado. Desenvolve o
pensamento sequencial e a importancia de
instrugdes precisas

EF02MAO07) Resolver e elaborar problemas de
multiplicagdo (por 2, 3, 4 e 5) com a ideia de
adicao de parcelas iguais por meio de estratégias
e formas de registro pessoais, utilizando ou ndo
suporte de imagens ou material manipulavel.
(EF02MAO08) Resolver e elaborar problemas
envolvendo dobro, metade, triplo e terca parte,
com o suporte de imagens ou material
manipulavel, utilizando estratégias pessoais.
(EF02MA12) Identificar e registrar, em
linguagem verbal ou nao verbal, a localizagao e
os deslocamentos de pessoas e de objetos no
espago, considerando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudangas de direcdo e de
sentido.

(EF02MA15) Reconhecer, comparar ¢ nomear
figuras planas (circulo, quadrado, retangulo e
triangulo), por meio de caracteristicas comuns,
em desenhos apresentados em diferentes
disposigdes ou no contorno de soélidos
geométricos.

(EF02MA23) Realizar pesquisa em universo de
até 30 elementos, escolhendo até trés variaveis
categoricas de seu interesse, organizando os
dados coletados em listas, tabelas e graficos de
colunas simples.

Geografia

(EF02GE03) Comparar diferentes meios de
transporte e de comunicagdo, indicando o seu
papel na conexdo entre lugares, e discutir os
riscos para a vida e para o ambiente e seu uso
responsavel.

Ciéncias

(EF02CI04) Descrever caracteristicas de plantas
¢ animais(tamanho, forma, cor, fase da vida, local
onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu
cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que
vivem.
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Instrucio de
maquina

(EF02MDO03) Identificar que
maquinas  diferentes  executam
conjuntos proprios de instrucdes e
que podem ser usadas para definir
algoritmos.

Para compreender o funcionamento dos computadores, é
importante entender que uma maquina disponibiliza um
conjunto de instrucdes (as operacdes) que, se realizadas em
uma dada sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado.
Jogo “Maquinas e Instrugdes”: Compreender que cada
maquina tem suas proprias instrugdes. Apresente diferentes
“maquinas” (pode ser brinquedos simples, objetos do
cotidiano como liquidificador, ventilador, rob6 de brinquedo)
e discuta quais comandos cada uma pode seguir. Depois, as
criangas tentam “dar comandos” para cada maquina
simulando as agdes que ela executa. Entende que maquinas
funcionam seguindo conjuntos especificos de instrucdes.

Lingua Portuguesa
(EF12LP04) Ler e compreender, em
colaboracdo com os colegas e com a ajuda
do professor ou ja com certa autonomia,
listas, agendas, calendarios, avisos, convites,
receitas, instru¢cdes de montagem (digitais ou
impressos), dentre outros géneros do campo
da vida cotidiana, considerando a situacao
comunicativa e o tema/assunto do texto e
relacionando sua forma de organizagdo a sua
finalidade.

Hardware e
software

(EF02MD04) Diferenciar
componentes fisicos (hardware) e

programas que fornecem  as
instrucdes  (software) para o
hardware.

(EF02MD04-RO) Diferenciar os
componentes fisicos (hardware) e os
programas (software) que fornecem
instrucdes  para o  hardware,
desenvolvendo compreensdo sobre o
funcionamento  de  dispositivos
tecnoldégicos e a relacdo entre
instrugdes e execucdo de tarefas.

O objetivo da habilidade ¢ mostrar aos estudantes que em seu
cotidiano  existem  dispositivos  fisicos  (celulares,
computadores, calculadoras, maquinas de costura etc.) que
sao controlados por algo que segue uma sequéncia de passos
logicos (um App do celular, uma pessoa com a calculadora,
uma costureira) etc.

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

Simulagao: Computador Humano: Demonstrar a relagdo
entre hardware e software. Uma crianga faz o papel do
“hardware” (o corpo que realiza as acdes) e outra € o
“software” (quem da instrugdes). O “software” deve dizer
comandos claros para o “hardware” executar (ex: levantar o
brago, andar para frente). Mostre que o hardware s6 funciona
se receber as instru¢des corretas. Explica como os programas
controlam os dispositivos fisicos.

(EF15LP08) Utilizar software, inclusive
programas de edi¢cdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemioticos disponiveis.

Ciéncias

(EF02CI01) Identificar de que materiais
(metais, madeira, vidro etc.) sdo feitos os
objetos que fazem parte da vida cotidiana,
como esses objetos sdo utilizados e com
quais materiais eram produzidos no passado.

Matematica

(EF02MA12) Identificar e registrar, em
linguagem verbal ou ndo verbal, a
localizacdo e os deslocamentos de pessoas e
de objetos no espago, considerando mais de
um ponto de referéncia, e indicar as
mudangcas de direcdo e de sentido.
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Uso de artefatos
computacionais

(EF02CD05) Reconhecer as
caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

(EF02CDO05-RO) Reconhecer
as caracteristicas e os usos das
tecnologias computacionais no
cotidiano, dentro e fora da
escola, aplicando habilidades de
digitacdo, edicdo de textos e
criagdo de desenhos digitais,

desenvolvendo competéncia
tecnologica, precisdo na
comunicagao escrita e

criatividade no ambiente digital

A proposta nessa habilidade é que o
estudante verifique as diferentes
caracteristicas das  tecnologias  de
informagdo e comunicacdo, identificando
como funcionam, principais aspectos, bem
como reconhecendo os diferentes usos no
dia a dia das pessoas dentro e fora da
escola.

Exemplo de atividades:

Caga-palavras e Cruzadinhas com Letras e
Simbolos: Desenvolver familiaridade com
letras, palavras e simbolos, preparando para
digitacdo. Distribua caca-palavras ou
cruzadinhas impressas que envolvam
palavras relacionadas a tecnologia (ex:
computador, mouse, teclado). As criancas
completam com lapis e discutem as
palavras. Prepara para a identificacdo das
letras e palavras, importante para digitacdo.
Atividade de Digitagdo com Teclado
Imaginario: Familiarizar-se com o teclado e
o ato de digitar. No chdo ou na mesa,
desenhe um teclado grande com giz ou fita
adesiva. As criangas “digitam” em duplas
ou grupos simulando a digita¢do, nomeando
as letras e teclas. Prepara para a
coordenacdo motora e o reconhecimento do
teclado.

Lingua Portuguesa
(EF12LP02) Buscar, selecionar ¢ ler, com a
mediacdo do professor (leitura compartilhada),
textos que circulam em meios impressos ou digitais,
de acordo com as necessidades e interesses.
((EF02LP13) Planejar e produzir bilhetes e cartas,
em meio impresso e/ou digital, dentre outros
géneros do campo da vida cotidiana, considerando a
situagdo comunicativa ¢ o tema/assunto/finalidade
do texto.

(EF02LP16) Identificar e reproduzir, em bilhetes,
recados, avisos, cartas, e-mails, receitas (modo de
fazer), relatos (digitais ou impressos), a formatagao
e diagramacdo especifica de cada um desses
géneros.

Histéria

(EF02HI09) Identificar objetos e documentos
pessoais que remetem a propria experiéncia no
ambito da familia e/ou da comunidade, discutindo
as razdes pelas quais alguns objetos sdo
preservados e outros sao descartados.

Arte

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

Matematica

(EF02MA19) Medir a duracdo de um intervalo de
tempo por meio de relogio digital e registrar o
horario do inicio e do fim do intervalo.

Ciéncias

(EF02CI02) Propor o uso de diferentes materiais
para a construcdo de objetos de uso cotidiano, tendo
em vista algumas propriedades desses materiais
(flexibilidade, dureza, transparéncia etc.
(EF02CI104) Descrever caracteristicas de plantas e
animais (tamanho, forma, cor, fase da vida, local
onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu
cotidiano e relaciond-las ao ambiente em que
vivem.

Geografia
(EF02GE09) Identificar objetos e lugares de
vivéncia (escola ¢ moradia) em imagens aéreas e
mapas (visdo vertical) e fotografias (visdo obliqua).
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Seguranca e responsabilidade
no uso de tecnologia
computacional

(EF02CD06) Reconhecer
os cuidados com a
seguranga no uso de
dispositivos
computacionais.

(EF02CD06-RO)

Reconhecer e  aplicar
cuidados de seguranca no
uso de  dispositivos
computacionais, navegar
entre paginas e abas,
identificar informagdes e
publicidades,  pesquisar
imagens e compreender a
internet como fonte de

conhecimento,
desenvolvendo
consciéncia digital,
praticas seguras e

habilidades de pesquisa

Nesta habilidade temos a perspectiva de
trazer um panorama sobre os cuidados com
a seguranca ao usar dispositivos como
celular, tablets, computadores dentre outros
(roubo de dados em dispositivos fisicos,
rastro de dados online quando da utilizagdo
de jogos, por exemplo etc.).

Lingua Portuguesa
(EF12LP08 ) Ler e compreender, em colaboragdo
com os colegas ¢ com a ajuda do professor,
fotolegendas em noticias, manchetes e lides em
noticias, album de fotos digital noticioso e noticias
curtas para publico infantil, dentre outros géneros
do campo jornalistico, considerando a situagdo
comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EF12LP11) Escrever, em colaboragdo com os
colegas e com a ajuda do professor, fotolegendas
em noticias, manchetes e lides em noticias, album
de fotos digital noticioso e noticias curtas para
publico infantil, digitais ou impressos, dentre outros
géneros do campo jornalistico, considerando a
situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EF12LP13) Planejar, em colaboracdo com os
colegas e com a ajuda do professor, slogans e pega
de campanha de conscientizagdo destinada ao
publico infantil que possam ser repassados
oralmente por meio de ferramentas digitais, em
dudio ou video, considerando a situacdo
comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.
(EF12LP14) Identificar e reproduzir, em
fotolegendas de noticias, album de fotos digital
noticioso, cartas de leitor (revista infantil), digitais
ou impressos, a formatagdo e diagramagdo
especifica de cada um desses géneros, inclusive em
suas versoes orais.

(EF02LP24) Planejar e produzir, em colaboragdo
com os colegas e com a ajuda do professor, relatos
de experimentos, registros de observagdo,
entrevistas, dentre outros géneros do campo
investigativo, que possam ser repassados oralmente
por meio de ferramentas digitais, em audio ou
video, considerando a situagdo comunicativa € o
tema/assunto/ finalidade do texto.




“3° Ano do Ensino Fundamental anos iniciais

Eixo Objeto do Conhecimento Habilidade Explicacdo da Habilidade Possibilidades de Transversalidade
(EFO3PC01) Associar os | As sentencas logicas sdo sentencas | Lingua Portuguesa
P valores 'verdadeiro' e 'falso' a | declarativas  que  representam  a | (EF35LP02) Selecionar livros da biblioteca e/ou
E sentencas logicas que dizem constatagdo de um fato pelo emissor, | do cantinho de leitura da sala de aula e/ou
N ; DA ; podendo ser afirmativas ou negativas. | disponiveis em meios digitais para leitura
S respeito a situagdes do dia a | Quando se faz uma declaragdo, ela pode | individual, justificando a escolha e compartilhando
A dia, fazendo uso de termos que | ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos | com os colegas sua opinido, apds a leitura.
M indicam negagdo. definem os possiveis valores (verdade)
E para as sentencas logicas. Comparagdes | Matematica
N . de tamanho, peso ou cor de objetos tem | (EF03MA11) Compreender a ideia de igualdade
T (EF03PC01'RO). Associar 08 | como resultado  um ValorJ logico | para escrever diferegtes sentencas de adic;f)ges ou de
(o) valores “verdadeiro” e “falso” | ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de | subtragio de dois niimeros naturais que resultem na
a sentencas logicas [ uma sentenca logica pode ser [ mesma soma ou diferenca.
c relacionadas a situagdes do dia modlﬁgadodusando a dicad (EFOdSMAl‘t?) - Res:onheceé ﬁglﬁras congruerﬁ;es,
- : ] operagdo de negacdo, indicada por | usando sobreposicdo e desenhos em malhas
(0) Cosiaitumpusacinnal 2 dia, fazNendo uso de termos té)rmos como %L‘%O e NAO pE quadriculadas Ic))u triangulares, incluindo o uso de
M de negagdo, desenvolvendo o | VERDADE QUE. tecnologias digitais.
P pensamento légico, a | Caminho da Logica (Trilha no chdo ou
U capacidade de andlise e a | cartolina):  Associar logica  com | Ciéncias - .
T compreensio de condigdes e movimento. Monte uma trilha com casas | (EF03CI06) Comparar alguns animais € organizar
A . no chdo. Cada casa tem uma frase. Se | grupos com base em caracteristicas externas
C COMRIEGLEMEIER for verdadeira, o estudante avanga. Se | comuns (presenca de penas, pélos, escamas, bico,
I for falsa, volta para uma casa ou | garras, antenas, patas etc.), identificando diferencas
(0] permanece. Traz  movimento e | e semelhangas entre animais.
N gamificagdo para o conteudo logico. (EF03CI07) Identificar caracteristicas da Terra
A (como seu formato esférico, a presenga de agua,
L solo etc.), com base na observaciao, manipulacao e
comparagdo de diferentes formas de representacdo
do planeta (mapas, globos, fotografias etc.).
(EF03PC02) Criar e simular | Os algoritmos aqui devem ser descritos Li Port
algoritmos representados em | através de sequéncias de instrucdes que é;%gip(l’z “}%1“954 duzi L
linguagem oral, escrita ou | podem ser repetidas um numero de ( L) Flameer @ oradiors te_xt?is Injuntivos
. pictografica, que incluam | vezes que ndo ¢ conhecido de antemao. 1nstrl;1c101;a1s, comm a esjcrl(ll'gura ~pro;()1r1a SRR D0
Algoritmos sequéncias e  repeticdes | Nestes casos, esta repeticdo ¢ controlada (ver .gs 1mperat11V 0%’ 1n 1103(;30. C passos a ser
com repeticdes simples com condi¢do | por alguma condig¢@o (sentenca logica). seggl os) e mesclando pa davrasci !magens ¢ r@;:lllrsg S
condicionais simples (iteragdes indefinidas), para | Os ciclos de repeticio devem ser | 8aMCO- Vlf}lals, t CO?SI era? g ¢ f: sttuagao
resolver problemas de forma | simples, isto é, ndo devem conter outros Cﬁ?ggf;ga e AO emasassunto do e’é.oi |
independente e em | ciclos. Desafio "Robd de Papel": Criar | ¢ d) Sls.ISF‘r.» f?mf th.leo 1g1tarE. a dulm
colaboragao. algoritmos com repetigdes e condigdes pfogrglma © dcu.lnarla‘ 1ntanty g.’ a pa dlr ele,
para um  “robo”. outro & o | Planejar e produzir receitas em audio ou video.
"programador”.




O programador da comandos como:
"Ande 2 passos." "Se encontrar um
obstaculo, vire a direita." A turma pode
montar um circuito no chdo com fita
adesiva ou cones.

(EF03LP16) Identificar e reproduzir, em textos
injuntivos instrucionais (receitas, instru¢des de
montagem, digitais ou impressos), a formatagdo
propria desses textos (verbos imperativos,
indicacdo de passos a ser seguidos) e a
diagramac@o especifica dos textos desses gé€neros
(lista de ingredientes ou materiais e instrugoes de
execucao — "modo de fazer").

Decomposicao

(EF03PC03) Aplicar a
estratégia de decomposicao
para  resolver  problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solugdes.

(EF03PC03-RO) Aplicar a
estratégia de decomposicao
para  resolver  problemas
complexos, dividindo-os em
partes menores, solucionando
cada uma e integrando os
resultados, utilizando jogos e
atividades logicas para
desenvolver raciocinio,
planejamento e capacidade de
organizacao

Decomposicdo ¢ uma das principais
técnicas de resolugdo de problemas, na
qual um problema ¢ dividido em
subproblemas, os quais sdo resolvidos
independentemente, e cujas solugdes sao
combinadas para construir a solugdo do
problema original. Algumas vantagens
da decomposi¢do sdo:

- permitir uma melhor organizacdo e
visualizagdo do problema e da solugao;

- facilitar o trabalho em grupo;

- permitir que possamos reutilizar as
solugdes dos subproblemas em outros
problemas.

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

(EFO03LP11) Ler e compreender, com autonomia,
textos injuntivos instrucionais (receitas, instrugdes
de montagem etc.), com a estrutura propria desses
textos (verbos imperativos, indicagdo de passos a
ser seguidos) ¢ mesclando palavras, imagens e
recursos grafico- visuais, considerando a situagao
comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EF03LP18) Ler ¢ compreender, com autonomia,
cartas dirigidas a veiculos da midia impressa ou
digital (cartas de leitor e de reclamagdo a jornais,
revistas) e noticias, dentre outros géneros do campo
jornalistico, de acordo com as conveng¢des do
género carta e considerando a  situacdo
comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio do
professor, informagdes de interesse sobre
fendmenos sociais e naturais, em textos que
circulam em meios impressos ou digitais.

Matematica
(EF03MAO02) Identificar caracteristicas do sistema |
de numeracao decimal, utilizando a composigdo e a
decomposicdo de nuimero natural de até quatro
ordens.

(EF03MAO06) Resolver ¢ elaborar problemas de
adicdo e subtracdo com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, comparar e completar
quantidades, utilizando diferentes estratégias de
calculo exato ou aproximado, incluindo calculo
mental.

(EF03MA17) Reconhecer que o resultado de uma
medida depende da unidade de medida utilizada.
(EF03MAZ22) - Ler ¢ registrar medidas e intervalos
de tempo, utilizando relogios (analdgico e digital)
para informar os horarios de inicio e término de
realizagdo de uma atividade e sua duragéo.




Outra combinacdo poderia intercalar os
passos das duas receitas, podendo, por
exemplo, iniciar aquecendo a agua para o
café, apos preparar o sanduiche e por fim
terminar o café.

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

(EF03MAZ23) Ler horas em relogios digitais e em relogios
analogicos e reconhecer a relagdo entre hora e minutos e
entre minuto e segundos.

Geografia

(EF03GE09) Investigar os usos dos recursos naturais,
com destaque para os usos da 4gua em atividades
cotidianas (alimentagdo, higiene, cultivo de plantas etc.), e
discutir os

problemas ambientais provocados por esses usos.
(EF03GEO08) Relacionar a produgdo de lixo doméstico ou
da escola aos problemas causados pelo consumo excessivo
e construir propostas para o consumo consciente,
considerando a ampliagdo de habitos de redugao, reuso e
reciclagem/ descarte de materiais consumidos em casa, na
escola e/ou no entorno.

Er==Q=T OUZda=Z

Codificacio da
informacio

(EFO3MD04) Relacionar o
conceito de informagdo com o
de dado.

(EF03MD04-RO) Relacionar
o conceito de informacdo com
o de dado, compreendendo
que dados podem  ser
coletados, organizados e
interpretados ~ para  gerar

significado, desenvolver
raciocinio légico e interpretar
situagoes de maneira
estruturada.

(EF03MDO05) Compreender
que dados sdo estruturados em
formatos especificos

dependendo da informagdo
armazenada.

Para que um computador possa
armazenar, transmitir ou manipular uma
informagdo ¢ preciso processa-la e
representa-la como um conjunto de dados
(simbolos). A habilidade trabalha a
diferenca entre esses dois conceitos. Jogo
“Dado ou Informag¢ao?” (em grupo): Fixar
o conceito por meio de um jogo. Monte
um jogo com cartas, onde em cada rodada
0 grupo sorteia uma carta com uma frase.
O grupo precisa decidir se aquilo é apenas
um dado ou uma informagao. Exemplo:
“Jodo tem 3 lapis.” — Dado; “Paulo tem
menos lapis que Manu.” — Informacao.

A Computacdo emprega diferentes
técnicas para organizar dados de forma
estruturada para representar informacao.
Cada tipo de informagdo possui uma
estratégia de representacdo. Textos podem
ser representados como uma sequéncia de
numeros decimais, onde cada numero
representa um caractere (como € feito com
o0 uso da tabela ASCII), uma imagem pode
ser representada como uma sequéncia de
nimeros decimais que definem a cor de
cada elemento de um reticulado uniforme
que divide a imagem (pixel) etc.

Lingua Portuguesa

(EF03LP11) Ler e compreender, com autonomia, textos
injuntivos instrucionais (receitas, instrugdes de montagem
etc.), com a estrutura propria desses textos (verbos
imperativos, indicagdo de passos a serem seguidos) e
mesclando palavras, imagens e recursos graficos visuais,
considerando a situa¢ao comunicativa € o tema/assunto do
texto.

(EF03LP20) Produzir cartas dirigidas a veiculos da midia
impressa ou digital (cartas do leitor ou de reclamagdo a
jornais ou revistas),dentre outros géneros do campo
politico cidaddo, com opinides e criticas, de acordo com as
convengdes do género carta e considerando a situacdo |
comunicativa e o tema/assunto do texto.

(EF02LP13) - Planejar e produzir bilhetes e cartas, em
meio impresso e/ou digital, dentre outros gé€neros do
campo da vida cotidiana, considerando a situag@o
comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.
(EF35LP17) Buscar e selecionar com o apoio do
professor, informagdes de interesse sobre fenomenos
sociais e naturais, em textos que circulam em meios
impressos ou digitais.

Matematica
(EF03MA28) Realizar pesquisa envolvendo variaveis
categoricas em um universo de até 50 elementos,
organizar os dados coletados utilizando listas, tabelas
simples ou de dupla entrada e representa-los em graficos
de colunas simples, com e sem uso de tecnologias digitais.




(EF03MDO06) Reconhecer que, para
um computador realizar tarefas, ele se
comunica com o mundo exterior com
o uso de interfaces fisicas (dispositivos
de entrada e saida).

E importante entender que o computador se
comunica com o mundo exterior com dispositivos
fisicos proprios. Alguns dos dispositivos permitem
fornecer informacdes para os computadores, os
dispositivos de entrada (teclado, mouse, microfone,

Lingua Portuguesa
(EF03LP16) Identificar e reproduzir, em textos
injuntivos instrucionais (receitas, instru¢des de
montagem, digitais ou impressos), a formatacdo
propria desses textos (verbos imperativos, indicagao

vive, 0 que come e uma curiosidade interessante. O
professor indica sites seguros e explica a
importancia de verificar se as informagdes
encontradas sdo confiaveis.

II\J/[ sensores, antena etc.), enquanto outros permitem | de passos a ser seguidos) e a diagramacao especifica
N (EFO3MD06-RO) Reconhecer que, | que o computador transmita informagdes para o | dos textos desses géneros (lista de ingredientes ou
D para executar tarefas, o computador | mundo exterior, os dispositivos de saida (monitor, [ materiais e instrucdes de execugdo — "modo de
tabelece comunicagio com o mundo | alto-falante, impressora etc.). fazer").
O & . . . . 113 > 99 9 2
exterior por meio de interfaces fisicas, | Jogo: “Hardware ou Software?”: Diferenciar
D Interface fisica | os dispositivos de entrada e saida. Essa | dispositivos fisicos (hardware) de programas
I compreensdo envolve distinguir entre | (software). Prepare cartdes com nomes ou imagens
G hardware e software, favorecendo o | de itens, como: Hardware: teclado, mouse, monitor,
I entendimento sobre o funcionamento | CPU, pendrive. Software: navegador, jogo, editor de
dos dispositivos tecnologicos e sua | texto, sistema operacional, aplicativo de musica. Os
:{ interagao com 0 ambiente. | estudantes devem classificar em dois grupos:
L (dispositivos de entrada e saida), | hardware ou software. Dica: Peca que justifiquem
diferenciando hardware e software, | suas escolhas em grupo.
desenvolvendo compreensdo sobre
funcionamento de dispositivos
tecnologicos e interagdo com o0
ambiente.
(EF03CD07)  Utilizar  diferentes | Nesta habilidade temos a perspectiva que o | Lingua Portuguesa
navegadores e ferramentas de busca | estudante possa explorar diferentes navegadores ¢ [ (EFO3LP18) Ler e compreender, com autonomia,
para pesquisar e acessar buscadores, conhecendo aspectos gerais das | cartas dirigidas a veiculos da midia impressa ou
C informagoes. ferramentas de busca como associagdo de palavras, | digital (cartas de leitor e de reclamagdo a jornais,
U (EF03CD07-RO) Usar diferentes | as abas em cada um deles, filtros, dentre outros. | revistas) e noticias, dentre outros géneros do campo
L navegadores e ferramentas de busca | Além disso, por meio das pesquisas apresentar os | jornalistico, de acordo com as convengdes do género
T para pesquisar ¢ acessar informagdes, | cuidados na busca das informagdes desejadas. A | carta e considerando a situagcdo comunicativa e o
U digitar sites, introduzir pesquisas e | seguir atividades: tema/assunto do texto.
R compreender os cuidados e beneficios (EF03LP23) Analisar o uso de
A Uso de da internet e redes sociais, | Classificacdo de Imagens: Seguras ou Perigosas?: | adjetivos em cartas dirigidas a veiculos da midia
tecnologias desenvolvendo competéncia digital, | Identificar comportamentos seguros e inseguros na | impressa ou digital (cartas do leitor ou de
tacionai seguranca online e habilidades de | internet. Apresente imagens de situagdes (ilustradas | reclamag¢do a jornais ou revistas), digitais ou
D [ computacionals | ,eqqyisa critica. ou encenadas): Uma crianga compartilhando senha; | impressas.
I Uma pessoa usando um antivirus; Um estranho
G pedindo fotos; Um estudante pesquisando com | Historia
I ajuda do professor. Os educandos classificam: | (EFO3HI09) Mapear os espacos publicos no lugar
T seguro ou perigoso. Pesquisa na internet: realizam | em que vive (ruas, pragas, escolas, hospitais, prédios
A uma pesquisa simples na internet sobre um animal | da Prefeitura ¢ da Camara de Vereadores etc.) e
L de sua escolha, buscando informagdes como onde | identificar suas fungdes.

(EF03HI11) Identificar diferencas entre formas de
trabalho realizadas na cidade e no campo,
considerando também o uso da tecnologia nesses
diferentes contextos.




Matematica
(EFO03MA28) - Realizar pesquisa envolvendo
variaveis categoricas em um universo de até 50
elementos, organizar os dados coletados utilizando
listas, tabelas simples ou de dupla entrada e
representa-los em graficos de colunas simples, com
e sem uso de tecnologias digitais.

PRCHECO

===

Uso de tecnologias
computacionais

(EF03CD08) Usar ferramentas
computacionais em situacdes
didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

(EF03CD08-RO) Usar ferramentas
computacionais em situacdes
didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais,
identificando e manipulando
editores de texto criando, editando,
recortando,  copiando,  colando,
inserindo imagens e salvando
arquivos, desenvolvendo habilidades
digitais, criatividade e competéncia
comunicativa.

O objetivo desta habilidade ¢ que o
estudante  possa  explorar  diversas
ferramentas computacionais como

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

Historia em Quadrinhos: “Cuidado com a
Internet!”: Sensibilizar para os perigos e
cuidados online. Os estudantes criam HQs
com um personagem que faz uma pesquisa
e encontra um site falso, compartilha uma
informagdo errada ou clica em algo
perigoso. Depois mostram como o
personagem  resolve o  problema
corretamente (com ajuda de um adulto,
pesquisando melhor, usando antivirus,
etc.). Pesquisa na internet: realizam uma
pesquisa simples na internet sobre um
animal de sua escolha, buscando
informagdes como onde vive, 0 que come
e uma curiosidade interessante. O
professor indica sites seguros e explica a
importancia de verificar se as informacdes
encontradas sdo confiaveis.

Educ. Fisica

(EF35EF03) - Descrever, por meio de multiplas
linguagens (corporal, oral, escrita, audiovisual), as
brincadeiras ¢ os jogos populares do Brasil e de
matriz indigena e africana explicando suas
caracteristicas e a importancia desse patrimonio
historico cultural na preservagdo das diferentes
culturas.

Matematica
(EF03MA16) - Reconhecer figuras congruentes,
usando sobreposicdo e desenhos em malhas
quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de
tecnologias.




PRS0

He=E=O=T

Seguranca e
responsabilidade
no uso da tecnologia

(EF03CD09) Reconhecer o potencial
impacto do compartilhamento de
informagdes pessoais ou de seus pares
em meio digital.

(EF03CDO09-RO)  Reconhecer o
impacto potencial do compartilhamento
de informacdes pessoais, proprias ou de

colegas, em  ambientes  digitais,
desenvolvendo consciéncia sobre
privacidade, segurangca  online e

responsabilidade no uso das tecnologias.

A proposta nesta habilidade é que o
estudante possa identificar alguns dos
principais impactos de compartilhar
informagdes pessoais com colegas ou
pessoas em meio digital, como por
exemplo endereco, nomes das pessoas da
familia, onde estuda, onde mora. Essas
informagdes podem ser utilizadas por
pessoas de forma mal-intencionadas,
quando os estudantes trocam informagdes
online por celular, computador ou até
mesmo quando estdo jogando na internet.
Historias para Analisar: O que Esta Certo
ou Errado?: Avaliar atitudes em situagdes
reais/ficticias. Conte historias curtas onde
criancas compartilham dados pessoais de
formas diferentes. Pergunte: “Essa
crianga agiu certo? Por qué?” Exemplos:*
Julianao postou a foto da festa sem
perguntar aos amigos.” “Luana ndo
contou sua senha para ninguém.” “José
respondeu a mensagens de
desconhecidos.”

"Jogo O Que Compartilhar?: Identificar
quais informagdes pessoais podem ou nao
ser divulgadas online. Prepare cartdes
com diferentes tipos de dados (como
nome completo, endereco, idade, escola,
fotos, hobbies e senhas). Em grupos, os
estudantes devem organizar os cartdes em
duas pilhas: Pode Compartilhar e Nao
Pode Compartilhar. Em seguida, discutir
os motivos das escolhas, promovendo
reflexdo sobre seguranca e
responsabilidade digital.

Lingua Portuguesa

(EF03LP22) Planejar e produzir, em
colaboracdo com os colegas, telejornal para
publico infantil com algumas noticias ¢ textos de
campanhas que possam ser repassados
oralmente ou em meio digital, em audio ou
video, considerando a situagdo comunicativa, a
organizacao especifica da fala nesses géneros e
o tema/assunto/ finalidade dos textos.

(EF35LP16) Identificar e reproduzir, em
noticias, manchetes, lides e corpo de noticias
simples para publico infantil e cartas de
reclamacao (revista infantil), digitais ou
impressos, a formatagdo e diagramacdo
especifica de cada um desses géneros, inclusive
em suas versoes orais.

Histéria

(EF03HI02) Pesquisar, selecionar, por meio da
consulta de fontes de diferentes naturezas, e
registrar os acontecimentos ocorridos ao longo
do tempo na cidade ou regido em que vive.




4° Ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais

Eixo

Objeto do
conhecimento

Habilidade

Explicacdo da Habilidade

Possibilidades de Transversalidade

O=HZ=EZEprnzZET
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Matrizes e registros

(EF04PC01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organizagdo na qual
cada componente esta em uma posicao
definida por coordenadas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas
representacoes.

(EF04PC01-RO) Reconhecer objetos
do mundo real e digital que podem ser
representados por matrizes, nas quais
cada componente possui posi¢ao
definida por coordenadas, realizando
manipulacdes simples dessas
representacoes, desenvolvendo
percepcao espacial, organizagdo e
pensamento logico.

(EF04C0O02) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que
estabelecem uma organizagdo na qual
cada componente ¢ identificado por
um nome, fazendo manipulagdes sobre
estas representagoes

Informagdes podem ser organizadas em

estruturas, denominadas estruturas de dados.
Essas estruturas permitem uma melhor
compreensdo e também facilitam a
manipulagdo das informac¢des. Uma estrutura
de dados esconde a particularidade de
diferentes informagoes, permitindo que sejam
vistas como objetos Unicos, ou seja, ¢ uma
forma de abstracdo. Matrizes sdo um tipo de
estrutura de dados organizadas em linhas e
colunas assim como as tabelas. As matrizes
possuem um tamanho pré-definido e todos os
dados que fazem parte da estrutura sdo do
mesmo tipo. Um dado especifico € acessado
em uma matriz através de coordenadas (X,y)
que indicam a linha ¢ a coluna em que esse se
localiza. Matrizes compostas de uma uUnica
linha sdo denominadas vetores. A ideia aqui é
que os estudantes consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser
caracterizados como matrizes e usem algum
tipo de representagdo (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem realizar
manipulagdes simples sobre essas
representacdes como recuperar e alterar
informacdes nas matrizes. Exemplos de
objetos que podem ser caracterizados como
matrizes: tabuleiro de batalha naval, tabuleiro
de xadrez, caixa de ovos, organizacdo de
classes em uma sala, janelas na fachada de um
prédio etc.
Mapa do Tesouro em Grade: Usar o conceito
de matriz em contexto geografico. Entregue
um “mapa” dividido em quadrantes com
coordenadas (letras € nimeros). Os educandos
devem interpretar pistas como: “O tesouro
estd 3 quadrados a direita do castelo, na
mesma linha.”

Lingua Portuguesa

(EF04LP09) Ler ¢ compreender, com
autonomia, boletos, faturas e carnés, dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, de
acordo com as convengdes do género (campos,
itens elencados, medidas de consumo, cédigo
de barras) e considerando a situagao
comunicativa e a finalidade do texto.

(EF04LP20) Reconhecer a fungdo de graficos,
diagramas e tabelas em textos, como forma de
apresentacdo de dados e informacdes.

Matematica

(EF04MA16) Descrever deslocamentos e
localizacdo de pessoas e de objetos no espago,
por meio de malhas quadriculadas e
representacdes como desenhos, mapas, planta
baixa e croquis, empregando termos como
direita e esquerda, mudancas de direcdo e
sentido, intersecgdo, transversais, paralelas e
perpendiculares.
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Matrizes e
registros

Registros, que sdo agrupamentos de
informagoes, sdo um tipo de estrutura de
dados que possui um tamanho pré definido e
os dados agrupados podem ser de diferentes
tipos. Uma informacdo especifica de um
registro é acessada

através de um identificador (ou nome)
associado a ela. A ideia aqui é que os
estudantes consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser
caracterizados como registros e usem algum
tipo de representacdo

(podendo ser visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar manipula¢des simples
sobre essas representagdes como recuperar e
alterar informacdes nos registros. Exemplos
de objetos que podem ser caracterizados
como registros: carteira de estudante,
boletim, ficha de cadastro de estudante,
descricdo de  qualquer objeto/pessoa
(escolhendo um conjunto de atributos) etc.

Algoritmos com
repeticoes
simples e
aninhadas

(EF04PC03) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias © repetigoes
simples e aninhadas (iteracdes
definidas e indefinidas), para
resolver problemas de forma
independente © em
colaborag@o.

Os algoritmos aqui devem ser descritos
através de sequéncias de instrugdes que
podem ser repetidas. As repetigdes, aqui,
podem ser aninhadas, isto ¢, um ciclo de
repeti¢do pode conter outro.

Lingua Portuguesa

(EF04LP12) Assistir, em video digital, a programa infantil
com instru¢cdes de montagem, de jogos e brincadeiras e, a
partir dele, planejar e produzir tutoriais em audio ou video.

Matematica
(EF04MAO02) Mostrar, por decomposi¢cdo e composi¢do,
que todo numero natural pode ser escrito por meio de
adicdes e multiplicagdes por poténcias de dez, para |
compreender o sistema de numeragdo decimal e desenvolver
estratégias de céalculo

(EF04MAO03) Resolver ¢ elaborar problemas com niimeros
naturais envolvendo adi¢gdo e subtragdo, utilizando
estratégias diversas, como calculo, céalculo mental e
algoritmos, além de fazer estimativas do resultado.
(EF04MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo
diferentes significados da multiplicacdo (adi¢do de parcelas
iguais, organizacdo retangular e proporcionalidade),
utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

(EF04MA02) Mostrar, por decomposi¢cdo e composi¢do,
que todo numero natural pode ser escrito por meio de
adicdes e multiplicagdes por poténcias de dez, para
compreender o sistema de numeragdo decimal e desenvolver
estratégias de célculo.
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(EF04MD04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato
digital).

Um processador ¢ formado por -circuitos
eletronicos que operam apenas em dois niveis
de tensdo. Por isso, o sistema binario (0 e 1) € o
sistema de numeracdo usado para codificagdo
em formato digital. Isso implica que para que
um computador possa guardar, manipular e
transmitir dados, precisamos codifica-los
utilizando diferentes estratégias.

Lingua Portuguesa
(EF04LP20) Reconhecer a fungdo de
graficos, diagramas e tabelas em
textos, como forma de apresentagdo de
dados e informagdes.

Matematica

(EF04MA24) Registrar as
temperaturas maxima e minima
diarias, em locais do seu cotidiano, e
elaborar graficos de colunas com as
variagdes didrias da temperatura,
utilizando, inclusive, planilhas
eletronicas.

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

(EF04MD05) Codificar diferentes
informagdes  para  representacdo  em
computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

Existem diferentes estratégias de representacao
em formato digital para diferentes tipos de
informacao.

Conhecé-las ¢ um passo importante para o
desenvolvimento de algoritmos que trabalhem
com tipos diferentes de informagao.

Uso de tecnologias
computacionais

(EF04CD06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criacdo de conteudo
(textos, apresentagdes, videos etc.).

O objetivo desta habilidade ¢ que o estudante
possa explorar diversas ferramentas
computacionais como editor de texto, editor de
imagem, editor de apresentagdes, programa de
historia em quadrinhos, animacdo dentre
outros, para produzir contetido em projetos,
atividades diversas.

Lingua Portuguesa

(EF04LP13) Identificar e reproduzir,
em textos injuntivos instrucionais
(instrucdes de jogos digitais ou
impressos), a formatagdo propria
desses textos (verbos imperativos,
indicacdo de passos a ser seguidos) e
formato especifico dos textos orais ou
escritos  desses  géneros  (lista/
apresentagao de materiais e
instrugdes/passos de jogo).
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(EF04CD06) Usar diferentes
ferramentas computacionais para
criagdo de conteudo (textos,
apresentagoes, videos etc.).

O objetivo desta habilidade ¢ que o
estudante  possa  explorar  diversas
ferramentas computacionais como editor
de texto, editor de imagem, editor de
apresentagdes, programa de historia em
quadrinhos, animacdo dentre outros, para
produzir contetido em projetos, atividades
diversas.

Ensino Religioso
(EF04ERO05) Identificar representagdes religiosas em
diferentes expressdes artisticas (pinturas, arquitetura,
esculturas, icones, simbolos, imagens), reconhecendo-
as como parte da identidade de diferentes culturas e
tradigdes religiosas.

(EF04CD07) Demonstrar postura
ética nas atividades de coleta,

transferéncia, guarda e uso
de dados.

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

Lingua Portuguesa

(EF04LP17) Produzir jornais radiofénicos ou
televisivos e entrevistas veiculadas em radio, TV e na
internet, orientando-se por roteiro ou texto e
demonstrando conhecimento dos géneros jornal
falado/televisivo e entrevista.

Matematica

(EF04MA13) Reconhecer, por meio de investigagdes,
utilizando a calculadora quando necessario, as
relagdes inversas entre as operagdes de adicdo e de
subtracdo e de multiplicacdo e de divisdo, para aplica-
las na resolug@o de problemas.

(EF04MA18) Reconhecer angulos retos e ndo retos
em figuras poligonais com o uso de dobraduras,
esquadros ou softwares de geometria.

Historia

(EF04HI08) Identificar as

transformagdes ocorridas nos meios de comunicagao
(cultura oral, imprensa, radio, televisdo, cinema,
internet e demais tecnologias digitais de informagéo e
comunicagdo) e discutir seus significados para os
diferentes grupos ou estratos sociais.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da tecnologia

(EF04CD08) Reconhecer a
importdncia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informagdes obtidas na Internet

Nesta habilidade espera-se que os
estudantes possam reconhecer que, ao se
obter informacdes na Internet, ¢ preciso
identificar as suas fontes e se elas sdo
seguras e a informacao ¢ confiavel.

Lingua Portuguesa

(EF04LP16) - Produzir noticias sobre fatos ocorridos
no universo escolar, digitais ou impressas, para o
jornal da escola, noticiando os fatos e seus atores e
comentando decorréncias, de acordo com as
convengdes do género noticia e considerando a
situagdo comunicativa e o tema/assunto do texto.
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Listas e grafos

(EF05PCO01) Reconhecer objetos
do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através
de listas que estabelecem uma
organizacdo na qual ha um
numero  varidvel de itens
dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representagdes

Listas s@o estruturas de dados que agrupam itens
organizados (logicamente) um depois do outro. As
listas ndo tém um tamanho pré-definido, o que
permite a resolugdo de problemas que tratam
argumentos de diferentes tamanhos (um algoritmo
que descreve como gerenciar uma fila de pessoas em
um caixa € o mesmo, independentemente do
tamanho da fila). A ideia aqui ¢ que os estudantes
consigam identificar objetos estruturados no mundo
real que possam ser caracterizados como listas e
usem algum tipo de representagdo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar
manipulagdes simples sobre essas representagdes
como recuperar, alterar e inserir informagdes nas
listas. Exemplos de objetos que podem ser
representados usando listas: filas de pessoas, pilhas
de cartas, lista de itens, pilha de pratos, lista de
estudantes de uma turma, lista de notas musicais etc.

Lingua Portuguesa

(EFOSLP25) Planejar e produzir, com certa
autonomia, verbetes de dicionario, digitais ou
impressos, considerando a situacdo comunicativa
e o tema/assunto/finalidade do texto.

(EFOSLP 17) produzir roteiro para edigdo de
uma reportagem digital sobre temas de interesse
da turma a partir de buscas de informagdes,
imagens, audios e videos na internet de acordo
com as convengdes do género e considerando
situacdes comunicativas ¢ o tema/ assunto do
texto.

(EF15LP01) Identificar a fungao social de textos
que circulam em campos da vida social dos quais
participa cotidianamente (a casa, a rua, a
comunidade, a escola) e nas midias impressa, de
massa e digital, reconhecendo para que foram
produzidos, onde circulam, quem os produziu e a
quem se destinam.

(EF05PC02) Reconhecer objetos
do mundo real e digital que
podem ser representados através
de grafos que estabelecem uma
organizagdao com uma quantidade
variavel de vértices conectados
por arestas, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

rafos sdo um tipo de estrutura usada para representar
relagdes entre objetos. Eles sdo descritos por vértices
(objetos) e arestas (relagdes). Os grafos também nao
tétm um tamanho pré-definido, o que permite a
resolugdo de problemas que tratam argumentos de
diferentes tamanhos (Um algoritmo que encontra um
caminho em um mapa pode ter como entrada tanto
um mapa de uma regido como um mapa de um
pais.). A ideia aqui é que os estudantes consigam
identificar objetos estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como grafos e usem algum
tipo de representacdo (podendo ser visual) para
ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagdes
simples sobre essas representagdes, como recuperar
informacdes ou encontrar caminhos nos grafos.
Exemplos de objetos que podem ser representados
usando grafos: mapas, redes sociais, internet, redes
de computadores, arvores genealdgicas,
chaveamento de times em um campeonato etc.

Lingua Portuguesa

(EF05LP28) - Observar, em ciberpoemas e
minicontos infantis em midia digital, os recursos
multissemioticos presentes nesses textos digitais.

Matematica
(EF05MA17) - Reconhecer, nomear e comparar
poligonos, considerando lados, vértices e

angulos, e desenha-los, utilizando material de
desenho ou tecnologias digitais.
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Logica
computacional

(EFO5PC03) Realizar operacdes de
negagdo, conjuncdo e disjungdo sobre
sentencas logicas e valores 'verdadeiro' e
'falso'.

Os valores de sentencas logicas podem ser modificados
ou combinados usando operagdes logicas como negagio
(NAO), conjungio (E) e disjungdo (OU). A operagio da
negacdo modifica o valor da sentenga logica invertendo
seu valor, isto é, uma sentenga verdadeira torna-se falsa
quando aplicada a operag@o de negacdo e vice-versa.

Algoritmos
com selecao
condicional

(EF05PC04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selecdes condicionais para
resolver problemas de forma independente
e em colaboragdo.

Além de construir algoritmos com sequéncias de
instrucdes, repetidas ou ndo, muitas vezes € necessario
fazer escolhas sobre qual acdo a ser executada a seguir.
Escolhas sdo feitas a partir de situagdes (condigdes
definidas por sentengas logicas), como, por exemplo, ao
chegar em um semaforo, dependendo de sua cor, a agédo
a ser realizada ¢ diferente.

Lingua Portuguesa

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

Matematica

(EFOSMAO7) Resolver e  elaborar
problemas de adicdo e subtracdo com
nimeros naturais € com numeros racionais,
cuja representacdo decimal seja finita,
utilizando estratégias diversas, como calculo
por estimativa, calculo mental e algoritmos.

oo zZcaz

Arquitetura
de
computadores

(EFO05MD05) Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos
de  entrada/saida,  processadores e
armazenamento).

(EFO5MD05-RO) Identificar 0s
componentes principais de um computador,
incluindo dispositivos de entrada e saida,
processadores ® armazenamento,
reconhecendo suas fungdes e aplicando
esse conhecimento para compreender o
funcionamento de dispositivos
tecnologicos.

O objetivo é comecar a ensinar ao estudante os
elementos principais que compdem a arquitetura de um
computador: dispositivos de entrada/saida, processadores
e dispositivos de armazenamento temporarios (ex:
memoria RAM) e persistentes (ex: disco rigido)

Construindo Meu Primeiro Computador: explorar de
forma pratica e criativa os componentes de um
computador, incluindo dispositivos de entrada,
processamento, armazenamento e saida. Montar um

modelo  fisico ou ilustrativo do computador,
osicionando cada peca e imaginando  seu
uncionamento, refletindo sobre o fluxo de dados — da

entrada ao processamento, armazenamento ¢ saida. A
atividade pode ser adaptada do site:
https://www.helloruby.com/play/2

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

Geografia
(EF05GE07) Identificar os diferentes tipos
de energia utilizados na produ¢ao industrial,
agricola e extrativa e no cotidiano das
populacdes.




(EFO5MD06) Reconhecer que os
dados podem ser armazenados em
um dispositivo local ou remoto.

(EFOSMD06-RO) Reconhecer
que dados podem ser armazenados
em dispositivos locais ou remotos,

Os dispositivos fisicos de um computador s@o
gerenciados por um software que denominamos
Sistema Operacional. O objetivo da habilidade ¢
explicitar a existéncia desse software e mostrar
que ¢ ele o responsavel por gerenciar os recursos
de um computador (define qual programa pode
utilizar o processador, gerencia os dispositivos

(EF05HI06) Comparar o uso de diferentes linguagens e
tecnologias no processo de comunicagdo e avaliar os
significados sociais, politicos e culturais atribuidos a elas.
(EF05HIO07) Identificar os processos de producdo,
hierarquizagdo e difusdo dos marcos de memoria e
discutir a presenga e/ou a auséncia de diferentes grupos

Armazenamento realizando operagdes de download fisicos da maquina etc.) que compdem a sociedade na nomeagdo desses marcos de
de dados load d . Acessar o arquivo em outro computador ou tablet. | memoria.
D ¢ uploa € arquivos, | o Compartilhar um arquivo com um colega ou
1 desenvolvendo  habilidades  de | professor. Registrar em um quadro as diferencas
G manipulagdo de informagdes | entre as formas de armazenamento.
I digitais e compreensdo sobre
T armazenamento seguro &
A compartilhamento de dados.
L
(EFOSMDEO07) Reconhecer a | Os dados de wum wusudrio podem ser | Lingua Portuguesa
necessidade de um sistema | armazenados em um  dispositivo de | (EF15LP08) Utilizar software ,inclusive programas de
operacional para a execugdo de | armazenamento acoplado ao computador | edigdo produgdo para editar e publicar os textos
Sistema programas e gerenciamento do utilizado (disco rigido, disco SSD etc.), em g;oduzrldo's, explorando os recursos multissemioticos
operacional hardware dispositivos removiveis (pen drives, discos | disponivels
: rigidos etc.) ou serem transmitidos e .
armazenados em outros computadores ligados | fistoria : , L
a Internet (armazenamento na nuvem). (EF05HI02) ’I.dentlﬁcar 0S mecanismos d~e organizagao
do poder politico com vistas a compreensao da ideia de
Estado e/ou de outras formas de ordenagao social.
(EF05CD08) Acessar as | Nesta habilidade ¢ importante que os estudantes | Lingua Portuguesa
informacdes na Internet de forma | possam refletir e acessar informagdes em buscas [ (EFOSLP19) Argumentar oralmente sobre
r s na Internet criticamente, identificando | acontecimentos de interesse social, com base em
critica  para  distinguir  os o , et . A o o
1d fiaveis d ~ caracteristicas de  conteudos  prejudiciais, | conhecimentos sobre fatos divulgados em tv, radio, midia
C conteudos  conhiavels de  nao | jnformagdes confiaveis, noticias falsas. impressa e digital, respeitando pontos de vista diferentes.
confiaveis.
U Histoéria
L Seguran.g:.a € (EF05HI09) Comparar pontos de vista sobre temas que
T | responsabilidade impactam a vida cotidiana no tempo presente, por meio
U no uso da do acesso a diferentes fontes, incluindo orais.
tecnologia Ciéncias _ .
R (EF05CI05) Construir propostas coletivas para um
A consumo mais consciente e criar solugdes tecnoldgicas

para o descarte adequado e a reutilizagdo ou reciclagem
de materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.
Geografia

(EFO05GEO0S) Identificar ¢ comparar as mudangas dos
tipos de trabalho e desenvolvimento tecnolégico na
agropecuaria, na industria, no comércio € nos servigos.
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Uso de
tecnologias
computacionais

(EF05CD09) Usar informagdes
considerando aplicagdes ¢ limites
dos direitos autorais em diferentes
midias digitais.

(EF05CD10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensdo das
mudancgas tecnologicas no mundo
do trabalho e sobre a evolucdo da
sociedade.

(EF05CD10-RO) Expressar-se
critica € criativamente na
compreensao das mudancas
tecnologicas no mundo do trabalho
e sobre a evolugdo da sociedade,
desenvolvendo  analise  critica,
reflexdo ética e compreensdao da
relagdo entre tecnologia, trabalho e
sociedade.

(EF05CDO011) Identificar a
adequacdo de diferentes tecnologias
computacionais na resolucdo de
problemas.

O objetivo desta habilidade é que o estudante possa
utilizar informagdes e dados na Internet
reconhecendo os direitos autorais, como por
exemplo de uma musica, um filme, um livro, ¢ os
cuidados em seu compartilhamento e uso pessoal.
Espera-se que o estudante possa expressar-se
critica e criativamente por meio de dispositivos
computacionais ou ndo, demonstrando
compreensdo das mudancas que as tecnologias
trazem ao cotidiano, incluindo mundo do

trabalho.

Atividade desplugada

e Conversar com os estudantes sobre as profissoes
e como fazem uso de tecnologias digitais. Em
seguida, organizados em grupos, os estudantes
deverdo escolher uma profissao e organizar uma
apresentacdo apontando como as tecnologias
digitais afetam suas tarefas. A apresenta¢do pode
ser na forma de um teatro, cartaz, entre outros.
Atividade plugada

e Mostrar reportagens ou videos curtos sobre
profissdes em transformacdo (ex.: professores
usando IA, fazendas automatizadas, telemedicina).
Em duplas, os estudantes criam uma matéria digital
chamada “O trabalho em 2040, descrevendo: Que
tipo de trabalho existira? Que tecnologias estardo
envolvidas? Quais vantagens e desafios essas
mudancas trardo? Os trabalhos podem ser
apresentados como jornais digitais, podcasts ou
videos curtos.

Lingua Portuguesa
(EF35LP17) Buscar e selecionar com o apoio
do professor, informagdes de interesse sobre
fendmenos sociais ¢ naturais em textos que
circulam em meios impressos ou digitais

(EF35LP27) Ler e compreender, com certa
autonomia, textos em versos, explorando rimas,
sons e jogos de palavras, imagens poéticas
(sentidos figurados) e recursos visuais ¢
SOnoros.

Arte
(EF69AR06) Desenvolver processos de criagdo
em artes visuais, com base em temas ou

interesses  artisticos, de modo individual,
coletivo e colaborativo, fazendo wuso de
materiais, instrumentos e recursos

convencionais, alternativos e digitais.

Ciéncias

(EF05CI10) Identificar algumas constelagdes
no céu, com o apoio de recursos (como mapas
celestes e aplicativos digitais, entre outros), e os
periodos do ano em que elas sdo visiveis no
inicio da noite.

Geografia

(EFO5GE05) Identificar e comparar as
mudangas dos tipos de trabalho e
desenvolvimento tecnoldgico na agropecudria,
na indastria, no comércio € nos Sservigos em
diferentes lugares.

Historia

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




abilidades comuns do 1° ao 5° Ano de Ensino Fundamental Anos Iniciais
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Objeto do
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Organizacio e
representacio
da informacao

(EF15PCO01) Identificar as principais
formas de organizar e representar a
informacdo de maneira estruturada
(matrizes, registros, listas e grafos)
ou ndo estruturada (nimeros,
palavras, valores verdade).

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

O professor pode propor atividades em que
os estudantes organizem um conjunto de
personagens segundo diferentes critérios,
como género, cor dos olhos, idade, altura,
nacionalidade, entre outros. Da mesma
forma, pode sugerir que os estudantes
classifiquem figuras geométricas de acordo
com caracteristicas como cor, tipo de
figura ou tamanho.

Lingua Portuguesa

(EF15LP01) Identifica a fungdo social de textos que
circulam em campo de vida social dos quais participa
cotidianamente ( acasa, a rua, a comunidade, a escola) e nas
midias imprensa, de massa e digital, reconhecendo para que
foram produzidos, onde circulam, quem os produziu, a
quem se destinam.

(EF35LP04) Inferir informagdes implicitas nos textos lidos.
(EF15LP08) - Utilizar software, inclusive programas de
edigdo de texto, para editar e publicar os textos produzidos,
explorando os recursos multissemioticos disponiveis.

Matematica

(EF05MA14) Utilizar e compreender diferentes
representacdes para a localizagdo de objetos no plano, como
mapas, c€lulas em planilhas eletronicas e coordenadas
geograficas, a fim de desenvolver as primeiras nogoes de
coordenadas cartesianas.

Arte

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressao
artistica (desenho, pintura e escultura), fazendo uso
sustentavel de materiais, instrumentos, recursos e técnicas
convencionais € nao

convencionais.

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

(EF15AR10) Experimentar diferentes formas de orientagao
no espaco (deslocamentos, planos, diregdes, caminhos etc.)
e ritmos de movimento (lento, moderado e rapido) na
construgdo do movimento dangado.

(EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro
musical ndo convencional (representacdo grafica de sons,
partituras criativas etc.), bem como procedimentos e
técnicas de registro em audio e audiovisual, e reconhecer a
nota¢do musical convencional.
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Algoritmos

(EF15PC02) Construir ¢ simular
algoritmos, de forma
independente ou em colaborag@o,
que resolvam problemas simples e
do cotidiano com uso de
sequéncias, sele¢des condicionais
e repeticdes de instrugdes.

O objetivo € que os estudantes possam identificar passos
que fazem parte da execugdo de uma tarefa, bem como
seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa
(resolver um problema). Ao explicar para alguém como
realizar uma tarefa (resolver um problema), se estd
criando um algoritmo. Esses algoritmos podem ser
construidos a partir de um conjunto de passos
desordenados, onde o estudante deve identificar a
sequéncia em que esses passos devem ser executados,
ou podem ser construidos partindo do zero, na qual
esses passos também devem ser determinados, além da
sequéncia desses. Pode-se usar linguagem textual, oral
ou pictografica para descrever os passos de um
algoritmo.

O professor pode apresentar sequéncias de passos para a
resolugdo de diferentes tipos de problemas, como a
construgdo de origamis simples, a realizagdo de trajetos,
a execucdo de uma receita ou a montagem de figuras
com Tangram, solicitando que os estudantes sigam essas
instrucdes.

Também pode disponibilizar imagens que descrevem
etapas para montar um objeto com pecas de Lego e
pedir que os estudantes organizem essas etapas em uma
ordem logica que permita a construgdo do objeto. Além
disso, o professor pode propor que os estudantes
expliquem, oralmente ou por meio de desenhos
sequenciais, como se joga esconde-esconde ou qualquer
outro jogo.

Logica
computacional

(EF15PC03) Realizar operacoes
de negacdo, conjuncao e disjungao
sobre sentencas logicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

As sentencas logicas sfo sentencas declarativas que
representam a constatacdo de um fato pelo emissor,
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz
uma declaracdo, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa'.
Esses termos definem os possiveis valores (verdade)
para as sentengas logicas. Comparagoes de tamanho,
peso ou cor de objetos tem como resultado um valor
logico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma
sentenca logica pode ser modificado usando a operagao
de negagdo, indicada por termos como NAO e NAO E
VERDADE QUE.
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Decomposicio

(EF15PC04) Aplicar a
estratégia de decomposicao para
resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

Decomposicdo ¢ uma das principais técnicas de
resolucdo de problemas, na qual um problema ¢
dividido em subproblemas, os quais sdo resolvidos
independentemente, e cujas solucdes sdo combinadas
para construir a solu¢do do problema original. Algumas
vantagens da decomposigdo sao:

- permitir uma melhor organizacdo e visualizacdo do
problema e da solugéo;

- facilitar o trabalho em grupo;

- permitir que possamos reutilizar as solugdes dos
subproblemas em outros problemas.

Criar uma receita (algoritmo) para descrever a tarefa de
preparar o café da manha pode ser feito dividindo o
problema em duas etapas (subproblemas): preparar o
café e fazer um sanduiche. Cada etapa pode ser
detalhada em receitas independentes, elaboradas pela
mesma pessoa ou por diferentes participantes.

A solugdo do problema inicial ¢é obtida pela
combinagdo dessas duas receitas (algoritmos). Uma
possibilidade é executar todos os passos da receita do
sanduiche e, em seguida, todos os passos da receita do
café. Outra alternativa ¢é intercalar as etapas, como
iniciar aquecendo a dgua para o café, depois preparar o
sanduiche e, por fim, concluir o preparo da bebida.

Matematica
(EF02MAO02) Fazer estimativas por meio de
estratégias diversas a respeito da quantidade de
objetos de colecdes e registrar o resultado da
contagem desses objetos (até 1000 unidades).
(EFO03MAQ2) Identificar caracteristicas do
sistema de numeragdo decimal, utilizando a
composicao e a decomposi¢do de nimero natural
de até quatro ordens.

(EF04MAO02) Mostrar, por decomposi¢do e
composicao, que todo numero natural pode ser
escrito por meio de adi¢cdes e multiplicagdes por
poténcias de dez, para compreender o sistema de
numerac¢do decimal e desenvolver estratégias de
calculo.

(EFO05MAO02) Ler, escrever e ordenar nimeros
racionais na forma decimal com compreensao
das principais caracteristicas do sistema de
numera¢do decimal, utilizando, como recursos, a
composicao e decomposicao e a reta numérica.
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Codificacao da
informacio

(EF15MD05)  Codificar a
informagao de diferentes
formas, entendendo a
importancia desta codificagdo
para 0 armazenamento,
manipulacdo e transmissdo em
dispositivos computacionais.

Para que um computador possa armazenar, transmitir
ou manipular uma informag@o € preciso processa-la e
representa-la como um conjunto de dados (simbolos). A
habilidade trabalha a diferenca entre esses dois
conceitos. A Computagdo emprega diferentes técnicas
para organizar dados de forma estruturada para
representar informagao. Cada tipo de informag@o possui
uma estratégia de representagdo. Textos podem ser
representados como uma sequéncia de numeros
decimais, onde cada numero representa um caractere
(como ¢ feito com o uso da tabela ASCII), uma imagem
pode ser representada como uma sequéncia de numeros
decimais que definem a cor de cada elemento de um
reticulado uniforme que divide a imagem (pixel) etc.

Lingua Portuguesa

(EF35LP16) Identificar e reproduzir, em
noticias, manchetes, sides ¢ corpo de noticias
simples para publico infantil
reclamacao(revista infantil),digitais ou
impressos, a formatagdo e diagramagédo
especifica de cada um desses géneros, inclusive
em suas versoes orais.

(EF35LP20) Expor trabalhos ou pesquisas
escolares, em sala de aula, com apoio de recursos
multissemioticos (imagens, diagrama, tabelas
etc.), orientando-se por roteiro  escrito,
planejando o tempo de fala e adequando a
linguagem a situacdo comunicativa.

e cartas de |




suas fungdes e aplicagdes no dia a dia.

(EF15MD06) Conhecer | Para compreender o funcionamento dos | Arte
. os componentes basicos | computadores, ¢ importante entender que uma | (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias € recursos
M Func.lonal.n‘ento de | de _ dispositivos | m4quina disponibiliza um conjunto de instrugdes | digitais (multimeios, animagdes, jogos eletronicos,
U dispositivos computacionais, (as operagdes) que, se realizadas em uma dada | gravagdes em audio e Vi’dep, fotografia, softwares etc.) nos
N computacionais Ie)?itr?gicll;ggo de Sg& sequéncia  (algoritmo),  produzem  algum | processos de criagao artistica
D funcionamento. R,
o
D (EF15DM07) Conhecer | O objetivo da habilidade ¢ mostrar aos estudantes | Lingua Portuguesa
I o conceito de Sistema | que em seu cotidiano existem dispositivos fisicos | (EFOSLP11) Registrar, com autonomia, anedotas, piadas e
G %’;{)ﬁ%ﬁgﬁ; © 532 Eicelulatres, c?mputadONres, Catlrmilildoras’ milqulnas cartuns, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana,
I Si integragdo entre € costura etc.) cAlue'sag contro alcr)s‘por algo que  de acordo com as convengdes do género e considerando a
T istema software e hardware Stee N Sequanei s pesies 1By (Cm e situag@o comunicativa e a finalidade do texto.
A Operacional : do celular, uma pessoa com a calculadora, uma
costureira) etc
L Utilizar dispositivos do cotidiano do estudante | Historia
para diferenciar o dispositivo fisico (hardware) | (EF05HI06) Comparar o uso de diferentes linguagens e
daquilo que o controla (software). tecnologias no processo de comunicagdo e avaliar os
significados sociais, politicos e culturais atribuidos a elas.
(EF15CD08) A proposta nessa habilidade é que o estudante | Geografia
Reconhecer e utilizar | verifique as diferentes caracteristicas das | (EFOSGE07) Identificar os diferentes tipos de energia
tecnologias tecnologias de informagdo e comunicagdo, | utilizados na produgdo industrial, agricola e extrativa ¢ no
C computacionals  para | jdentificando como funcionam, principais | cotidiano das populagdes. _
U pesquisar e  acessar | agpectos, bem como reconhecendo os diferentes | (EFOSGE08) Analisar transformagdes de paisagens nas
L 1nformag:oes’,. expressar- | 1,505 no dia a dia das pessoas dentro e fora da 01’dades, ’comparando sequeéncia de fotograﬁas, fotografias
se critica O || el aéreas e imagens de satélite de épocas diferentes. .
ITJ crlaéllvamente e resolver O professor pode apresentar imagens de (EF05GEI11) Identificar e dezcrever plroblen:las ambgentals
probiemas. . : ue ocorrem no entorno da escola e da residéncia
R diferentes tecnologias como  celulares, tablets, Ellixées,indﬁstrias poluentes, destrui¢do do patrimdénio
A computadores, entre outras destacando suas | pigqrico etc.), propondo solugdes (inclusive tecnologicas)
Uso de artefatos principais caracteristicas, como tamanho, tipos e para esses pfoialemas.
computacionais funcionalidades. Além disso, pode evidenciar os
diferentes usos desses dispositivos no cotidiano: .
i) o celler jpeam realiet lgoghes © aessEn :Il?jls?t(;)srll;l%) Comparar o uso de diferentes linguagens e
G gﬁﬁﬁgg?sss’ eopigg:lpzlil;aggrrltggé?)straebaelllshszilrrnc}())g: tecnologias no processo de comunicagdo e avaliar os
I diante ’ 51gr}1ﬁcados sociais,
g . . politicos e culturais atribuidos a elas.
T A partir desse material, os estudantes podem criar | (EF04HI08) Identificar as transformagdes ocorridas nos
A um portfolio de tecnologias, reunindo imagens | meios de comunicagdo (cultura oral,imprensa, radio,
L acompanhadas de descrigdes que evidenciem | televisdo, cinema,internet e demais tecnologias digitais de

informagdo e comunicacdo) e discutir seus significados
para os diferentes grupos ou estratos sociais.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da tecnologia
computacional

(EF15CD09) Entender que

as

tecnologias devem ser utilizadas de
maneira segura, €tica e responsavel,

respeitando direitos autorais,
imagem e as leis vigentes.

de

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer
um panorama sobre os cuidados com a
seguranca ao usar dispositivos como celular,
tablets, computadores dentre outros (roubo de
dados em dispositivos fisicos, rastro de dados
online quando da utilizacdo de jogos, por
exemplo etc.). Temos também a perspectiva da
responsabilidade ao usar as tecnologias,
principalmente quanto aos direitos e deveres
como cuidado com propriedade intelectual
dentre outros.

O professor pode propor atividades que
incentivem a comparacdo entre diferentes
formas de segurangca presentes em nosso
cotidiano, como fechaduras nas casas, alarmes
nos carros e cuidados com objetos pessoais, ¢ a
necessidade de protecdo no ambiente digital,
especialmente ao interagir com pessoas
desconhecidas ou compartilhar informagdes
pessoais na internet.

Além disso, ¢ possivel desenvolver atividades
criativas, como pinturas ou desenhos, que
representem a autoria de cada produgdo,
introduzindo os principios de direitos autorais e
propriedade intelectual de maneira pratica e
acessivel aos estudantes.

Lingua Portuguesa
(EF15LP08) Utilizar

inclusive
programas de edigdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemioticos disponiveis.

software,

Arte

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas
de expressdo artistica (desenho, pintura,
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalagdo, video, fotografia
etc.),fazendo uso sustentdvel de materiais,
instrumentos, recursos técnicas convencionais
€ nao convencionais.

Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC, 2026.




5.6 Organizador Curricular dos Anos Finais

A inser¢do da Educagdo Digital Escolar e da Computagdo no Ensino Fundamental justifica-se
pela necessidade de preparar os estudantes para um contexto em que a tecnologia integra as
diferentes dimensdes da vida social. Nesse cenario, o desenvolvimento do pensamento
computacional contribui ndo apenas para a aprendizagem em outras areas do conhecimento, mas
também para a formacao de estudantes criticos, criativos e capazes de resolver problemas.

Nos Anos Finais, esse trabalho amplia-se e aprofunda-se, com a consolidagao de conhecimentos
relacionados a programacgdo, a analise de dados e ao funcionamento dos sistemas digitais. Nessa
etapa, os estudantes t€ém a oportunidade de explorar diferentes linguagens e recursos tecnologicos,
de forma progressiva e contextualizada. A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) destaca,
nesse sentido, a relevancia de temas como roboética educacional, criacdo de aplicativos, analise de
dados e compreensao do funcionamento da internet e das redes sociais.

Além dos aspectos técnicos, o trabalho pedagdégico também contempla a Cultura Digital, com
foco em temas como seguranca no ambiente digital, ética no uso das tecnologias e analise critica
das informagdes. Esses elementos contribuem para a formagdo de sujeitos conscientes e
responsaveis no uso das midias digitais.

Nessa perspectiva, a Computagdo nos Anos Finais organiza-se em torno do desenvolvimento do
pensamento computacional, da introdu¢ao a ldégica de programacgdo e da compreensao do
funcionamento dos sistemas digitais. As propostas pedagogicas incluem atividades desplugadas e
plugadas, resolugdo de problemas, elaboracao de algoritmos e uso de linguagens de programagao,
especialmente em ambientes visuais, adequados a etapa de ensino.

O trabalho pedagdgico busca fortalecer o protagonismo estudantil, ao estimular a criatividade,
a autonomia e a capacidade de aplicar os conhecimentos em diferentes contextos. Além disso,
favorece a articulagdio com outras areas do conhecimento, ampliando as possibilidades de
aprendizagem e de uso da Computacdo no cotidiano. Nessa situagdo, torna-se fundamental
compreender aspectos relacionados ao armazenamento, a protecdo e a circulacdo de informagdes,
bem como a estrutura e ao funcionamento da internet.

No campo da Cultura Digital, adota-se uma abordagem que considera o uso das redes sociais e
os impactos das tecnologias na vida contemporianea. A mediagdo pedagdgica assume, nesse

A\
processo, papel essencial, ao incentivar a investigagdo, o didlogo interdisciplinar e o N
desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Dessa forma, os estudantes reconhecem-se \\—7

como sujeitos capazes de atuar de maneira critica, criativa e responsavel na sociedade digital.
A organizagdo curricular apresentada esta alinhada as competéncias especificas da BNC =

Computacao, que orientam a formacao integral dos estudantes. Enquanto as competéncias indicam =

os objetivos mais amplos, as habilidades detalham aquilo que deve ser desenvolvido em cada 2L
etapa, garantindo clareza e intencionalidade ao trabalho pedagdgico. $
Na sequéncia, apresenta-se o organizador curricular dos Anos Finais, estruturado em tabelas que s&
sistematizam os principais elementos para o planejamento docente. Essas tabelas seguem a mesma ~ ~ \—
logica apresentada nos Anos Iniciais, o que favorece a continuidade e a compreensdo do ﬂ

documento. - 2




Para orientar a leitura, destacam-se os elementos que compdem a organizagao:

Eixo: indica os eixos da Computagao: Pensamento Computacional, Mundo Digital,
Cultura Digital que orientam o desenvolvimento das aprendizagens ao longo da etapa.

Objeto do conhecimento: apresenta os conteudos e conceitos centrais, como
programacao, dados e redes, que estruturam o ensino.

Habilidade: organiza-se em dois niveis complementares, em que a primeira parte
apresenta a agdo a ser desenvolvida pelo estudante, ¢ a segunda explicita como essa agao
se desdobra na pratica, o que facilita a compreensao e a aplicacdo pelo professor.

Explicacao da habilidade (exemplos): detalha possibilidades de abordagem pedagogica,
com situacdes que auxiliam o professor a compreender como desenvolver a habilidade
em sala de aula.

Possibilidades de transversalidade: indicam as articulagdes com outros componentes
curriculares, ampliando as possibilidades de integracao dos conhecimentos.

Essa organizagdo busca apoiar o planejamento e a pratica docente, ao tornar mais claros os

objetivos de aprendizagem e suas formas de desenvolvimento. A seguir, apresentam-se as tabelas

correspondentes aos Anos Finais do Ensino Fundamental.




6° Ano Ensino Fundamental Anos Finais

Eixo

Objeto do conhecimento

Habilidade

Exemplos

Possibilidades de
transversalidade
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Tipos
Programacio de
dados

(EF06PC01) Classificar
informagdes, agrupando-as
em cole¢des (conjuntos) e
associando cada cole¢do a
um “tipo de dados.”

(EF06PC02) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrugdes sequenciais, de
repeticdlo e de selecdo
usando uma linguagem de
programacgao.

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de diferentes
areas do

conhecimento, de forma

individual ou
colaborativa,
selecionando as

estruturas de  dados
adequadas (registros,

matrizes, listas ©
grafos),

aperfeigoando ®
articulando saberes
escolares.

Explicagdo: As informagdes s@o
armazenadas de diferentes maneiras,
dependendo do tipo de dado que ela
representa. Basicamente existem trés
tipos primitivos de dados: inteiros, real e
string. Exemplo: Encontrar um As em
um baralho, precisa-se de um baralho
(lista de cartas) e, o resultado ¢ uma
carta; para calcular a média das provas
dos estudantes de uma turma, precisa-se
da lista de provas dos estudantes, € o
resultado € um numero.

Ensino Religioso

(EFO6ERO07) Exemplificar a
relacdo entre mito, rito e simbolo
nas praticas celebrativas de
diferentes tradi¢des religiosas.

Matematica

(EFO06MA31) Identificar  as
variaveis e suas frequéncias e os
elementos constitutivos  (titulo,
eixos, legendas, fontes e datas) em
diferentes tipos de grafico.

Explicac¢io: Existem diferentes
linguagens de programagdo que podem
ser usadas para descrever algoritmos em
diferentes niveis de abstracdo, como
linguagens visuais, orientadas a objetos,
funcionais, entre outras. Uma ou mais
linguagens podem ser escolhidas para
serem adotadas. Exemplo: Calcular a
média de notas de uma turma em uma
dada disciplina e informar se o resultado

estd acima da média do colégio.

Matematica

(EF06MAO04) Construir algoritmo
em linguagem natural e representa-
lo por fluxograma que indique a
resolugdo de um problema simples
(por exemplo, se um numero
natural qualquer é par).
(EFO6MA31) Identificar as
variaveis e suas frequéncias e os
elementos  constitutivos
eixos, legendas, fontes e datas) em
diferentes tipos de graficos.

Geografia

(EF06GEO0S) Relacionar padroes
climaticos, tipos de solo, relevo e
formacdes vegetais.

(titulo, |
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(EF06PC03)

Descrever com
precisdo a solugdo
de um problema,

construindo o
programa que
implementa a

Construir e  analisar
solugdes
computacionais de

problemas de diferentes
areas do conhecimento,
de forma individual ou
colaborativa,

Explicacio: E importante que se consiga
expressar a solucdo do problema
(algoritmo) em portugués,
compreendendo que o programa ¢ apenas
uma descrigdo deste algoritmo em uma
linguagem de programagdo. O estudante
precisa entender que o mais importante é

Matematica
(EF06MAO04) Construir algoritmo em
linguagem natural e representa-lo por
fluxograma que indique a resolugdo de
um problema simples (por exemplo, se
um numero natural qualquer ¢ par).

solugdo descrita. selecionando as | a construgdo do algoritmo. Notem que a | Geografia
estruturas de dados | ideia aqui ndo é apenas descrever as | (EF06GE11) Analisar distintas
Lnepeim dls adeq}ladas (registros, linhas de codigo em po@gués, mas siNm interacdes das sociedgde's com a
Programacao P ~ matrizes, listas e | descrever em um alto nivel de abstragdo | natureza, com base na distribuicdo dos
rogramagao grafos), aperfeicoando e | como o problema é resolvido. Exemplo: | componentes fisico-naturais, incluindo
articulando saberes | Desenvolver um programa que: (1) "Se o | as transformagdes da biodiversidade
escolares. ponteiro do mouse tocar no animal entdo | local e do mundo
o animal andard 10 passos, 10 vezes
seguidas." (2) "Dada uma pilha de cartas,
se a pilha estiver vazia, dizer que ndo ha
as; se a primeira carta for um 4as, dizer
que hd 4s na pilha, sendo, remover a
primeira carta e verificar se ha as no
resto da pilha."
(EF06PC04) Empregar diferentes | Explicagdo: Decomposicdo ¢ uma das | Matematica
Construir ~ solugdes estratégias da | principais técnicas de resolugdo de | (EFO6MAO04) Construir algoritmo em
d Computacao problemas, onde um problema ¢é dividido | linguagem natural e representd-lo por
e (decomposigao, em subproblemas, os quais sdo | fluxograma que indique a resolugdo de
problemas usando a | generalizacio e reuso) | resolvidos independentemente, e cujas | um problema simples (por exemplo, se
técnica de para construir a solugdo | solugdes sdo combinadas para construir a | um numero natural qualquer € par).
.5 de problemas. solucdo do problema original. Algumas
decompc?smao. ¢ vantagens da decomposigdo sdo: permitir | (EF06MA16) Associar pares
automatizar tais uma melhor organizag¢do e visualizagdo | ordenados de numeros a pontos do
solu¢des usando uma do problema e da solugdo; facilitar o | plano cartesiano do 1° quadrante, em
Estratégias de linguagem de trabalho em grupo; permitir que | situagdes como a localizagdo dos
solucio de Decomposicao ~ possamos reutilizar as solu¢des dos | vértices de um poligono.
problemas programagao. subproblemas em outros problemas. | (EF06MA34) Interpretar e |
(EF06PC04-RO) Exemplo: Decompor o problema de | desenvolver fluxogramas simples,
Identificar um desenhar imagens em subproblemas de | identificando as relagdes entre os

problema e dividi-lo
em partes menores €
mais simples,
compreendendo  as
etapas

para resolveé-lo

necessarias

desenhar formas basicas, compondo as
subsolugdes por meio de operagdes sobre
imagens (sobrepor, posicionar ao lado
etc.).

objetos representados (por exemplo,
posicdo de cidades considerando as
estradas que as unem, hierarquia dos
funcionarios de uma empresa etc.).




OHZEZEP©nZET

HPZO=ApHCcmZEoON

Estratégias
de solucao
de
problemas

Decomposicao

Decompor o problema de desenhar uma
casa em subproblemas de desenhar
poligonos regulares (retangulos,
quadrados, tridngulos), compondo essas
formas com as operagdes sobre imagens
(rotacdo, sobreposicao etc.).

Ciéncias
(EF06C103)

producdo de
destilacao de petroleo, entre outros).

Selecionar

sal de cozinha,

métodos
mais adequados para a separagdo de
diferentes sistemas heterogéneos a
partir da identificacdo de processos
de separacdo de materiais (como a

a

(EF06PCO05) Identificar
0S recursos ou insumos
necessarios  (entradas)
para a resolucao de
problemas, bem como
os resultados esperados
(saidas), determinando
os respectivos tipos de
dados, e estabelecendo a
defini¢do de problema
como uma relagdo entre
entrada e saida.

Empregar diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicao,
generalizacdo e

reuso) para construir a
solugdo de problemas

Explicagao: Definir problemas é uma
habilidade muito importante, pois € o
primeiro passo da solug@o. A defini¢ao
de um problema se da identificando
quais sdao os tipos de entradas
necessarias (insumos/ informacgdes) e
qual o tipo de saida. Como a solucao
(algoritmo) deve ser genérica, se define
um problema em termos dos tipos de
entradas e saidas. O objetivo aqui NAO
¢ propor solugdes de problemas, e sim
definir o que é necessario para resolvé-
los e qual serd o resultado esperado.
Exemplo: Encontrar um As em um
baralho, precisa-se de um baralho (lista
de cartas) e, o resultado ¢ uma carta;
para calcular a média das provas dos
estudantes de uma turma, precisa-se da
lista de provas dos estudantes, e o
resultado € um niimero.

Ciéncias
(EF06CI03)

Selecionar

métodos

mais adequados para a separacdo de
diferentes sistemas heterogéneos a
partir da identificacdo de processos
de separacdo de materiais (como a

producdo de
destilacdo de petroleo, entre outros).

sal de cozinha,

a |l

(EF06CI01RO) Identificar sistemas
produtivos locais ou regionais que
utilizem a separagdo de materiais no

S€u processo.
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Estratégias
de solucgio
de
problemas

Generalizagdo

(EF06PC006)
Comparar
diferentes casos
particulares
(instancias) de
um mesmo
problema,
identificando as
semelhancas e
diferencas entre
eles, e criar um
algoritmo  para
resolver todos,
fazendo uso de
variaveis
(parametros)
para permitir o
tratamento  de
todos o0s casos
de forma
genérica.

(EF06PC-RO)
Observar
semelhancas e
diferencas entre
situagdes
parecidas,
identificando o
que muda e o
que permanece

igual no
processo de
resolucdo.

Empregar
diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposigao,
generaliza¢do e
re’iso) para
construir a solucdo
de problemas.

Explicacao: Idealmente, um algoritmo ¢
uma solucdo genérica: ele resolve varias
instancias de um problema. Por exemplo,
um algoritmo que calcula a média aritmética
de 2 numeros resolve este problema para
qualquer par de nUmeros (que sdo as
instancias do problema). Para descrever um
algoritmo de forma genérica, ¢ necessario
dar nomes as entradas do algoritmo. Esses
nomes sdao chamados de varidveis ou
parametros do  algoritmo.  Exemplo:
Comparar diferentes instancias do problema
de calcular a area de um retangulo,
identificando que o que varia entre elas sdo
as medidas da base e da altura e, por fim,
criar um algoritmo para calcular a area de
qualquer retangulo.

Matematica
(EF06MAO05) Classificar nimeros naturais
em primos e compostos, estabelecer
relagdes entre numeros, expressas pelos
termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “¢
fator de”, e estabelecer, por meio de
investigagoes, critérios de divisibilidade por
2,3,4,5,6,8,9, 10, 100 e 1000.
(EF06MA16) Associar pares ordenados de
numeros a pontos do plano cartesiano do 1°
quadrante, em situacdes como a localizagdo
dos vértices de um poligono.

Ensino Religioso
(EF06ERO07) Exemplificar a relagdo entre

mito, rito e simbolo nas praticas
celebrativas de  diferentes  tradi¢des
religiosas.
Geografia
(EF06GE13) Analisar  consequéncias,

vantagens e desvantagens das praticas
humanas na dinamica climatica (ilha de
calor etc.)

Educ. Fisica

(EF67EF02) Identificar as transformacdes
nas caracteristicas dos jogos eletronicos em |
fungdo dos avangos das tecnologias e nas
respectivas exigéncias corporais colocadas
por esses diferentes tipos de jogos.
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Armazenamento
e transmissao de
dados

Fundamentos
de
transmissao
de dados

(EF06MDO07) Entender o
processo de transmissao
de dados, como a
informagao ¢ quebrada em
pedagos, transmitida em
pacotes através de
multiplos equipamentos, e
reconstruida no destino.
(EF06MD07-RO)
Reconhecer que a
informagdo digital (texto,
imagem, som, video) ¢
convertida em dados que
podem ser enviados de um
dispositivo para outro por
meio de redes.

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

Explicacgao: O  processo de
transmissdo de dados envolve dividir a
informagao em pedagos para que ela
seja mais facilmente enviada através
da rede de comunicagdo. Esses
pedacos sdo transmitidos através de
caminhos compostos por diferentes
equipamentos. Finalmente, a
informagdo ¢ remontada no destino.
Ao ser dividida, problemas que
ocorram na transmissdo em alguns
pedagos da informagdo podem ser
solucionados pelo reenvio de pedagos
faltantes, corrompidos, ou fora de
ordem. Exemplo: Utilizar os
estudantes como equipamentos de
transmissdo, passar uma frase em
pedacos de papel e orientar alguns
deles inicialmente a entregarem
sempre seu pedaco de papel e em um
segundo momento a ndo entregar o
pedago. Depois pode ser avaliado
como a mensagem chega no destino
nestas diferentes condi¢oes

Ciéncias
(EF06CI07) Justificar o papel do
sistema nervoso na coordenagdo das
acdes motoras e sensoriais do corpo,
com base na analise de suas estruturas
basicas e respectivas fungdes.

(EF06CI10) Explicar como o
funcionamento do sistema nervoso
pode ser afetado por substincias
psicoativas, reconhecendo os efeitos
dessas substdncias no organismo
humano ¢ as consequéncias do seu
uso sob o ponto de vista bioldgico,
social e cultural.
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Armazenamento
e transmissao de
dados

Gestao de dados

(EFO6MDO08)
Compreender ®
utilizar diferentes

formas de armazenar,
manipular, compactar
e recuperar arquivos,
documentos e
metadados.

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

Explicacdo: O gerenciamento de
dados ¢ frequentemente realizado
através do conceito de arquivo.
Neste contexto, os arquivos sao
criados  considerando  alguma
loégica interna e armazenados em
memoria secundaria.
Posteriormente, esses arquivos
podem ser recarregados a fim de
seus dados serem utilizados ou
mesmo editados. Finalmente, os
arquivos podem ser compactados
para diminuir o espaco ocupado na
memoria secundaria. Exemplo:
Utilizar um arquivo fisico para
simular um sistema de arquivos e
realizar agdoes de manipulacdes das

diversas pastas, realizando
analogias com 0s arquivos.

Exemplo: Nesta atividade, os
estudantes simulam o
funcionamento de um sistema de
arquivos  utilizando  materiais
simples: envelopes grandes
representam  pastas, envelopes
menores funcionam como
subpastas e folhas de papel

simbolizam arquivos.

Os estudantes devem organizar as
“pastas” por temas, criar subpastas
e distribuir os arquivos de forma
logica, identificando nomes e
extensoes. Em seguida, realizam a
busca de um arquivo especifico,
percorrendo o caminho das pastas
até encontra-lo. Essa dinadmica
possibilita compreender, de
maneira  pratica, a estrutura
hierdrquica de diretérios e o
processo de localizagdo e
organizagao de arquivos em um
sistema computacional.

Matematica
(EFO6MA12) Fazer
estimativas de quantidades e
aproximar numeros para
multiplos da poténcia de 10
mais proxima.

(EFO6MA24) Resolver e
elaborar  problemas que
envolvam as  grandezas
comprimento, massa, tempo,
temperatura, area (triangulos
e retangulos), capacidade e
volume (so6lidos formados
por blocos retangulares), sem
uso de formulas, inseridos,
sempre que possivel, em
contextos oriundos de
situagoes reais e/ou
relacionadas as outras areas
do conhecimento.

(EFO06MA33) Plancjar e
coletar dados de pesquisa
referente a praticas sociais
escolhidas pelos estudantes e
fazer uso de planilhas
eletronicas para  registro,
representacdo e interpretacao
das informagdes, em tabelas,
varios tipos de graficos e
texto.

Geografia
(EF06GE05) Relacionar
padrdes climaticos, tipos de
solo, relevo e formagdes
vegetais.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

(EF06CD09)
Apresentar conduta
e linguagem
apropriadas ao se
comunicar em
ambiente  digital,
considerando a
ética e o respeito.

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

Explicagdo: Utilizar um
arquivo fisico para simular
um sistema de arquivos e

realizar agoes de
manipula¢des das diversas
pastas, realizando

analogias com 0s arquivos.
Exemplo: Identificando e
refletindo sobre conduta
online, por exemplo,
propondo regras de
conduta que colaborem
para o debate de questdes
éticas em evidéncia.

Ensino Religioso
(EFO6ER05) Discutir como o estudo e a
interpretacdo dos textos religiosos influenciam os
adeptos a vivenciarem os ensinamentos das tradigdes
religiosas.

Lingua Portuguesa

(EF67LP02) Explorar o espaco reservado ao leitor
nos jornais, revistas, impressos ¢ on-line, sites
noticiosos etc., destacando noticias,
fotorreportagens, entrevistas, charges, assuntos,
temas, debates em foco, posicionando-se de maneira
ética e respeitosa frente a esses textos e opinides a
eles relacionadas, e publicar noticias, notas
jornalisticas, fotorreportagem de interesse geral
nesses espacos do leitor.

L.Inglesa

(EF06LI08) Identificar o assunto de um texto (tais
como ficha de matricula, de cadastro, perfil de redes
sociais, dialogos de apresentagdo), reconhecendo sua
organizagdo textual e palavras cognatas.

L. Espanhola

(EFO6LE11) Explorar ambientes virtuais e/ou
aplicativos para construir repertério lexical na lingua
espanhola.

Educ. Fisica

(EF67EF02) Identificar as transformagdes nas
caracteristicas dos jogos eletronicos em fungdo dos
avangos das tecnologias e nas respectivas exigéncias
corporais colocadas por esses diferentes tipos de
jogos.
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Uso de
tecnologias
computacionais

Tecnologia
digital e
sustentabilidade

(EF06CD10)
Analisar o
consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da
producao dos

recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Selecionar e utilizar
tecnologias ~ computacionais
para se expressar € resolver
problemas, analisando
criticamente  os  diferentes

impactos na sociedade.

Explicac¢ao: Identificando e
refletindo  sobre  conduta
online, por exemplo,
propondo regras de conduta
que colaborem para o debate
de questdes éticas em

evidéncia.
Exemplo: Refletindo e
discutindo sobre

sustentabilidade e tecnologia,
por exemplo, identificando
formas de economizar energia
e outros recursos, Ccomo
desligando os dispositivos ou
deixando-os em modo de
economia de energia.

Matematica
(EF06MA32) Interpretar e resolver
situagdes que envolvam dados de
pesquisas sobre contextos
ambientais, sustentabilidade,
transito, consumo responsavel, entre
outros, apresentadas pela midia em
tabelas e em diferentes tipos de
graficos e redigir textos escritos com
o0 objetivo de sintetizar conclusoes.

(EFO6MA34) Interpretar e
desenvolver fluxogramas simples,
identificando as relagdes entre os
objetos representados (por exemplo,
posicao de cidades considerando as
estradas que as unem, hierarquia dos
funciondarios de uma empresa etc.).

Lingua Inglesa

(EF06LI25)Identificar a presenca da
lingua inglesa (palavras, expressoes,
suportes e esferas de circulagdo e
consumo) e seu significado, na
sociedade brasileira e comunidades
Rondonienses. Observando lugares,
marcas de produtos, equipamentos,
jogos, internet...

Lingua Espanhola

(EF06LE34) Expressar acgdes do
cotidiano em diario, blogs ou redes
sociais.
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Eixo

Objeto do conhecimento

Habilidade

Exemplos

Possibilidades de
transversalidade
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Programacao

Programacao
usando
registros
e matrizes

(EF06PCO01)
Classificar
informagdes,
agrupando-as
em colecdes
(conjuntos) e
associando cada
colecdo a um
tipo de dados.

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

Explicagao: Para automatizar a solugdo de um problema
através da constru¢gdo de um programa de
computador,normalmente ¢ necessario definir as
estruturas de dados que serdo usadas para representar a
informacao relacionada ao problema, e depois descrever
o algoritmo usando as constru¢des disponiveis na
linguagem de programagdo escolhida. Uma das
estruturas mais usadas € o registro, que permite
descrever objetos identificando atributos destes objetos,
permitindo assim que se trabalhe em um nivel de
abstracdo maior: ao invés de receber varios dados de um
estudante separados, um programa pode receber o
'registro' de um estudante (que seria um dado que
engloba as varias informagdes sobre um estudante).
Exemplo: Desenvolver um programa que leia os dados
de um documento de identidade, calcule a idade e mostre
todas as informagdes na tela. Ou um programa que
armazene um cadastro de grupos de pessoas com o0s
seguintes dados: nome, telefone e data de nascimento
(dia, més, ano) e realize consultas (como pessoas que
fazem aniversario em um determinado més).
Explicagdo: Matrizes unidimensionais (ou vetores)
podem ser usados quando temos situagdes nas quais
queremos representar que um determinado objeto €
composto por varios elementos similares, por exemplo,
uma turma pode ter varios estudantes; um tabuleiro de
xadrez pode ter varias pegas, um armario possui varias
gavetas etc. A ideia é que cada elemento em uma
matriz/vetor ocupa uma posi¢do. Matrizes podem ter
uma ou mais dimensoes.

Exemplo: Desenvolver um programa que 1€ os cartoes
de resposta do vestibular e um gabarito, verificando para
cada candidato o seu numero de acertos.

Matematica

(EFO07MAO01) Resolver e
elaborar problemas com
nimeros naturais,
envolvendo as nogdes de
divisor e de maultiplo,
podendo incluir maximo
divisor comum ou minimo
multiplo comum, por meio
de estratégias diversas, sem
a aplicagdo de algoritmos.
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Programacao

Analise de
Programas

(EF06PC02)
Elaborar
algoritmos
que envolvam
instrucdes
sequenciais,
de repeticdo e
de selecdo
usando uma
linguagem de
programacao.

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

Explica¢do: Deve-se estimular a analise
critica do programa construido. Uma das
formas ¢ através da depurag@do, que consiste
em uma analise detalhada do codigo e
realizagdo de testes para identificar erros.
Depuragdo ¢ wuma das formas de
desenvolver a habilidade do pensamento
critico.

Exemplo: Usar aplicativos disponiveis que
permitem ao programador monitorar a
execucdo de um programa, para-lo e
reinicia-lo, ativar pontos de parada, entre

outros.

Matematica
(EF07MAO07) Representar por meio de um
fluxograma os passos utilizados para
resolver um grupo de problemas.

Geografia
(EF07GE05) Analisar fatos e situagoes
representativas das alteragcdes ocorridas
entre o periodo mercantilista e o advento do
capitalismo.

Ciéncias
(EF07CI02) Diferenciar temperatura, calor
e sensacdo térmica nas diferentes situagdes
de equilibrio termodinamico cotidianas.

(EF07CI03) Utilizar o conhecimento das
formas de propagacdo do calor para
justificar a utilizagdo de determinados
materiais (condutores e isolantes) na vida
cotidiana, explicando o principio de
funcionamento de alguns equipamentos
(garrafa térmica, coletor solar etc.) e/ou
construindo solugdes tecnologicas a partir
desse conhecimento.
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Programacao

Projetos com
programagao

(EF07PC03)
Construir solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do

conhecimento,

de forma
individual ®
colaborativa,

selecionando as
estruturas de

dados e técnicas
adequadas,
aperfeicoando e
articulando

saberes escolares.

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

adequadas
(registros,

matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e

articulando saberes
escolares.

Exemplo: Uma estrutura de dados em
ciéncia da computagdo, ¢ uma cole¢ao tanto
de valores (e seus relacionamentos) quanto
de operacdes (sobre os valores e estruturas
decorrentes). E implementagao
concreta de um tipo abstrato de dado ou um

uma

tipo de dado basico ou primitivo. Exemplo:
Analisar a proposi¢do e os requisitos de um
programa e identificar qual a estrutura de
dados adequada a ser empregada: um
programa que manipula
manipular os pixels dessa imagem a partir
de um vetor ou uma matriz, um jogo no

imagens pode

Scratch pode armazenar a pontuagdo dos
usuarios numa lista e salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.

Matematica
(EF07MAO07) Representar por meio
de um fluxograma os passos utilizados
para resolver um grupo de problemas.

(EF07TMA36) Plancjar e realizar
pesquisa  envolvendo tema da
realidade social, identificando a

necessidade de ser censitiria ou de
usar amostra, e interpretar os dados
para comunica-los por meio de
relatério escrito, tabelas e graficos,
com o apoio de planilhas eletronicas.

Ciéncias

(EF07CI13) Descrever o mecanismo
natural do efeito estufa, seu papel
fundamental para o desenvolvimento
da vida na Terra, discutir as agdes
humanas responsaveis pelo seu
aumento artificial (queima  dos
combustiveis fosseis, desmatamento,
queimadas etc.) e selecionar e
implementar propostas para a reversao
ou controle desse quadro.

Educ. Fisica

(EF67EF01) Experimentar, na escola
e fora dela, jogos e brincadeiras
variadas, valorizando e respeitando os
sentidos e significados atribuidos a |
eles por diferentes grupos sociais e
etarios.

(EF67EF01.1RO) Manifestar atitudes
positivas que viabilizem o
desenvolvimento de valores humanos
no cotidiano escolar € social,
evidenciados nos jogos e brincadeiras.
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Estratégias de
solucao de
problemas

6/7)

Propriedades
de
grafos

(EFO7PC04)
Explorar
propriedades
basicas de
grafos.

Construir e analisar
solugoes
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 ®

articulando saberes
escolares.

Explicacdo: Grafos possuem muitas
propriedades que podem ser uteis para a
descoberta de conhecimento. Por exemplo,
comunidades virtuais sdo caracterizadas por
uma propriedade que se chama clique de
um grafo. Algumas propriedades de grafos
sd0: coloragdo, cliques, graus de vértices,
diametro, pontes. Exemplo: Analisar a
estrutura de conexdo entre os usudrios de
uma rede social ou solucionar um problema
de entregas de mercadorias num mapa de
cidade.

Geografia
(EF07GE09) Interpretar e elaborar mapas
tematicos e historicos, inclusive utilizando
tecnologias  digitais, com informagdes
demograficas e econdmicas do Brasil
(cartogramas), identificando  padrdes
espaciais, regionalizagdes e analogias
espaciais.

(EF07GE09) Interpretar e elaborar mapas
tematicos e historicos, inclusive utilizando
tecnologias  digitais, com informacdes
demograficas e econdmicas do Brasil
(cartogramas),  identificando  padrdes
espaciais, regionalizagdes e analogias
espaciais.
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Estratégias de
solucao de
problemas

6/7)

Reuso

(EF07PC05)
Criar
algoritmos
fazendo uso da
decomposigdo e
do reuso no

processo de
solucdo
de forma

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

Empregar
diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicao,
generalizacdo e
re’so) para
construir

a solugdo de
problemas.

Explicagdo: A decomposi¢do facilita o trabalho
cooperativo, pois auxilia na identificagdo clara de
cada subtarefa (subproblema), que pode ser realizada
por diferentes equipes, bem como da forma como os
resultados das tarefas devem ser combinados. A
identificagdo precisa das interfaces das tarefas
(entradas e saidas) ¢ essencial para viabilizar a
combinag¢do das solugdes dessas tarefas, bem como o
retso das mesmas. Exemplos: Criar um algoritmo
para organizar um baralho por naipe e numeragao,
seguindo as etapas: (1) Coletivamente, dividir o
problema em separar os naipes, ordenar as cartas de
cada um dos naipes e juntar os naipes ordenados. (2)
Identificar que o subproblema de ordenar ¢ comum
aos 4 naipes. (3) Estabelecer a seguinte forma de
interacdo entre os subproblemas (interfaces): (a) o
subproblema de separar os naipes tem como entrada
o baralho inteiro (vetor de 52 posigdoes) € como
resultado quatro montes (vetores de 13 posigdes) do
baralho, um para cada naipe; (b) os subproblemas de
ordenar os naipes recebem como entrada um monte
de cartas do mesmo naipe e retorna como saida esse
monte ordenado; (c) o subproblema de juntar nos
naipes ordenados tem como entrada 4 montes de
cartas e como saida o baralho organizado. (4) Dividir
a equipe em trés grupos menores, atribuindo a cada
uma um dos subproblemas distintos (separacdo dos
naipes, ordenacdo de um monte do mesmo naipe e
jungdo dos montes). (5) Coletivamente, compor as
solugdes dos subproblemas de modo a obter o
baralho organizado.

L. Portuguesa
(EF69LP35) Planejar textos de divulgagdo
cientifica, a partir da elaboracdo de esquema
que considere as pesquisas feitas
anteriormente, de notas e sinteses de leituras
ou de registros de experimentos ou de
estudo de campo, produzir, revisar e editar
textos voltados para a divulgacdo do
conhecimento e de dados e resultados de
pesquisas, tais como artigo de divulgacdo
cientifica, artigo de opinido, reportagem
cientifica, verbete de enciclopédia, verbete
de enciclopédia digital colaborativa |,
infografico, relatorio, relato de experimento
cientifico, relato (multimidiatico) de campo,
tendo em vista seus contextos de produgdo,
que podem envolver a disponibilizagdo de
informagdes ¢ conhecimentos em circulagdo
em um formato mais acessivel para um
publico especifico ou a divulgacdo de
conhecimentos advindos de pesquisas
bibliograficas, experimentos cientificos e
estudos de campo realizados.

Matematica

(EF07MAO07) Representar por meio de um
fluxograma os passos utilizados para
resolver um grupo de problemas.

Ciéncias

(EF07CI01) Discutir a aplicagdo, ao longo
da historia, das maquinas simples e propor
solugdes e invengdes para a realizagdo de
tarefas mecanicas cotidianas.
(EF07CI03.RO) Identificar como as
maquinas fazem parte da nossa vida e quais
impactos tiveram na sociedade e no
mercado de trabalho.

(EF07CI02) Diferenciar temperatura, calor
e sensagdo térmica nas diferentes situagdes
de equilibrio termodinamico cotidianas.
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Armazenamento
e transmissao de
dados

Protocolos de

(EF07MD06)
Compreender
0

papel de
protocolos
para a

transmissdao de

comunicagao dados.
em
redes
(EF07MDO07)
Identificar
problemas de
seguranga
cibernética e
experimentar
formas de
protegao.
Fundamentos
de
Seguranga
Cibernética

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

Explicacdo: A transmissdo de dados
precisa ser realizada considerando um
conjunto de regras para sua execugio
correta. Esse conjunto de regras ¢
chamado de protocolo e permite que a
transmissdo de dados seja realizada de
forma  consistente por  diferentes
equipamentos Exemplo: E  possivel
definir regras de encaminhamento de
mensagens entre os estudantes em uma
brincadeira do tipo "telefone sem fio".
Em um segundo momento, alguns
estudantes podem ser instruidos a ndo
cumprir tais regras a fim de ressaltar a
importancia de protocolos.

Ciéncias
(EF06CI07) Justificar o papel do sistema
nervoso na coordenacdo das agdes motoras e
sensoriais do corpo, com base na analise de
suas estruturas basicas e respectivas fungdes.

(EF06CI10) Explicar como o funcionamento
do sistema nervoso pode ser afetado por
substancias psicoativas, reconhecendo o0s
efeitos dessas substancias no organismo
humano e as consequéncias do seu uso sob o
ponto de vista biologico, social e cultural.

Explicacdo: A utilizagdo de sistemas e
redes de computadores precisa respeitar
algumas propriedades fundamentos da

seguranca da  informacdo, como
confidencialidade, integridade ®
disponibilidade. ~No entanto, essas

propriedades podem ser ameagadas por
eventos maliciosos ou ndo-maliciosos. A
fim de diminuir a ocorréncia desses
eventos, mecanismos de protecdo podem
ser empregados. Exemplo: A utilizagdo
de sistemas e redes de computadores
precisa respeitar algumas propriedades
fundamentos da seguran¢a da informagao,
como confidencialidade, integridade e
disponibilidade. ~No entanto, essas
propriedades podem ser ameagadas por
eventos maliciosos ou ndo-maliciosos. A
fim de diminuir a ocorréncia desses
eventos, mecanismos de protecdo podem
ser empregados.

Lingua Portuguesa

(EF69L.P29) Refletir sobre a relagdo entre os
contextos de producdo dos géneros de
divulgacdo cientifica — texto didatico, artigo
de divulgacdo cientifica, reportagem de
divulgacdo cientifica, verbete de enciclopédia
(impressa e digital), esquema, infografico
(estatico e animado), relatorio, relato
multimidiatico de campo, podcasts e videos
variados de divulgagdo cientifica etc. — e os
aspectos relativos a constru¢do composicional
e as marcas linguistica caracteristicas desses
géneros, de forma a ampliar suas
possibilidades de compreensdo (e produgio)
de textos pertencentes a esses géneros.

Lingua Espanhola

(EF07LE21) Utilizar diferentes fontes de
pesquisa de informagao, selecionar as fontes
confiaveis para a pesquisa.

(EFO7LE36) Reconhecer que a mudanca
produzida pelos seres humanos no meio
ambiente repercute na vida futura.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Cyberbullying

(EF07CD08) Demonstrar
empatia

sobre opinides
divergentes na web.

Entender que as
tecnologias
devem

ser utilizadas de
maneira segura,
ética e
responsavel,
respeitando
direitos

autorais, de
imagem

e as leis vigentes.

Explicacdo: Nesta habilidade
considera-se a discussdo e
reflexdo de colocar-se em
posi¢do do outro e respeito em
relacdo as opinides divergentes
na internet, como opinides de
estilos de musica, de filmes, de
roupas, dentre outros. Espera-se
que o estudante possa ser capaz
de reconhecer a importancia de
respeitar as opinides diferentes
da sua. Exemplo:
Demonstrando  respeito  a
diferentes opinides, por
exemplo, em um debate sobre
escolhas musicais, politica,
dentre outros.

Lingua Portuguesa

(EF67LP05) Identificar e avaliar
teses/opinides/posicionamentos

explicitos e argumentos em textos
argumentativos  (carta de leitor,

comentario, artigo de opinido, resenha
critica etc.), manifestando concordancia
ou discordancia.

L.Inglesa

(EF07LI10) Escolher, em ambientes
virtuais, textos em lingua inglesa, de
fontes confiaveis, para estudos/pesquisas
escolares, e reflexdo sobre sua
importancia e finalidade.

E. Religioso

(EFO7ER08) Reconhecer o direito a
liberdade de consciéncia, crenga ou
convic¢do, questionando concepcdes e
praticas sociais que a violam.

Lingua Espanhola

(EFO7LE11) Escolher, pela leitura de
titulos e/ou temas sugeridos em
ambientes virtuais, textos em lingua
espanhola de interesse para estudos
escolares.

(EFO7LE12) Participar de troca de
opinides e informagdes sobre textos,
lidos na sala de aula ou em outros
ambientes.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Cyberbullying

(EF07CD09) Reconhecer

e debater sobre
cyberbullying.
(EF7CD09RO)
Identificar a proibigdo

imposta ou o direito
garantido, bem como as
circunstancias de sua

aplicagdo, em artigos
relativos a normas,
regimentos escolares,

regimentos e estatutos da
sociedade civil,
regulamentagdes para o

mercado publicitario,
Codigo de Defesa do
Consumidor, Codigo
Nacional de Transito,
ECA digital,
Constituicao, dentre
outros.

Entender que as
tecnologias
devem

ser utilizadas de
maneira segura,
ética e
responsavel,
respeitando
direitos

autorais, de
imagem

e as leis vigentes.

Explicacdo: O contexto desta
habilidade é a de proporcionar
ao estudante a reflexdo e
discussdo sobre cyberbullying,
trazendo sua definigdo. Além
disso, espera-se que o estudante
reflita sobre a importancia de se
combater o cyberbullying (essa
pratica de intimidagao,
humilhacdo, exposicdo, dentre
outros em meio digital)
Exemplo: Abordando e
refletindo sobre as
caracteristicas do
cyberbullying, por exemplo, em
um debate a partir de um estudo
de caso real, e propondo agdes
para solucionar o problema

Lingua Portuguesa
(EFO07LP01)  Distinguir  diferentes
propostas editoriais — sensacionalismo,
jornalismo investigativo etc. —, de forma
a identificar os recursos utilizados para
impactar/chocar o leitor que podem
comprometer uma andlise critica da
noticia e do fato noticiado.
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Uso de
tecnologias
computacionais

impactos
da
tecnologia
digital

(EF07CD10)
Identificar 0S
impactos
ambientais do

descarte de pegas
de computadores
e eletronicos, bem
como sua relagdo
com a
sustentabilidade

Selecionar e
utilizar

tecnologias
computacionais
para se expressar
e resolver
problemas,
analisando
criticamente 0s
diferentes
impactos na
sociedade.

Explicacao: Esta
habilidade sugere a reflexdo
e discussdo sobre a relacdo
da sustentabilidade e o
impacto na produgdo e
descarte de lixo eletronico.
Considera-se ~ importante
enfatizar o descarte de
material tecnologico e as
diferencas para outros tipos
de lixo. Como localidade,
tipos de reciclagem.

Exemplo: Refletindo sobre
o descarte de computadores
e suas pegas, por exemplo,
realizando estudo sobre o

impacto das toxinas
quimicas quando 0s
hardwares dos

computadores sdo expostos
e descartados de forma
indevida.

Lingua Portuguesa
(EF07LP01) Distinguir diferentes propostas editoriais —
sensacionalismo, jornalismo investigativo etc. —, de forma
a identificar os recursos utilizados para impactar/chocar o
leitor que podem comprometer uma analise critica da
noticia e do fato noticiado.

(EF07LP02) Comparar noticias e reportagens sobre um
mesmo fato divulgadas em diferentes midias, analisando as
especificidades das midias, os processos de (re) elaboracdo
dos textos e a convergéncia das midias em noticias ou
reportagens multissemioticas.

Ciéncias

(EF07CI05) Discutir o uso de diferentes tipos de
combustivel e maquinas térmicas ao longo do tempo, para
avaliar avangos, questdes econdmicas e problemas
socioambientais causados pela producdo e uso desses
materiais e maquinas.

Matematica

(EF07MAO05) Resolver um mesmo problema utilizando
diferentes algoritmos.

(EFO06MA32) Interpretar e resolver situagdes que
envolvam dados de pesquisas sobre contextos ambientais,
sustentabilidade, transito, consumo responsavel, entre
outros, apresentadas pela midia em tabelas e em diferentes
tipos de graficos e redigir textos escritos com o objetivo de
sintetizar conclusdes.

Lingua Espanhola

(EF07LE04) Identificar o contexto, a finalidade, o assunto
e os interlocutores em textos orais presentes no cinema, na
internet, na televisao, entre outros.
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(EF67EF10) Diferenciar exercicio fisico de atividade fisica e propor
alternativas para a pratica de exercicios fisicos dentro e fora do
ambiente escolar.

(EF89EF05) Identificar as transformagdes historicas do

fendmeno esportivo e discutir alguns de seus problemas(doping,
corrupgao, violéncia etc.) e a forma como as midias os apresentam.

Ciéncias

(EF07CI03) Utilizar o conhecimento das formas de propagacdo do
calor para justificar a utilizagdo de determinados materiais (condutores
e isolantes) na vida cotidiana, explicando o principio de
funcionamento de alguns equipamentos (garrafa térmica, coletor solar
etc.) e/ou construindo solugdes tecnologicas a partir desse
conhecimento.

(EF07CI06) Discutir ¢ avaliar mudangas economicas,culturais e
sociais, tanto na vida cotidiana quanto no mundo do trabalho,
decorrentes do desenvolvimento de novos materiais e tecnologias
(como automagdo e informatizagao).

(EF07CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia,incluindo a
digital, nas diferentes dimensdes da vida humana, considerando
indicadores ambientais ¢ de qualidade de vida, entendendo os
beneficios e maleficios da tecnologia digital no desenvolvimento
biopsicossocial de criangas ¢ adolescentes.
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Uso de
tecnologias
computacionais

Produgao
digital

(EF07CD11) Criar,
documentar e publicar,
de forma individual ou
colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web
sites) usando recursos
de tecnologia.

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

Explicag@o: Nesta habilidade
espera-se que o estudante

utilize recursos e
ferramentas digitais como
editores de video, editor de
4dudio, de Dblogs, para
produzir um video, um
audio, uma pagina na

internet,criando ¢ publicando
contetido, individualmente e

colaborativamente. Nesse
sentido, experimentar
diferentes recursos e
ferramentas, inclusive

integrando um recurso de
vidleo e um blog por
exemplo! Exemplo:
Detalhando o processo de
documentagao de um
projeto/atividade, por
exemplo, organizando uma
linha do tempo do projeto.

Lingua Portuguesa
(EF67LP21) Divulgar resultados de pesquisas por
meio de apresentagdes orais, painéis, artigos de
divulgacdo cientifica, verbetes de enciclopédia,
podcasts cientificos etc.

L. Inglesa

(EF07LI04) Identificar o contexto, a finalidade, o
assunto e os interlocutores em textos orais
presentes no cinema, na internet, na televisdo,
entre outros.

(EF07LI21) Analisar o alcance da lingua inglesa e
os seus contextos de uso no mundo globalizado.

L. Espanhola

(EFO7LE18) Produzir textos de cunho
descritivo/narrativo sobre fatos,acontecimentos e
personalidades do passado em diferentes
modalidades e suportes (linha do tempo,
biografias, verbetes de enciclopédias, blogues,
entre outros).

(EF07LE20) Elaborar e publicar informagdes
derivadas de informagGes através de meios
tecnologicos.

Arte

(EF69AR3S) Identificar diferentes tecnologias e
recursos digitais para acessar, apreciar, produzir,
registrar e compartilhar praticas e repertorios
artisticos, de modo reflexivo e ético responsavel.

Geografia

(EF07GE08) Estabelecer relagdes entre os
processos de industrializagdo e inovagdo
tecnologica com as transformagoes

socioecondmicas do territorio brasileiro.

(EF07GE09) Interpretar e elaborar mapas
tematicos e historicos, inclusive utilizando
tecnologias digitais, com informagdes
demograficas e  economicas do  Brasil
(cartogramas), identificando padrdes espaciais,

regionalizac¢des ¢ analogias espaciais.




8° Ano Ensino Fundamental Anos Finais

Eixo

Objeto do conhecimento

Exemplos

Possibilidades de transversalidade
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Programacao
com listas e

Programacao o
recursdo

Habilidade
(EF08PCO01) Construir e analisar
Construir solugdes
solucdes  de | computacionais de
problemas problemas de
usando a | diferentes areas do
técnica de conhecimento, de
recursao e | forma individual ou
automatizar colaborativa,
tais solugdes | selecionando as
usando uma | estruturas de dados
linguagem de | adequadas
programacdo. | (registros,

matrizes, listas e
grafos),

aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

Explicagdo: O conceito de recursao
permite exercitar o pensamento
indutivo na resolug@o de problemas,
ou seja, recursdo nao deve ser
entendida como uma questdo
sintatica e sim como uma forma
poderosa de resolver problemas. O
raciocinio indutivo ¢ muito util na
resolucdo de problemas, pois
permite que se trabalhe em um nivel
de abstracdo mais elevado do que
usando raciocinio dedutivo, o que
em muitas situagdes facilita
encontrar solu¢des grande parte dos
algoritmos classicos da Computagao
sdo bem mais faceis de
compreender nas suas versdes
recursivas). Exemplo: (1) Solucdo
recursiva para definir o tamanho de
uma lista: "se a lista for vazia, o
tamanho € zero, sendo o tamanho ¢
um mais o tamanho do resto da
lista." (2) Solugdo recursiva para
encontrar o numero de ascendentes
de olhos azuis em uma arvore
genealodgica: Se a arvore estiver
vazia, o resultado € zero, sendo se a
pessoa da raiz da arvore tiver olhos
azuis, soma 1 ao numero de
ascendentes de olhos azuis por parte
de pai e de mae desta pessoa, se ela
nao tiver olhos azuis, o resultado é o
numero de ascendentes de olhos
azuis (por parte de pai e mae) desta
pessoa.

Matematica

(EF08MA11) Identificar a regularidade de uma
sequéncia numérica recursiva e construir um
algoritmo por meio de um fluxograma que
permita indicar os numeros seguintes.

Arte

(EF69AR07) Dialogar com principios
conceituais, proposicdes tematicas, repertorios
imagéticos e processos de criagdo nas suas
producdes visuais.

Lingua Portuguesa

(EF69LP32) Sclecionar informacdes e dados
relevantes de fontes diversas (impressas, digitais,
orais etc.), avaliando a qualidade e a utilidade
dessas fontes, e organizar, esquematicamente,
com ajuda do professor, as informagdes
necessarias (sem excedé-las) com ou sem apoio
de ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou
graficos.

(EF69LP33) Articular o verbal com os
esquemas, infograficos, imagens variadas etc. na
(re)construcdo dos sentidos dos textos de
divulgacdo cientifica e retextualizar do discursivo
para o esquematico — infografico, esquema,
tabela, grafico, ilustragdo etc. — e, ao contrario,
transformar o contetido das tabelas, esquemas,
infograficos, ilustragdes etc. em texto discursivo,
como forma de ampliar as possibilidades de
compreensdo desses textos e analisar as
caracteristicas das multissemioses ¢ dos géneros
em questao.
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Programacio

Programacao
com listas e
recursao

(EF08PC02)
Criar solugdes
de problemas
para os quais
seja
adequado o
uso de listas
para descrever
suas
informagoes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacao,
empregando
ou nio a
recursao como
uma técnica
de resolver o
problema.

Explicacao: Fazer projetos e
construir solugdes usando listas e
recursio. E importante salientar a
importancia da analise critica de
programas recursivos identificando
a existéncia de um caso base (fim) e
de chamadas recursivas que fazem o
programa convergir (se aproximar
do fim) - caso contririo o0s
programas podem ndo terminar.
Exemplo: Fazer um programa que
junte as duas pilhas de cartas
ordenadas de forma que o baralho
todo continue ordenado.
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Programacao

Algoritmos
classicos

(EF08PC03)
Utilizar
algoritmos
classicos  de
manipulacdo
sobre listas.

Explicacao: Compreender algoritmos de
manipulacdo de listas. Para isso, os
estudantes podem simular os algoritmos ou
mesmo implementa-los. Exemplo: Simular
ou programar algoritmos de ordenacdo
(Bubblesort, Mergesort, Quicksort etc.),
inser¢do, remog¢do, busca (linear, binaria
etc.), entre outros.

Lingua Portuguesa
(EF69LP32) Selecionar informagdes e dados relevantes de
fontes diversas (impressas, digitais, orais etc.), avaliando a
qualidade e a utilidade dessas fontes, e organizar,
esquematicamente, com ajuda do professor, as informagdes
necessarias (sem excedé-las) com ou sem apoio de ferramentas
digitais, em quadros, tabelas ou graficos.

(EF69L.P33) Articular o verbal com os esquemas, infograficos,
imagens variadas etc. na (re)construcdo dos sentidos dos textos
de divulgagdo cientifica e retextualizar do discursivo para o
esquematico — infografico, esquema, tabela, grafico, ilustracdo
etc. — e, ao contrario, transformar o contetido das tabelas,
esquemas, infograficos, ilustragdes etc. em texto discursivo,
como forma de ampliar as possibilidades de compreensdo
desses textos e analisar as caracteristicas das multissemioses e
dos géneros em questao.

Matematica

(EF08MA23) Avaliar a adequagdo de diferentes tipos de
graficos para representar um conjunto de dados de uma
pesquisa.
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Programacio

Projetos com
programagao

(EFO8PC04)
Construir  solugdes
computacionais  de
problemas de
diferentes areas do

conhecimento, de
forma individual e
colaborativa,

selecionando as

estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeicoando e
articulando  saberes
escolares.

Explicacdo: Uma estrutura de dados em ciéncia da
computacdo, € uma colegdo tanto de valores (e seus
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores e
estruturas decorrentes). E uma implementagdo concreta de
um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou
primitivo. Exemplo : Analisar a proposi¢ao ¢ os requisitos
de um programa e identificar qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada: um programa que manipula
imagens pode manipular os pixels dessa imagem a partir de
um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode
armazenar a pontuag@o dos usudrios numa lista e salvar esses
dados na nuvem, dentre outros.
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Sistemas
distribuidos e
internet

Fundamentos
de sistemas
distribuidos

(EFO0SMDO05)
Compreender
0s conceitos de
paralelismo,
concorréncia €
armazenamento
/processamento
distribuidos.

Internet

(EF0SMDO06)
Entender como
¢ a estrutura e
funcionamento
da

internet.

Entender os
fundamentos
de

sistemas
distribuidos
¢ da internet.

Explicagdo: O estudante deve compreender que o paralelismo
permite a utilizagdo de diferentes recursos para executar
partes de wuma tarefa que podem ser realizadas
simultaneamente.Paralelismo ocorre quando mais de uma
tarefa ¢ executada ao mesmo tempo. Normalmente, se usa
paralelismo para melhorar o tempo de execugdo de uma
solugdo, mas também para que O processo possa Sser
executado por varias pessoas trabalhando concomitantemente.
Para construir uma solu¢do usando paralelismo, deve-se
identificar quais partes da solucdo sdo independentes,
podendo ser executadas simultaneamente. Pode-se também
replicar a mesma tarefa para otimizar a execugdo.
Explicacdo: A partir da especificagdo de um sistema web nao
implementado ou real, os estudantes podem analisar quais as
funcionalidades que dependem de concorréncia ou
armazenamento distribuidos. A propria Internet é considerada
um sistema distribuido, além de Aplicagdes e servicos
baseados na Computagdo em Nuvem.

Geografia
(EF08GE18) Elaborar
mapas ou outras formas de
representacdo cartografica
para analisar as redes e as
dindmicas urbanas e rurais,
ordenamento territorial,
contextos culturais, modo
de vida e usos e ocupagdo

de solos da Africa e
América.

(EFO08GE19) Interpretar
cartogramas, mapas
esquematicos (croquis) e
anamorfoses  geograficas
com informagdes
geograficas acerca da

Africa e América.

Explica¢do: A internet ¢ uma rede composta por muitas
redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essas redes
sdo agrupadas em sistemas autonomos, conjuntos de redes
que possuem uma politica de operagdo comum. A defini¢do
desses sistemas autonomos ¢é realizada por entidades que
operam na organizagdo dos recursos da Internet. Exemplo:
Usar a logica de um modelo em camadas e mostrar como uma
lingua comum pode ser utilizada para traduzir comunicagdes
entre 2 linguas que ndo possuem tradutores (ex: tradutores
ortugués-inglés e inglés-Espanhol -> portugués-espanhol).
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Redes sociais ¢
seguranca da
informagao

(EF08CD08)

Distinguir 0s
tipos de dados
pessoais que sdo
solicitados em
espagos digitais
e oS  riscos
associados.

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

Explicacdo: A perspectiva
desta habilidade é que o
estudante tenha a vivéncia
das redes sociais, identifique
seu funcionamento como
regras, cadastro, dentre outros
aspectos operacionais. Além
disso, espera-se que o
estudante possa refletir sobre
0 uso responsavel das redes
sociais, discutindo ética e
respeito ao interagir com o
outro em meio digital.
Exemplo: Utilizando as redes
sociais para compartilhar
informagodes, por exemplo,
compartilhando com outros
colegas um evento ou
acontecimento.

Geografia
(EF08GE23) Identificar paisagens da América
Latina e associa-las, por meio da cartografia, aos
diferentes povos da regido, com base em aspectos
da geomorfologia, da biogeografia e da
climatologia.

Educ. Fisica

(EF89EF05) Identificar as transformacdes
historicas do fendomeno esportivo e discutir
alguns de seus problemas (doping, corrupgdo,
violéncia etc.) e a forma como as midias os
apresentam.

(EF89EF08) Discutir as transformagdes
histéricas dos padrdes de desempenho, saude e
beleza, considerando a forma como sdo
apresentados nos diferentes meios (cientifico,
midiatico etc.).

Lingua Portuguesa

(EF69LP01) Diferenciar liberdade de expressido
de discursos de o6dio, posicionando-se
contrariamente a esse tipo de discurso e
vislumbrando possibilidades de dentincia quando
for o caso.

(EF69LP02) Analisar e comparar pecas
publicitarias variadas (cartazes, folhetos, outdoor,
anuncios e propagandas em diferentes midias,
spots, jingle, videos etc.), de forma a perceber a
articulagdo entre elas em campanhas, as
especificidades das varias semioses e midias, a
adequacdo dessas pecas ao publico alvo, aos
objetivos do anunciante ¢/ou da campanha ¢ a
construgdo composicional e estilo dos géneros em
questdo, como forma de ampliar suas
possibilidades de compreensdo (e produgdo) de
textos pertencentes a esses géneros.
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(EF89LP20) Comparar propostas politicas e de solugdo de
problemas, identificando o que se pretende fazer/implementar,
porque (motivagdes, justificativas), para que (objetivos,
beneficios e consequéncias esperados), como (agdes e passos),
quando etc. e a forma de avaliar a eficacia da proposta/solugéo,
contrastando dados e informagdes de diferentes fontes,
identificando coincidéncias, complementaridades e
contradi¢des, de forma a poder compreender e posicionar-se
criticamente sobre os dados e informac¢des usados em
fundamentagdo de propostas e analisar a coeréncia entre os
elementos, de forma a tomar decisoes fundamentadas.
(EF69LP21) Posicionar-se em relacdo a conteudos veiculados
em praticas ndo institucionalizadas de participagdo social,
sobretudo aquelas vinculadas a manifestagdes artisticas,
produgdes culturais, interven¢des urbanas e praticas proprias
das culturas juvenis que pretendam denunciar, expor uma
problematica ou “convocar” para uma reflexdo/acdo,
relacionando esse texto/produgdo com seu contexto de produgdo
e relacionando as partes e semioses presentes para a construcao
de sentidos.

Educ. Fisica

(EF89EF05) Identificar as transformagdes historicas do
fendmeno esportivo e discutir alguns de seus problemas
(doping, corrupgdo, violéncia etc.) e a forma como as midias os
apresentam.

Ciéncias

(EF09CI06) Classificar as radiacdes eletromagnéticas por suas
frequéncias, fontes e aplicagdes, discutindo e avaliando as
implicagdes de seu uso em controle remoto, telefone celular,
raio X, forno de micro-ondas, fotocélulas etc.

(EF09CI07) Discutir o papel do avango tecnologico na
aplicagdo das radiacdes na medicina diagnéstica (raio
X,ultrassom, ressonancia nuclear magnética) e no tratamento

de doengas (radioterapia, cirurgia optica a laser, infravermelho,
ultravioleta etc.).
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EF08CD09)
Analisar
criticamente  as
politicas de
termos de uso
das redes sociais
Redes sociais € ¢ Aoy
plataformas.
seguranca da
informagao
(EF08CD10)

Seguranca em
ambientes
virtuais

Discutir questdes
sobre seguranca
e privacidade
relacionadas ao
uso dos
ambientes
virtuais.

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

Explicagdo: Espera-se que o
estudante possa discutir e
analisar os termos e politicas de
uso das redes sociais e demais
plataformas, refletindo sobre suas
implica¢des, como por exemplo
em nossos dados pessoais que
ficam armazenados. Exemplo:
Identificando elementos
"polémicos" dessas politicas, por
exemplo, identificando aspectos
que podem ser melhorados para
garantir a  protecdo  dos

Lingua Portuguesa
(EF69LP21) Posicionar-se em relagdo a
conteidos veiculados em praticas ndo
institucionalizadas de participagdo social,
sobretudo aquelas vinculadas a manifesta¢des
artisticas, produgdes culturais, intervengdes
urbanas e praticas proprias das culturas
juvenis que pretendam denunciar, expor uma
problematica ou ‘“convocar” para uma
reflexdo/acao, relacionando esse
texto/produgdo com seu contexto de produgao
e relacionando as partes ¢ semioses presentes
para a construg@o de sentidos.

individuos.
Explicagdo: Destaca-se nessa | L. Inglesa
habilidade a reflexdo sobre | (EF08LI11) Produzir textos (comentarios

aspectos de  seguranca e
privacidade que s@o importantes
quando utilizamos ambientes
virtuais, como jogos online,
compras online,interagdio em
salas de conversa online,
interagdo em redes sociais. assim,
destaca-se o compartilhamento
de informagdes, acesso a sites da
internet que ndo sdo seguros e
desconhecidos, dentre outros.
Exemplo: Analisando dados de
seguranga, por exemplo,
verificando as configuragdes-
padrdo de privacidade para
garantir maxima protecdo e
tomando consciéncia das técnicas
e filtros utilizados na escola e em
casa.

em foruns, relatos pessoais, mensagens
instantaneas, tweets, reportagens, historias de
ficcao, blogues, entre outros), com o uso de
estratégias de escrita (planejamento, produgao
de rascunho, revisdo e edicdo final),
apontando sonhos e projetos para o
futuro(pessoal, da familia, da comunidade ou
do planeta), refletindo sobre o poder das
midias e o perigo da divulgacdo

de informagdes diversas.

Lingua Portuguesa

(EF89LP02) Analisar diferentes praticas
(curtir, compartilhar, comentar, curar etc.) e
textos pertencentes a diferentes géneros da
cultura digital (meme, gif, comentario, charge
digital etc.) envolvidos no trato com a
informagao e opinido, de forma a possibilitar
uma.
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Uso de
tecnologias
computacionais

Uso critico das
midias digitais

(EF08CD11)
Avaliar a
precisao,
relevancia,
adequacgdo,abran
géncia ¢ vieses
que ocorrem em
fontes de
informagao
eletronica.

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

Explicacdo: A perspectiva
desta habilidade ¢ que o
estudante tenha a vivéncia e
faca andlise critica de fontes de
informagdes, como em jornais,
blogs, canais de comunicacdo
como YouTube, verificando
suas caracteristicas e como a
informagdo ¢  veiculada.
Exemplo: (1) Realizando
pesquisa na internet utilizando
palavras-chave, por exemplo,
pesquisando sobre os rios do
municipio da escola. (2)
Identificando a relagdo entre as

palavras pesquisadas ¢ as
respostas listadas pelo
buscador, por exemplo,

acessando as paginas indicadas
e observando a presenga das
palavras nos resultados do
buscador. (3) Identificando a
existéncia de uma ordenagao
(ranqueamento) nos resultados
da pesquisa, por exemplo,
comparando os primeiros dez
resultados com os dez
consecutivos e discutindo o
crittrio de relevancia dos
resultados.

Lingua Portuguesa
(EF89L.P03) Analisar textos de opinido (artigos
de opinido, editoriais, cartas de leitores,
comentarios, posts de blog e de redes sociais,
charges, memes, gifs etc.) e posicionar-se de
forma critica e fundamentada, ética e respeitosa
frente a fatos e opinides relacionados a esses
textos.

(EFO08LPO01) Identificar ¢ comparar as varias
editorias de jornais impressos e digitais e de
sites noticiosos, de forma a refletir sobre os
tipos de fato que sdo noticiados e comentados,
as escolhas sobre o que noticiar ¢ o que nao
noticiar ¢ o destaque/enfoque dado e a
fidedignidade da informagao.

Educacao Fisica

(EF89EF18) Discutir as transformagdes
historicas, o processo de esportivizacdo ¢ a
midiatizacdo de uma ou mais lutas, valorizando
e respeitando as culturas de origem.

L. Inglesa

(EF08LIO1) Fazer uso da lingua inglesa para
resolver mal-entendidos, emitir opinides e
esclarecer informacdes por meio de parafrases
ou justificativas.

(EFO8LI07) Explorar ambientes virtuais e/ou
aplicativos para acessar ¢ usufruir do patriménio
artistico literario em lingua inglesa.

Ciéncias

(EF07CI11) Analisar historicamente o uso da
tecnologia, incluindo a digital, nas diferentes
dimensdes da vida humana, considerando
indicadores ambientais e de qualidade de vida,
entendendo os beneficios e¢ maleficios da
tecnologia  digital no  desenvolvimento
biopsicossocial de criangas e adolescentes.

Lingua Espanhola
(EFO8LE11) Explorar ambientes virtuais e/ou
aplicativos para acessar e usufruir do patriménio
artistico literario em lingua espanhola.
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(EFO08LE12) Analisar, criticamente, o conteudo
de textos, comparando diferentes perspectivas
apresentadas sobre um mesmo assunto.

(EFO08LE15) Produzir textos comentarios em
foruns, relatos pessoais, mensagens
instantaneas,tweets, reportagens, historias de
ficgdo, blogues, entre outros, com o uso de
estratégias de escrita (planejamento, producdo
de rascunho, revisdo e edi¢do final), apontando
sonhos e projetos para o futuro (pessoal, da
familia, da comunidade ou do planeta).
(EF08LE36) Explorar ambientes virtuais e/ou
aplicativos para acessar e usufruir do patrimonio
artistico literario em lingua espanhola.

Ensino Religioso

(EFOSERO1) Discutir como as crengas ¢
convicgdes podem influenciar escolhas e
atitudes pessoais e coletivas.

(EFOSER02) Analisar filosofias de vida,
manifestagdes e tradi¢des religiosas destacando
seus principios éticos.

(EFO8ER07) Analisar as formas de uso das
midias e tecnologias pelas diferentes
denominagdes religiosas.

Histéria

(EF08HI03) Analisar os impactos da Revolugdo
Industrial na producdo e circulagdo de povos,
produtos e culturas.
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Programacao

Programacao
usando grafos
©
arvores

mentais, chaveamento de times etc.
Exemplo: Construir um algoritmo
para encontrar um caminho em um
mapa (grafo), partindo de uma
cidade e chegando em outra. Ou
entdo, construir um algoritmo para
encontrar os filhos de uma pessoa
numa arvore genealogica

Eixo Objeto do conhecimento Habilidade Exemplos Possibilidades de transversalidade
(EF09PCO01) Construir e analisar | Explica¢do: Grafos e arvores | Geografia
Criar solugdes | solugdes podem ser usados para representar | (EFO09GE14) Elaborar e interpretar graficos de
de problemas | computacionais de uma gama enorme de informagdes. | barras e de setores, mapas temadticos e
para os quais p.roblemas fle Para que possamos construir | esquematicos (croquis) ® anamorfoses
seja adequado | diferentes dreas do programas de computador, essas | geograficas para analisar, sintetizar e apresentar
o uso de conheqm;nﬁo, de estruturas precisam ser formalizadas | dados e informagdes sobre diversidade,
arvores e | forma individual ou : ; : ] ] o
. e descritas em linguagens de | diferencas e desigualdades sociopoliticas e
p gEis  pre colab_oratlva, rogramacgao. Grafos sdo estrutura liticas mundiai
E descrever suas | selecionando as prog §ao0. 08 580 ESTUNITAS | EEOPOULCAS MunCials.
N informagdes e | estruturas de dados G0 (PSS (e objet.os e .
S automatizé-las | adequadas relacionamentos entre esses objetos | Matematica
A usando  uma | (registros, (gomo redes sociais, mapas de | (EFO6MA34) ‘ Interp.retar. e  desenvolver
M linguagem de | matrizes, listas e cidades, a 1nte;’net etc.). Unlla arvore ﬂuxogramasb simples, 1dent1fécand(o as relagf)les
rogramacao. rafos), ¢ um grafo com elementos | entre os objetos representados (por exemplo,
1]\21 Pog i §perfe?goand0 e organizados hierarquicamente. | posi¢do de cidades considerando as estradas que
T articulando saberes [ Exemplos de arvores sdo arvores | as unem, hierarquia dos funcionarios de uma
(o) escolares. genealdgicas, organogramas, mapas | empresa etc.).
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Programacio

Automatos e
linguagens
baseadas em
eventos

(EF09PC03)
Usar automatos
para  descrever
comportamentos
de

forma abstrata
automatizando-os
através de uma

linguagem de
programagao
baseada em
eventos.

Construir e
analisar

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

Explicacao: Linguagens baseadas
em eventos permitem descrever
sistemas que sdo orientados pela
ocorréncia de eventos (como cliques
de mouse, pressionamento de

alguma tecla, sinal de algum
sensor). Este tipo de linguagem tem
muitas  aplicagdes como  por

exemplo, o projeto de interfaces ou
aplicagdes de robotica. Para se
desenvolver um programa orientado
a eventos, ¢ muito util construir
como  primeiro  passo  uma
especificagdo abstrata do sistema
usando autdmatos (ou sistemas de
transicdo), que sdo modelos que
representam os estados do sistema e
as transicdes possiveis dependendo
dos eventos que ocorrerem.
Exemplo: Modelar 0
comportamento de um  robd
utilizando automatos, descrevendo
eventos acionados a partir da leitura
de seus sensores.

Ciéncias
(EF09CI04) Planejar e executar experimentos
que evidenciam que todas as cores de luz podem
ser formadas pela composicdo das trés cores
primarias da luz e que a cor de um objeto esta
relacionada também a cor da luz que o ilumina.

Matematica

(EF06MA34) Interpretar e  desenvolver
fluxogramas simples, identificando as relagdes
entre os objetos representados (por exemplo,
posicdo de cidades considerando as estradas que
as unem, hierarquia dos funcionarios de uma
empresa etc.).
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Sistemas
distribuidos e
internet

Seguranga
cibernética

(EF09MDO04)
Compreender o
funcionamento
de malwares e
outros  ataques
cibernéticos.

Entender
fundamentos
sistemas
distribuidos
internet.

(&

0s
de

da

Explicagcdo: Software malicioso, ou malware,
sdo0 programas nocivos que obtém acesso ilegal a
dispositivos digitais. Eles podem acessar um
computador ou dispositivo por meio de anexos
de e-mail, pendrives ou sites desprotegidos. O
malware pode invadir um computador e causar
estragos. Esses programas podem desacelerar
um dispositivo, enviar e-mails de spam ou até
mesmo roubar ou excluir dados pessoais. O
malware ¢ classificado com base em como entra
no computador e no que faz quando esta la.
Alguns exemplos de malware sdo: virus, worms,
rootkits, spyware, trojans, backdoors,
ransomware, entre outros. Exemplo: Analisar
cada um dos tipos de malware a partir de
exemplos conhecidos, como o Brain em 1986,
Worm Morris em 1988, mini Duck em 2013,
Kevin Mitnik em 1990, entre outros casos
emblematicos.

Matematica
(EF09MA20) Reconhecer, em
experimentos  aleatdrios, eventos

independentes e dependentes e calcular
a probabilidade de sua ocorréncia, nos
dois casos.
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Sistemas
distribuidos e
internet

Sistemas
distribuidos
e
internet
(cont.)

(EF09MDO05)
Analisar
técnicas de
criptografia
para
armazenamento
e transmissdo
de dados.

Entender os
fundamentos
de

sistemas
distribuidos
¢ da internet.

Explicacdo: A criptografia ¢ o processo de pegar
uma mensagem e torna-la ilegivel para todos,
exceto para a pessoa a quem  se
destina.Historicamente, a razao mais popular para
criptografar  informagdes era  permitir a
comunicagdo entre lideres militares, espides ou
chefes de estado. Mais recentemente, com o
advento da internet e das compras online, a
criptografia estd se tornando cada vez mais
importante. Por exemplo, é usado para manter o
dinheiro dos clientes seguro durante as transagdes.
Exemplo: (1) Apresentando o conceito de
criptografia, por exemplo, usando algoritmos
simples de criptografia para que os estudantes
codifiquem textos e frases e troquem mensagens
criptografadas com os colegas. (2) Discutindo a
importancia do  traifego de  informagdes
criptografadas nas redes, por exemplo, em relacao
a dados como senhas e informagdes bancarias das
pessoas. (3) Discutindo o papel histérico da
criptografia, por exemplo, na comunicagdo de
informagoes sigilosas durante a Segunda Guerra
Mundial.

Lingua Inglesa
(EF09LI13) Reconhecer, nos novos
géneros digitais, novas formas de
escrita  (abreviagdo de palavras,
palavras com combinagao de letras e
numeros, pictogramas, simbolos
graficos, entre outros) na constituicao
das mensagens.

Historia

(EF09HI28) Identificar e analisar
aspectos da Guerra Fria, seus
principais conflitos e as tensdes
geopoliticas no interior dos blocos
liderados por soviéticos ®
estadunidenses.

Matematica

(EF06MA04) Construir algoritmo em
linguagem natural e representa-lo por
fluxograma que indique a resolugéo de
um problema simples (por exemplo, se
um numero natural qualquer € par).
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

(EF09CD06)
Analisar
problemas
sociais de sua
cidade e estado a
partir de
ambientes
digitais,
propondo
solugdes.

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

Explicacdo: Espera-se que o
estudante utilize recursos
digitais para analisar
problemas sociais de seu
cotidiano, como por exemplo
em pesquisa, compara¢ao de
informagao, documentagio da
pesquisa, seja em sua cidade
ou estado, propondo solugdes
a esses problemas.

Exemplo: Apresentando
opostas/solugdes para
problemas de sua cidade ou
bairro, por exemplo, usando
um férum ou um recurso
digital aberto para expressar
suas ideias.

Educ.Fisica
(EF89EF06) Verificar locais disponiveis na
comunidade para a pratica de esportes ¢ das
demais praticas corporais tematizadas na escola,
propondo e produzindo alternativas para utiliza-
los no tempo livre.

Lingua Portuguesa

(EF69LP09) Planejar uma campanha publicitaria
sobre  questdes/problemas, temas, causas
significativas para a escola e/ou comunidade, a
partir de um levantamento de material sobre o
tema ou evento, da definigdo do publico-alvo, do
texto ou pega a ser produzido — cartaz, banner,
folheto, panfleto, anuncio impresso e para
internet, spot, propaganda de radio, TV etc. —, da
ferramenta de edi¢do de texto, dudio ou video que
sera utilizada, do recorte e enfoque a ser dado,
das estratégias de persuasdo que serdo utilizadas
etc.

(EF89LP11) Produzir, revisar ¢ editar pegas ¢
campanhas publicitarias, envolvendo o uso
articulado e complementar de diferentes pegas
publicitarias: cartaz, banner, indoor, folheto,
panfleto, antincio de jornal/revista, para internet,
spot, propaganda de radio, TV, a partir da 221
escolha da questdo/problema/causa significativa
para a escola e/ou a comunidade escolar, da
defini¢do do publico-alvo, das pecas que serdo
produzidas, das estratégias de persuasio e
convencimento que serdo utilizadas.

(EF89L.P27) Tecer consideragoes ¢ formular
problematizagdes pertinentes, em momentos
oportunos, em situacdes de aulas, apresentacdo
oral, seminario etc.




PRCHECO

e PR )

(EF89LP31) Analisar e utilizar modalizagao
epistémica, isto ¢é, modos de indicar uma
avaliacdo sobre o valor de verdade e as condi¢des
de verdade de uma proposi¢do, tais como os
asseverativos — quando se concorda com
(“realmente, evidentemente, naturalmente,
efetivamente, claro, certo, 16gico, sem duvida”
etc.) ou discorda de (“de jeito nenhum, de forma
alguma”) uma ideia; e os quase asseverativos,
que indicam que se considera o conteido como
quase certo (“talvez, assim, possivelmente,
provavelmente, eventualmente”).

Ensino Religioso

(EF09ERO02) Discutir as diferentes expressoes de
valorizag@o e de desrespeito a vida, por meio da
analise de matérias nas diferentes midias.

Matematica

(EFO09MA23) Planejar e executar pesquisa
amostral envolvendo tema da realidade social e
comunicar os resultados por meio de relatorio
contendo avaliagdo de medidas de tendéncia
central e da amplitude, tabelas e graficos
adequados, construidos com o apoio de planilhas
eletronicas.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

(EF09CD07)
Avaliar
aplicagdes e
implicacdes
politicas,
socioambientais
e culturais das
tecnologias
digitais para
propor
alternativas aos
desafios do
mundo
contemporaneo,
incluindo
aqueles relativos
ao mundo do
trabalho.

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

Explicacgao: Importante
nessa habilidade que o
estudante  possa  refletir,

discutir as diversas aplicagdes
das tecnologias em nosso
cotidiano, considerando
propor solugdes aos desafios
da atualidade do ser humano
em qualquer area, como por
exemplo no meio ambiente,

na saade, na economia,
acessibilidade, transporte,
dentre outros. Exemplo:

Analisando o surgimento de
novas profissdes a partir dos
avancos tecnologicos e os
impactos  socioeconomicos
derivados, por exemplo,
realizando um estudo sobre
as profissdes que existiram
no passado e as que existem
hoje, e criando conjecturas
sobre profissdes que deverdo
se extinguir devido a
automatizacao, além de novas
profissdes que poderdo surgir
no futuro.

Lingua Inglesa
(EF09LI10) Propor potenciais argumentos
para expor ¢ defender ponto de vista em texto
escrito, refletindo sobre o tema proposto e
pesquisando dados, evidéncias e exemplos para
sustentar os argumentos, organizando-os em
sequéncia logica, apresentando proposta de
intervengao.

Ciéncias

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e
coletivas para a solugdo de problemas ambientais
da cidade, do bairro ou da comunidade, com base
na analise de a¢des de consumo consciente e de
sustentabilidade bem-sucedidas.

Lingua Portuguesa

(EF89LP11) Produzir, revisar e editar pegas e
campanhas publicitarias, envolvendo o uso
articulado e complementar de diferentes pegas
publicitarias: cartaz, banner, indoor, folheto,
panfleto, antincio de jornal/revista, para internet,
spot, propaganda de radio, TV, a partir da escolha
da questdo/problema/causa significativa para a
escola e/ou a comunidade escolar, da defini¢ao
do publico-alvo, das pecas que serdo produzidas,
das estratégias de persuasio e convencimento que
serdo utilizadas.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

(EF09CD08)
Discutir como a
distribui¢cdo
desigual de
recursos

de computacdo
em uma
economia global
levanta questoes
de equidade,
acesso e poder.

Explicacgao: Importante
nessa habilidade que o
estudante  possa  refletir,
discutir as diversas aplicagdes
das tecnologias em nosso
cotidiano, considerando
propor solugdes aos desafios
da atualidade do ser humano
em qualquer area, como por
exemplo no meio ambiente,
na saade, na economia,
acessibilidade, transporte,
dentre outros.

Exemplo: Analisando o
surgimento de novas
profissdes a partir dos
avancos tecnologicos e os
impactos  socioecondomicos
derivados, por exemplo,
realizando um estudo sobre
as profissdes que existiram
no passado e as que existem
hoje, e criando conjecturas
sobre profissdes que deverdo
se extinguir devido a
automatizacao, além de novas
profissdes que poderdo surgir
no futuro.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Autoria em
meio
digital

(EF09CD09)
Criar ou utilizar
conteudo em
meio digital,
compreendendo
questdes  éticas
relacionadas a
direitos autorais
e de uso de
imagem.

Explicacdo: Espera-se que o
estudante  possa  utilizar
recursos como editores de
texto, planilha, apresentagdes,
editores de video, blogs,
programas de animagdo,
linguagens de programagao,
para criar conteudos diversos
considerando o cuidado com
direitos autorais.

Exemplo: (1) Apresentando a
defini¢do de direito autoral e
explorando questdes
relacionadas a esse tema, por
exemplo, discutindo sobre
download de musicas e
filmes na web. (2) Discutindo
sobre direito autoral de
musicas e filmes e sobre a
pratica de pirataria.

Lingua Portuguesa
(EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos
voltados para a divulgagdo do conhecimento e de
dados e resultados de pesquisas, tais como artigos
de divulgag@o cientifica, verbete de enciclopédia,
infografico, infografico animado, podcast ou
vlogcientifico, relato de experimento, relatorio,
relatério multimidiatico de campo, dentre outros,
considerando o contexto de produgdo e as
regularidades dos géneros em termos de suas
construgdes composicionais e estilos.

Educ. Fisica

(EF89EF09) Problematizar a pratica excessiva de
exercicios fisicos € 0 uso de medicamentos para a
ampliacao do rendimento ou potencializagdo das
transformagoes corporais.

Ensino Religioso

(EF09ER06) Reconhecer a coexisténcia como
uma atitude ética de respeito a vida e a dignidade
humana.

Arte

(EF69AR3S5) Identificar diferentes tecnologias e
recursos digitais para acessar, apreciar, produzir,
registrar e compartilhar praticas e repertorios
artisticos, de modo reflexivo, ético e responsavel.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Qualidade da
informagao

(EF09CD10)

Avaliar a
veracidade,

credibilidade e
relevancia da

informagdo em
seus diferentes

formatos, sendo
capaz de
identificar 0
propdsito  pelo
qual foi
disseminada.

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais

para s€ expressar €

resolver problemas,
analisando
criticamente os
diferentes impactos
na sociedade.

Explicacdo: Nesta habilidade
o estudante tera a perspectiva
de refletir e discutir sobre o
papel da informagdo que
circula em diferentes
formatos (fisico ou digital),
analisando se ¢ veridico, se
tem credibilidade, sua
importancia e relevancia,
bem como relacionando a
intencdo dessa informagdo e
sua circulagdo.

Exemplo: Propondo a
reflexdo de valores ¢ atitudes
responsaveis relacionadas ao
uso de dados em ambiente
digital, por exemplo,
trabalhando com fake news,
diferenciando  informagoes
falsas e verdadeira.

Lingua Inglesa
(EF09LI08) Explorar ambientes virtuais de
informag@o e socializagdo, analisando a qualidade
e a validade das informagdes veiculadas.

(EF09LI09) Compartilhar, com os colegas, a
leitura dos textos escritos pelo grupo, valorizando
os diferentes pontos de vista defendidos, com
ética e respeito.

(EF09LI13) Reconhecer, nos novos géneros
digitais, novas formas de escrita (abreviagdo de
palavras, palavras com combinagdo de letras e
numeros, pictogramas, simbolos graficos, entre
outros) na constituicdo das mensagens.

Ensino Religioso

(EF09ERO02) Discutir as diferentes expressoes de
valorizag@o e de desrespeito a vida, por meio da
analise de matérias nas diferentes midias.
(EFO09ERO07) Identificar principios éticos
(familiares, religiosos ¢ culturais) que possam
alicergar a construcdo de projetos de vida.

Historia
(EF08HI19) Formular questionamentos sobre o
legado da escraviddo nas Américas,com base na
selecdo e consulta de fontes de diferentes
naturezas.




Objeto do conhecimento

Habilidade

Exemplos

Possibilidades de transversalidade
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Programacao

Tipos de
dados

(EF69PCO01)

Criar solugdes
de problemas
para os quais
seja adequado

o uso de
arvores c
grafos  para

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

(EF069CP02)
Elaborar
algoritmos
que envolvam
instrucdes
sequenciais,
de repeticao e
de selecdo
usando  uma
linguagem de
programagao

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

Explicacdo: As informacgdes sdo
armazenadas de diferentes
maneiras, dependendo do tipo de
dado que ela representa.
Basicamente existem trés tipos
primitivos de dados: inteiros, real e
string. Exemplo: Encontrar um As
em um baralho, precisa-se de um
baralho (lista de cartas) e, o
resultado ¢ uma carta; para calcular
a média das provas dos estudantes
de uma turma, precisa-se da lista de
provas dos estudantes, e o resultado
¢ um nimero.

Lingua portuguesa

(EF67LP20) Realizar pesquisa, a partir de
recortes e questdes definidos previamente, usando
fontes indicadas e abertas.

(EF67LP21) Divulgar resultados de pesquisas
por meio de apresentagdes orais, painéis, artigos
de divulgacao cientifica, verbetes de
enciclopédia, podcasts cientificos etc.

Geografia

(EF07GE06) Discutir em que medida a
producdo, a circulagio e o consumo de
mercadorias provocam impactos ambientais,

assim como influem na distribui¢ao de riquezas,
em diferentes lugares.

Explicagdo: Existem diferentes
linguagens de programacdo que
podem ser usadas para descrever
algoritmos em diferentes niveis de
abstragdo, como linguagens visuais,
orientadas a objetos, funcionais,
entre outras. Uma ou mais
linguagens podem ser escolhidas
para serem adotadas. Exemplo:
Calcular a média de notas de uma
turma em uma dada disciplina e
informar se o resultado esta acima
da média do colégio.

Arte

(EF69AR35) Identificar diferentes tecnologias e
recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, |
registrar e compartilhar praticas e repertorios
artisticos, de modo reflexivo, ético e responsavel.
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Programacao

Linguagem de
Programacao

(EF069PC03)
Descrever
com precisio
a solucdo de
um problema,
construindo o
programa que
implementa a
solucdo
descrita.

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

Explicaciio: E importante que se
consiga expressar a solucdo do
problema (algoritmo) em
portugués, compreendendo que o
programa ¢ apenas uma descri¢ao
deste  algoritmo em  uma
linguagem de programagdo. O
estudante precisa entender que o
mais importante é a construcao
do algoritmo. Notem que a ideia
aqui ndo € apenas descrever as
linhas de codigo em portugués,
mas sim descrever em um alto
nivel de abstracdo como o
problema ¢ resolvido.

Exemplo:  Desenvolver um
programa que: (1) "Se o ponteiro
do mouse tocar no animal entdo o
animal andara 10 passos, 10
vezes seguidas." (2) "Dada uma
pilha de cartas, se a pilha estiver
vazia, dizer que ndo ha as; se a
primeira carta for um as, dizer
que hd as na pilha, sendo,
remover a primeira carta e
verificar se hd as no resto da
pilha."

Lingua Portuguesa
(EF69LP35) Planejar textos de divulgacdo
cientifica, a partir da elaboracdo de esquema que
considere as pesquisas feitas anteriormente, de notas
e sinteses de leituras ou de registros de
experimentos ou de estudo de campo, produzir,
revisar e editar textos voltados para a divulgagao do
conhecimento e de dados e resultados de pesquisas,
tais como artigo de divulgacdo cientifica, artigo de

opinido, reportagem cientifica, verbete de
enciclopédia, verbete de enciclopédia digital
colaborativa , infografico, relatério, relato de

experimento cientifico, relato (multimidiatico) de
campo, tendo em vista seus contextos de producio,
que podem envolver a disponibilizagdo de
informagdes e conhecimentos em circulagdo em um
formato mais acessivel para um publico especifico
ou a divulgagdo de conhecimentos advindos de
pesquisas bibliograficas, experimentos cientificos e
estudos de campo realizados.

(EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos
voltados para a divulgacdo do conhecimento e de
dados e resultados de pesquisas, tais como artigos
de divulgacdo cientifica, verbete de enciclopédia,
infografico, infografico animado, podcast ou vlog
cientifico, relato de experimento, relatorio, relatorio
multimididtico de campo, dentre outros, |
considerando o contexto de produgdo e as
regularidades dos géneros em termos de suas
constru¢des composicionais e estilos.

Educ. Fisica

(EF67EF01) Experimentar, na escola e fora dela,
jogos e brincadeiras variadas, valorizando e
respeitando os sentidos e significados atribuidos a
eles por diferentes grupos sociais e etarios.

(EF67EF01.1R0O) Manifestar atitudes positivas que
viabilizem o desenvolvimento de valores humanos
no cotidiano escolar e social, evidenciados nos jogos
e brincadeiras.
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Estratégias de
solucio de
problemas

Decomposicao

(EF069PC04)

Construir
solugdes  de
problemas
usando a
técnica de
decomposi¢ao

e automatizar
tais  solugdes
usando uma
linguagem de
programacao.

Empregar
diferentes
estratégias da
Computagao
(decomposicao,
generaliza¢do e
retiso)
construir

a solucdo de
problemas.

para

Explica¢do: Decomposicdo ¢ uma
das principais técnicas de resolugéo
de problemas, onde um problema é
dividido em subproblemas, os quais
sdao resolvidos independentemente,
e cujas solugdes sdo combinadas
para construir a solugdo do
problema original. Algumas
vantagens da decomposi¢ao sdo:
permitir uma melhor organizagio e
visualizagdo do problema e da
solucdo; facilitar o trabalho em
grupo; permitir que possamos
reutilizar as solugdes dos
subproblemas em outros problemas.
Exemplo: Decompor o problema de
desenhar imagens em subproblemas
de desenhar formas basicas,
compondo as subsolucdes por meio
de operagoes sobre imagens
(sobrepor, posicionar ao lado etc.).
Decompor o problema de desenhar
uma casa em subproblemas de
desenhar poligonos regulares
(retangulos, quadrados, tridngulos),
compondo essas formas com as
operagdes sobre imagens (rotacao,
sobreposicao etc.).

Lingua Portuguesa
(EF69L.P42) Analisar a construgdo
composicional dos textos pertencentes a géneros
relacionados a divulgacdao de conhecimentos:
titulo, (olho), introdugdo, divisdo do texto em
subtitulos, imagens ilustrativas de conceitos,

relacdes, ou resultados complexos (fotos,
ilustragdes, esquemas, graficos, infograficos,
diagramas, figuras, tabelas, mapas) etc.,
exposicdo, contendo defini¢des, descricdoes,

comparagdes, enumeragdes, e exemplificacdes e
remissdes a conceitos e relagdes por meio de
notas de rodapé, boxes ou links; ou titulo,
contextualizagdo do campo, ordenagdo temporal
ou tematica por tema ou subtema, intercalagdo de
trechos verbais com fotos, ilustragdes, audios,
videos etc. e reconhecer tragos da linguagem dos
textos de divulgacdo cientifica, fazendo uso
consciente das estratégias de impessoalizacdo da
linguagem (ou de pessoalizacdo, se o tipo de
publicacdo e objetivos assim o demandarem,
como em alguns podcasts ¢ videos de divulgacao
cientifica), 3* pessoa, presente atemporal, recurso
a citagdo uso de vocabulario
técnico/especializado etc., como forma de
ampliar suas capacidades de compreensdo e
produgdo de textos nesses géneros.
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(EF069PC05)

Identificar 0s
recursos ou
insumos
necessarios
(entradas)
para a resolucdo de
problemas, bem
L. como os resultados
Estratégias de _ esperados
solucio de Generalizagao (saidas),
problemas determinando os
respectivos tipos de
dados, e
estabelecendo a
definigdo de
problema como
uma relagdo entre
entrada e saida.
(EF069PC06)
Comparar
diferentes casos
particulares
(instancias) de um
mesmo  problema,
identificando as
semelhangas e
diferencas entre
eles, e criar um
: algoritmo para
Generalizagdo | resolver todos,
fazendo uso de
variaveis
(parametros) para
permitir o

tratamento de todos
os casos de forma
genérica.

Empregar diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicao,
generalizacdo e
re’so)
construir

a solucao de
problemas.

para

Explicag¢ao: Definir problemas ¢ uma
habilidade muito importante, pois é o
primeiro passo da solugdo. A defini¢ao de
um problema se dé& identificando quais
sdo os tipos de entradas necessarias
(insumos/informagdes) e qual o tipo da
saida. Como a solugdo (algoritmo) deve
ser genérica, se define um problema em
termos dos tipos das entradas e saida. O
objetivo aqui NAO ¢é propor solugdes de
problemas, e sim definir o que ¢
necessario para resolvé-los e qual sera o
resultado esperado. Exemplo: Encontrar
um As em um baralho, precisa-se de um
baralho (lista de cartas) e, o resultado é
uma carta; para calcular a média das
provas dos estudantes de uma turma,
precisa-se da lista de provas dos
estudantes, e o resultado ¢ um niimero.

Arte

(EF69AR06) Desenvolver processos

de criacdo em artes visuais, com base
em temas ou interesses artisticos, de

modo
colaborativo,
materiais,

individual,

coletivo e
fazendo uso de

instrumentos € recursos

convencionais, alternativos e digitais.

Explicagao: Idealmente, um algoritmo ¢
uma solucdo genérica: ele resolve varias
instancias de um problema. Por exemplo,
um algoritmo que calcula a média
aritmética de 2 numeros resolve este
problema para qualquer par de nimeros
(que sdo as instancias do problema). Para
descrever um algoritmo de forma
genérica, € necessario dar nomes as
entradas do algoritmo. Esses nomes sdo
chamados de variaveis ou parametros do
algoritmo. Exemplo: Comparar diferentes
instancias do problema de calcular a area
de um retangulo, identificando que o que
varia entre elas sdo as medidas da base e
da altura e, por fim, criar um algoritmo
para calcular a area de qualquer retangulo.

Lingua Portuguesa

(EF89LP20) Comparar

propostas

politicas e de solu¢do de problemas,

identificando

0 que se

pretendefazer/implementar, por que
(motivagdes, justificativas), para que
(objetivos, beneficios e consequéncias

esperados), como (agdes e passos), |
quando etc. ¢ a forma de avaliar a

eficacia da

proposta/solugao,

contrastando dados ¢ informagdes de

diferentes

fontes,

1dentificando

coincidéncias, complementaridades e

contradicdes, de forma a poder
compreender e posicionar-se
criticamente sobre os dados e
informagoes usados em
fundamentagdo de propostas e

analisar a coeréncia entre os
elementos, de forma a tomar decisoes

fundamentadas.
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Armazenamento
e
transmissao de
dados

Fundamentos
de
transmissao
de
dados

(EF069MD07)
Entender o
processo de

transmissao de
dados, como a
informagdo €
quebrada em
pedagos,
transmitida em
pacotes através
de maltiplos
equipamentos,
e reconstruida
no destino.

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

Explicagdo: O processo de transmissdao de
dados envolve em dividir a informag¢do em
pedagos para que ela seja mais facilmente
enviada através da rede de comunicagdo.
Esses pedagos sdo transmitidos através de
caminhos  compostos  por diferentes
equipamentos. Finalmente, a informagdo ¢
remontada no destino. Ao ser dividida,
problemas que ocorram na transmissdo em
alguns pedagos da informacdo podem ser

solucionados pelo reenvio de pedagos
faltantes,

corrompidos, ou fora de ordem.

Exemplo: Utilizar os estudantes como

equipamentos de transmissdo, passar uma
frase em pedacos de papel e orientar alguns
deles inicialmente a entregarem sempre seu
pedaco de papel e em um segundo momento a
ndo entregar o pedaco. Depois pode ser
avaliado como a mensagem chega no destino
nestas diferentes condicdes.

Lingua Portuguesa
(EF69LP16) Analisar e utilizar as formas
de composi¢do dos géneros jornalisticos
da ordem do relatar, tais como noticias
(pirdmide invertida no impresso X blocos
noticiosos hipertextuais e hipermidiaticos
no digital, que também pode contar com
imagens de varios tipos, videos,
gravagoes de audio etc.), da ordem do
argumentar, tais como artigos de opinido
e editorial (contextualizagdao, defesa de
tese/opinido e uso de argumentos) e das
entrevistas: apresentagao e
contextualizagdo do entrevistado e do
tema, estrutura pergunta e resposta etc.

Geografia

(EF06GEO06) Identificar as caracteristicas
das paisagens transformadas pelo

trabalho  humano a  partir  do
desenvolvimento da agropecuaria e do
processo de

industrializagao.

Historia

(EF06HI15) Descrever as dinamicas de
circulacdo de pessoas, produtos e

culturas no Mediterraineo e seu
significado.

Arte

(EF69AR08) Diferenciar as categorias de
artista, artesdo, produtor cultural,

curador, designer, entre outras,
estabelecendo  relagdes  entre  os
profissionais do sistema das artes visuais.
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Armazenamento
e
transmissao de
dados

Gestdo de
dados

(EF069MD08)
Compreender

€ utilizar
diferentes
formas

de armazenar,
manipular,
compactar S
recuperar
arquivos,
documentos e
metadados.

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

Explicacdo: O gerenciamento de dados ¢
frequentemente realizado através do conceito
de arquivo. Neste contexto, os arquivos sdo
criados considerando alguma logica interna e
armazenados em memoria secundaria.
Posteriormente, esses arquivos podem ser
recarregados a fim de seus dados serem
utilizados ou mesmo editados. Finalmente,
os arquivos podem ser compactados para
diminuir o espago ocupado na memoria
secundaria.

Exemplo: Utilizar um arquivo fisico para
simular um sistema de arquivos e realizar
acoes de manipulacdes das diversas pastas,
realizando analogias com os arquivos.

Lingua Portuguesa
(EF69LP38) Organizar os

dados e
informagdes pesquisados em painéis ou
slides de apresentag@o, levando em conta o
contexto de produgdo, o tempo disponivel,
as caracteristicas do género apresentagao

oral, a multissemiose, as midias e
tecnologias que serdo utilizadas, ensaiar a
apresentacdo,  considerando  também
elementos paralinguisticos e cinésicos e
proceder a exposicao oral de resultados de
estudos e pesquisas, no tempo
determinado, a partir do planejamento e da
defini¢do de diferentes formas de uso da
fala — memorizada, com apoio da leitura
ou fala espontéanea.

Matematica

(EF09MA15) Descrever, por escrito e por
meio de um fluxograma, um algoritmo
para a construgdo de um poligono regular
cuja medida do lado ¢é conhecida,
utilizando régua e compasso, como
também softwares.

Arte

(EF69AR06) Desenvolver processos de
criacdo em artes visuais, com base em
temas ou interesses artisticos, de modo
individual, coletivo e colaborativo,
fazendo uso de materiais, instrumentos e
recursos

convencionais, alternativos e digitais.
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Seguranca e

responsabilidade

no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

(EF69CD09)
Compreender
os conceitos de
paralelismo,
concorréncia €
armazenamento/
processamento
distribuidos.

(EF69CD10)
Entender como
¢ a estrutura e
funcionamento
da internet.

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

e as leis
vigentes.

Explicagdo:  Utilizar um
arquivo fisico para simular um
sistema de arquivos ¢ realizar
acdes de manipulagdes das
diversas pastas, realizando
analogias com os arquivos.
Exemplo: Identificando e
refletindo  sobre  conduta
online, por exemplo, propondo
regras de conduta que
colaborem para o debate de
questdes éticas em evidéncia.

Lingua Portuguesa
(EF69L.P46) Participar de praticas de compartilhamento de
leitura/recepgdo de obras literarias/ manifestagoes artisticas,
como rodas de leitura, clubes de leitura, eventos de contagdo
de historias, de leituras dramaticas, de apresentagdes teatrais,
musicais e de filmes, cineclubes, festivais de video, saraus,
slams, canais de booktubers, redes sociais tematicas (de
leitores, de cinéfilos, de musica etc.), dentre outros, tecendo,
quando possivel, comentarios de ordem estética e afetiva e
justificando suas apreciagdes, escrevendo comentarios e
resenhas para jornais, blogs e redes sociais e utilizando
formas de expressdo das culturas juvenis, tais como, vlogs e
podcasts culturais (literatura, cinema, teatro, musica),
playlists comentadas, fanfics, fanzines, e-zines, fanvideos,
fanclipes, posts em fanpages, trailer honesto, video-minuto,
dentre outras possibilidades de praticas de apreciagdo e de
manifestacdo da cultura de fas.

Lingua Portuguesa

(EF69L.P42) Analisar a construgdo composicional dos textos
pertencentes a géneros relacionados a divulgagdo de
conhecimentos: titulo, (olho), introdugédo, divisdo do texto em
subtitulos, imagens ilustrativas de conceitos, relagdes, ou
resultados complexos (fotos, ilustragdes, esquemas, graficos,
infograficos, diagramas, figuras, tabelas, mapas) etc.,
exposi¢ao, contendo defini¢des, descrigdes, comparagdes,
enumeragdes, ¢ exemplificacdes e remissdes a conceitos e
relagdes por meio de notas de rodapé, boxes ou links; ou
titulo, contextualizacdo do campo, ordenagdo temporal ou
tematica por tema ou subtema, intercalacdo de trechos verbais
com fotos, ilustra¢des, audios, videos etc. e reconhecer tracos
da linguagem dos textos de divulgag@o cientifica, fazendo uso
consciente das estratégias de impessoalizagdo da linguagem
(ou de pessoalizacdo, se o tipo de publicacdo e objetivos
assim o demandarem, como em alguns podcasts e videos de
divulgacdo cientifica), 3* pessoa, presente atemporal, recurso
a citacdo, uso de vocabulario técnico/especializado etc., como
forma de ampliar suas capacidades de compreensdo e
producdo de textos nesses géneros.
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Uso de
tecnologias
computacionais

Tecnologia
digital
e
sustentabilidade

(EF69CD11)
Apresentar
conduta e
linguagem
apropriadas ao se
comunicar

em ambiente
digital,
considerando a
éticae o

respeito.

(EF069CD12)
Analisar o
consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da
producao dos
recursos bem
como  aspectos
ligados a
obsolescéncia € a
sustentabilidade.

Selecionar e

utilizar
tecnologias
computacionais
para se expressar €
resolver
problemas,
analisando
criticamente os
diferentes
impactos

na sociedade.

Arte
(EF69AR3S5) Identificar diferentes tecnologias
e recursos digitais para acessar, apreciar,
produzir, registrar e compartilhar praticas e
repertorios artisticos, de modo reflexivo, ético
e responsavel.

Ensino Religioso
(EF09ER08) Construir projetos de vida
assentados em principios e valores éticos.

Explicacdo: Identificando e
refletindo sobre conduta online,
por exemplo, propondo regras
de conduta que colaborem para
o debate de questdes éticas em
evidéncia.

Exemplo: Refletindo e
discutindo sobre
sustentabilidade e tecnologia,
por exemplo, identificando
formas de economizar energia e
outros recursos, como
desligando os dispositivos ou
deixando-os em modo de
economia de energia.

Lingua Inglesa
(EFO09LI18) Analisar a importancia da lingua
inglesa para o desenvolvimento das ciéncias
(producao,divulgagdo e discussdo de novos
conhecimentos), da economia e da politica no
cendario mundial.

Lingua Portuguesa

(EF89LP20) Comparar propostas politicas e
de solugdo de problemas, identificando o que
se pretende fazer/implementar, por que
(motivagdes,  justificativas), para  que
(objetivos,  beneficios e  consequéncias
esperados), como (acdes e passos), quando etc.
e a forma de avaliar a eficicia da
proposta/solugdo, contrastando dados e
informagdes de diferentes fontes, identificando
coincidéncias, complementaridades e
contradi¢des, de forma a poder compreender e
posicionar-se criticamente sobre os dados e
informagdes usados em fundamentacdo de
propostas ¢ analisar a coeréncia entre 0s
elementos, de forma a tomar decisGes
fundamentadas.

Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC, 2026.
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5.7 Expectativas de Aprendizagens e a Progressividade Curricular

O Referencial Curricular da Educacgdo Digital Escolar de Rondonia apresenta as habilidades de
Computacao que devem ser desenvolvidas ao longo dos anos iniciais do Ensino Fundamental (1°
ao 5° ano). Elas devem ser utilizadas como referéncia e base de planejamento pelos professores,
orientando a organizagdo das praticas pedagdgicas e a progressdao das aprendizagens em cada ano.
O objetivo é garantir que, ao final da etapa anos iniciais (5° ano), os estudantes tenham
desenvolvido um conjunto consistente de habilidades, alinhadas aos eixos da BNCC Computagao:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Ao alcangar essas competéncias ao
final do 5° ano, os estudantes estarao aptos a compreender e aplicar as habilidades propostas para
os anos finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano), permitindo uma transi¢do progressiva e
estruturada, sem lacunas no aprendizado.

Dessa forma, essa se¢do funciona como um guia para assegurar a continuidade, coeréncia
pedagogica e a preparagdo adequada dos educandos, garantindo que cada etapa contribua para o
desenvolvimento integral e para a construgao de competéncias digitais solidas.

Figura 35— Ensino Fundamental Anos Iniciais (1° ao 5° ano).

CURRICULO DA
EDUCACAO DIGITAL
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Fonte: MEC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

Ao concluir os anos finais do Ensino Fundamental, o estudante devera demonstrar dominio
progressivo do pensamento computacional, aplicando conceitos, linguagens e ferramentas da
Computacdo para compreender, representar e resolver problemas de forma logica, criativa e

colaborativa.
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O estudante sera capaz de planejar, construir e analisar solugdes computacionais utilizando
algoritmos, estruturas de dados (listas, matrizes, arvores e grafos) e principios de programacao,
articulando esses conhecimentos com outras areas do saber e com situagdes reais do cotidiano,
Compreenderd o funcionamento dos sistemas computacionais e da internet, reconhecendo seus
impactos sociais, ambientais, culturais e econdmicos, bem como 0s riscos € mecanismos de
seguranga cibernética e protecdo de dados. Atuara de forma ética, critica e responsavel no mundo
digital, respeitando direitos autorais, de imagem e privacidade, além de avaliar a veracidade e a
credibilidade das informagdes que consome e compartilha e demonstrard autonomia e
protagonismo no uso das tecnologias, utilizando-as de modo consciente, sustentdvel e inclusivo
para expressar ideias, criar solu¢des inovadoras e contribuir positivamente com a comunidade.

Figura 36 — Ensino Fundamental Anos Finais (6° ao 9° ano).
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Fonte: MEC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

Esta secdo do documento apresenta as habilidades de Computagdo que devem ser
desenvolvidas ao longo dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano). Ela deve ser
utilizada como referéncia e base de planejamento pelos professores, orientando a organizacao das
praticas pedagogicas e a progressao das aprendizagens em cada ano. O objetivo ¢ garantir que, ao
final da etapa anos iniciais (5° ano), os estudantes tenham desenvolvido um conjunto consistente
de habilidades, alinhadas aos eixos da BNCC Computacdo: Pensamento Computacional, Mundo
Digital e Cultura Digital. Ao alcangar essas competéncias ao final do 5° ano, os estudantes estarao
aptos a compreender e aplicar as habilidades propostas para os Anos Finais do Ensino
Fundamental (6° ao 9° ano), permitindo uma transi¢ao progressiva e estruturada, sem lacunas no
aprendizado.

Dessa forma, essa se¢do funciona como um guia para assegurar a continuidade, coeréncia
pedagogica e a preparacdo adequada dos educandos, garantindo que cada etapa contribua para o
desenvolvimento integral e para a construgdo de competéncias digitais s6lidas.
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Dando continuidade a organizagdo das expectativas de aprendizagem e a logica de
progressividade curricular apresentada, propde-se que os marcos de desenvolvimento dos
estudantes sejam estruturados a partir de um recorte temporal de oito anos, correspondente ao
percurso do Ensino Fundamental (anos iniciais e finais), em alinhamento ao Plano Nacional de
Educacao (PNE) 2026-2036. Instituido pela Lei n° 15.388/2026, o PNE estabelece diretrizes,
objetivos, metas e estratégias para a educagdo brasileira, com monitoramento periodico. Nesse
contexto, a Educacdo Infantil assume papel fundamental como etapa introdutdria, responsavel por
promover experiéncias iniciais que subsidiam o desenvolvimento das habilidades ao longo do
Ensino Fundamental. Assim, esse recorte temporal favorece o acompanhamento continuo das
aprendizagens, articulando as expectativas curriculares as metas nacionais e fortalecendo a
progressividade ja delineada neste Referencial, assegurando o desenvolvimento gradual,
estruturado e sem lacunas das habilidades ao longo da trajetoria escolar.

A figura a seguir sintetiza essa organizagdo, evidenciando a articulagdo entre a Educacdo
Infantil e o Ensino Fundamental ao longo de um percurso formativo continuo. A representacdo em
etapas permite visualizar o desenvolvimento gradual das habilidades, em consonancia com a logica
de progressividade curricular adotada neste Referencial.

Figura 37 — Progressdo das Aprendizagens na Educacao Digital Escolar

Percurso formativo continuo da Educacao Infantil ao Ensino Fundamental

Ensino Fundamental

Educaciao Infantil

Ampliagdo e consolidagdo
das aprendizagens

Exploragédo e
descobertas,

« Interagdo e
comunicagao,

* Linguagem e
experiéncias digitais
iniciais,

* Curiosidade e
criatividade.

Ensino Fundamnetal
(anos iniciais
1° ao 5° ano)

Aprofundamento e aplicagdo

de conhecimentos)

* Desenvolvimento do
pensamento computacional
basico,

« Uso responsavel de
tecnologias digitais,

* Pesquisa e selegdo de
informagdes,

* Primeiras produgdes
digitais,

* Resolugdo de problemas
simples.

(anos finais
6° a0 9° ano)
Aprofundamento e
aplicacdo de
conhecimentos

* Resolugdo de problemas
com apoio da Computagao,
* Criagdo de solugdes
digitais,

* Analise critica de
informagdes e dados,

* Trabalho colaborativo e
projetos,

« Etica, seguranca e
cidadania digital.

Sintese do percurso
ao final dos 8 anos
Formagdo integral e
protagonismo digital

* Autonomia no uso das
tecnologias,

* Pensamento logico e
criativo,

» Consciéncia critica e
ética,

* Protagonismo na cultura
digital,

* Contribuigao para a
comunidade.

Eixos da BNCC Computac¢ao que orientam todo percurso

Pensamento L.
Computacional Mundo Digita
Resolver problemas Compreender tecnologias

de forma logica

e seu funcionamento

Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

A leitura da figura 37, reforca a compreensao de que a consolidagdo das aprendizagens em
Educacdo Digital Escolar estd diretamente relacionada ao fortalecimento da formagdo docente.
Nesse sentido, destaca-se na se¢ao 7.2, que trata da formagdo continuada, para o qual sdo

apresentadas algumas sugestdes a apreciacao da rede.

A seguir apresentamos quadros que abordam a organizagao das expectativas de aprendizagens
dos estudantes na etapa do Ensino Fundamental do 1° ao 5° Ano e 6° ao 9° ano.

Cultura Digital
Ataur com ética, criticidade
e responsabilidade
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1° Ano

2° Ano

3° Ano

4° Ano

5° Ano

\ QUADRO 5.6.1 — Expectativas de aprendizagens dos estudantes na etapa do 1° ao 5° ano
\ AN

Expectativas de aprendizagens dos estudantes na etapa do 1° ao 5° Ano

Ao final do 1° ano, o estudante ¢ capaz de organizar, classificar e codificar informagdes, compreendendo a importancia da sequéncia de agdes para
alcangar resultados. Desenvolve raciocinio logico, criatividade e planejamento, representando ideias de diferentes formas. Reconhece e utiliza
tecnologias digitais e artefatos computacionais de maneira ludica e significativa.

Ao final do 2° ano, o estudante observa, representa ¢ compara objetos, identificando padrdes e atributos essenciais. Cria sequéncias de acdes
(algoritmos) e compreende que as maquinas executam instrugdes especificas. Reconhece diferentes recursos e dispositivos digitais, entendendo suas
fungdes basicas e a importancia de utiliza-los com cuidado e seguranca, protegendo suas informagdes pessoais.

Ao final do 3° ano, o estudante é capaz de resolver problemas aplicando l6gica, decomposi¢ao e algoritmos simples. Coleta, organiza e interpreta
dados em diferentes formatos, diferenciando hardware e software e reconhecendo o uso criativo de dispositivos e ferramentas digitais. Pesquisa
informagdes com olhar critico e seguro, adotando habitos de seguranga digital. Desenvolve pensamento critico, planejamento, colaboragdo e expressao
no ambiente digital.

Ao final do 4° ano, o estudante reconhece e manipula matrizes e registros, relacionando posigdes e atributos de objetos reais ou digitais. Cria e simula
algoritmos com sequéncias e repeticdes simples ou aninhadas, resolvendo problemas de forma independente e colaborativa. Compreende os principios
da codificagdo da informacdo, representando dados em formatos digitais como binario, ASCII ou atributos de pixel, e diferenciando hardware de
software. Utiliza ferramentas digitais para criar e organizar conteudos diversos, textos, apresentacdes, videos e planilhas, demonstrando criatividade e
organizagdo. Age com ética e criticidade no uso do meio digital, respeitando privacidade, seguranga e confiabilidade das informagdes. Desenvolve
pensamento légico, planejamento, colaboragdo e consciéncia digital, aplicando os conhecimentos de computagdo em situagdes cotidianas e e
articulagdo com outras areas do conhecimento.

Ao final do 5° ano, o estudante representa e manipula informagdes por meio de listas e grafos, identificando padrdes, relagdes e estruturas logicas em
diferentes contextos. Aplica operagdes logicas — como negacdo, conjungdo ¢ disjungdo — para analisar e resolver problemas de maneira estruturada.
Cria e simula algoritmos com selegdes condicionais, integrando sequéncias, repetigdes e decisdes. Compreende a arquitetura dos computadores, =
reconhecendo os principais componentes de entrada, saida, processamento e armazenamento. Diferencia armazenamento local e remoto, entendendo
principios basicos de acesso, seguranca e compartilhamento de dados. Reconhece o papel do sistema operacional no gerenciamento do hardware e na

execugdo de programas, desenvolvendo pensamento 16gico e compreensdo critica sobre o funcionamento das tecnologias digitais. Além disso,
demonstra criatividade, planejamento e responsabilidade ética no uso dos recursos digitais, aplicando os conhecimentos de computagdo em situagdes
cotidianas e em articulagcdo com outras areas do conhecimento, fortalecendo sua autonomia e capacidade de colaboragdo no ambiente digital.

Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC, 2026.




WQUADRO 5.6.2 — Expectativas de aprendizagens dos estudantes na etapa do 6° ao 9° ano
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Expectativas de aprendizagens dos estudantes na etapa do 6° ao 9° Ano

Ao final do 6° ano, o estudante desenvolve habilidades de pensamento computacional, sendo capaz de organizar, representar ¢ manipular
informagdes de forma logica e estruturada. Aplica algoritmos e estratégias como decomposi¢do, generalizacdo e parametrizagdo para resolver
problemas variados. Reconhece diferentes tipos de dados, dispositivos e recursos digitais, compreende principios de armazenamento, transmissao e
seguranca da informagdo, e utiliza tecnologias de maneira ética, critica e responsavel. Demonstra criatividade, planejamento, autonomia e
colaborag@o, aplicando os conhecimentos de computagdo de forma consciente e sustentavel, articulando-os com outras areas do conhecimento e com
o cotidiano.

Ao final do 7° ano, o estudante aprofunda o pensamento computacional, sendo capaz de planejar, criar e analisar solu¢des para problemas utilizando
estruturas de dados como listas, registros, matrizes e grafos. Compreende e aplica algoritmos sequenciais, condicionais e repetitivos, utilizando
estratégias como decomposicgdo, generalizagdo e retso. Reconhece o papel dos protocolos na transmissao de dados e adota boas praticas de seguranga
cibernética, incluindo prote¢do de informacdes pessoais e combate ao cyberbullying. Demonstra consciéncia ética, critica e sustentavel no uso das
tecnologias digitais, produzindo e compartilhando conteidos de forma responsavel, colaborativa e criativa, articulando conhecimentos
computacionais com diferentes areas do saber e com o cotidiano.

Ao final do 8° ano, o estudante demonstra dominio crescente do pensamento computacional, aplicando conceitos de programagao, estruturas de
dados (listas, vetores, registros ¢ grafos) e técnicas de recursio para resolver problemas de forma logica, criativa e colaborativa. E capaz de
compreender e simular algoritmos classicos, analisando sua eficiéncia e aplicabilidade em diferentes contextos. Entende o funcionamento da internet
e dos sistemas distribuidos, reconhecendo como os dados circulam, sdo armazenados e processados no mundo digital. Utiliza tecnologias de maneira | =\
segura, ética e responsavel, compreendendo os riscos da exposi¢do de dados pessoais, a importancia dos termos de uso e os impactos sociais das redes | — =\
e midias digitais. Demonstra autonomia e criticidade no uso das ferramentas tecnologicas, avaliando a confiabilidade das informagdes online, /= =
identificando vieses e propondo solu¢des computacionais para desafios reais. Atua com consciéncia digital, colaborando para um ambiente virtual
mais ético, seguro ¢ inclusivo.

Ao final do 9° ano, o estudante demonstra dominio consolidado do pensamento computacional, sendo capaz de planejar, criar ¢ analisar solugdes |
tecnoldgicas para diferentes situagdes do cotidiano e das 4reas do conhecimento. Compreende os principios da programagio, utilizando linguagens e —
estruturas de dados, como listas, arvores e grafos, para automatizar processos e representar informacdes de forma organizada e eficiente. Entende o
funcionamento dos sistemas digitais e da internet, reconhecendo riscos e formas de protecdo relacionadas a segurancga cibernética e a criptografia.
Além disso, avalia criticamente as informagdes disponiveis no meio digital, identificando conteudos falsos, manipulados ou tendenciosos, e refletindo

sobre o propdsito e o impacto das mensagens que circulam online. Adota uma postura ética e responsavel no uso ¢ na producdo de conteudos digitais,
respeitando direitos autorais, de imagem e a legislagdo vigente. Por fim, é capaz de analisar o papel das tecnologias na sociedade, reconhecendo suas
implicacdes sociais, culturais e ambientais, e propor solucdes criativas e sustentdveis para problemas contemporaneos, compreendendo também a

importancia da inclusdo digital para a equidade e a cidadania. Fonte: GDC/CIRCAE/SEDUC. 2026




Ao concluir os Anos Finais do Ensino Fundamental, o estudante serd devera demonstrar
dominio progressivo do pensamento computacional, aplicando conceitos, linguagens e ferramentas
da Computac¢ao para compreender, representar ¢ resolver problemas de forma logica, criativa e
colaborativa. Ele serd capaz de planejar, construir e analisar solugdes computacioais, utilizando,
estruturas de dados (listas, matrizes, arvores e grafos) e principios de programacad, articulando
esses conhecimentos com outras areas do saber e com situagdes reais do cotidiano. Comprenndera
o funcionamento dos sistemas computacionais € da internet, reconhecendo seus impactos sociais,,
culturais e econdmicos, bem como os riscos € mecanismos de seguranca cibernética e de
programacao de dados. Nessa etapa, o estudante, atuard de forma ética, critica e responsavel no
mundo digital, respeitando direitos autorais, direitos de imagem e de privacidade, além de avaliar a
veracidade e credibilidade das informagdes que consome e compartilha. Demonstrara autonomia e
protagonismo no uso das tecnologias, utilizando-as de modo consciente, sustentavel e inclusivo
para expressar ideias , criar solu¢des inovadoras e contribuir positivamente com a comunidade.
Assim o estudante dos anos finais sera capaz de compreender a Computacdo ndo apenas como
ferramenta técnica, mas com o uma linguagem do pensamento, criacdo e transformacao social,
preparando-se para atuar de forma critica e participativa na sociedade digital.

5.8 Propostas de atividades plugadas e desplugadas

Conforme ja mencionado, ¢ importante ressaltar que este curriculo, assim como a BNCC
Computacdo, ndo se restringe apenas as atividades que exigem recursos digitais. Seu objetivo ¢
preparar os estudantes para as novas demandas sociais relacionadas a tecnologia, desenvolvendo
competéncias e habilidades de forma inclusiva, considerando as diferengas de acesso e os recursos
disponiveis nas escolas da Rede. Nesse sentido, a aprendizagem ¢ promovida tanto de maneira
plugada quanto desplugada.

Aprendizagem plugada: envolve o uso de ferramentas digitais, midiaticas e computacionais
para potencializar o processo de aprendizagem. Os estudantes exploram habilidades por meio de
recursos tecnologicos e inovadores, como tablets, computadores, softwares e jogos digitais (Brasil,
2022). Nesse contexto, as competéncias sdo trabalhadas diretamente em ambientes digitais, que
funcionam como instrumentos para a constru¢do do conhecimento. A aprendizagem plugada
favorece a personalizagdo do ensino, permitindo que cada estudante avance em seu proprio ritmo,

diferentes fontes de informacdo e estimula a criatividade, a colaboragdo e o letramento digital,
competéncias essenciais na sociedade conectada em que vivemos. Nessa abordagem, o acesso a
computadores, tabletes ou smartphones nao ¢ sempre indispensavel para a constru¢do do
conhecimento. Exemplos incluem o aprendizado sobre cultura digital em um juri simulado ou o
desenvolviemento do pensamento computacional por meio de atividades ludicas.
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Aprendizagem desplugada: valoriza o contato direto com concretos, favorecendo a
aprendizagem ativa, o raciocinio lo6gico, a resolugao de problemas e o trabalho em equipe. Mesmo
sem o uso de tecnologias digitais, o foco permanece na compreensao dos conceitos que
fundamentam os processos digitais demonstrando que o dominio das competéncias digitais pode
comecar fora das telas e ser integrado de maneira criativa ao cotidiano escolar. A computagao
plugada e desplugada surge como estratégia inclusiva, capaz de engajar os estudantes na resolucao
de problemas, no pensamento critico € na constru¢ad de uma visao ética sobre o mundo, alinhando
os desafios do presente as oportunidades do fututo. A aprendizagem desplugada possibilita o
desenvolvimento das mesmas competéncias digitais, mas sem depender do uso de dispositivos
tecnologicos. O trabalho ¢ realizado a partir de objetos e espagos comuns a todos, como jogos de
tabuleiro, dindmicas em grupo ou atividades simuladas (Brasil, 2022).

A figura a seguir sintetiza as principais ideias tratadas sobre as propostas de atividades
plugadas e desplugadas, conforme o curriculo da BNCC Computacdo. Ela evidencia como ambas
abordagens se complemerntam para promover uma aprendizagem inclusiva e significativa.

Figura 38 - Representacdo visual das atividades plugadas e desplugadas
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Aprendizagem Plugada Aprendizagem Desplugada

« Uso de recursos digitais;

« Softwares e jogos
educativos;

« Ambientes Tecnologicos.

« Atividades com materiais
concretos;

« Jogos de tabuleiro;

« Dinamicas em grupos.

Propostas de
atividades
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Desplugada

ersonalizagao do ensino ,
« Feedback imediato;
« Letramento digital.

« Raciocinio logico;
« Resolugdo de problemas;
« Trabalho em equipe.

Inclusao e acesibilidade Pensamento Critico

Sem tecnologia
Obrigatoria

Criatividade e
colaboracao

Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

Esta figura pode ser utilizada como recurso em reunides pédagdgicas ou planejamento de
aula, auxiliando na visualizacao das estratégias de ensino. Sugere-se que os professores adaptem as
atividades conforme os recursos disponiveis, garantindo o equilibrio entre as praticas plugadas e
desplugadas.




6 .EDUCACAO DIGITAL ESCOLAR NAS MODALIDADES DE ENSINO

As adaptagdes curriculares necessarias para a implementacgao e o desenvolvimento do ensino
da Computagdo - Complemento & BNCC para as modalidades de ensino devem estar em
consonancia com os contextos apresentados nos diferentes territorios e, portanto, integrados com
as perspectivas compactuadas junto da comunidade escolar, sendo respaldadas, no caso da
Educa¢ao do Campo, Educagdo Escolar Indigena e Educacdo Escolar Quilombola as instancias de
Consulta Prévia (Convencao n° 169 da OIT - Decreto n° 10.088, de 5 de novembro de 2019).

Na Educacao de Jovens e Adultos (EJA), na Educagdo Especial Inclusiva e na Educacgdo
Bilingue de Surdos, ¢ fundamental privilegiar o didlogo com os estudantes, a comunidade escolar e
os familiares, garantindo um atendimento educacional efetivo e contextualizado.

Nesse sentido, as adequacdes e o desenvolvimento de estratégias pedagogicas voltadas para
os eixos da Educagdo Digital podem ser estruturados a partir de trés pilares orientadores: acessar,
identificar e atender.

« Acessar: diz respeito a criagdo de meios que assegurem aos estudantes o acesso ao
curriculo e aos seus direitos de aprendizagem.

« Identificar: envolve reconhecer as singularidades locais e compreender as demandas
apresentadas, de modo a construir uma programacdo escolar comum, alinhada aos
aspectos socioculturais dos diferentes povos e territdrios, respeitando os diversos
contextos de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes.

o Atender: refere-se ao acolhimento e a assisténcia didatica direcionada ao estudante,
aplicando estratégias pedagogicas que melhor favoregam seu aprendizado, considerando
as peculiaridades e necessidades identificadas, seja em abordagens transversais ou por
componentes curriculares.

Os direitos e objetivos de aprendizagem assegurados pela BNCC, bem como pelas DCNs das
diferentes modalidades de ensino, Educagdo Escolar Indigena, Quilombola, do Campo, Bilingue
de Surdos, Especial Inclusiva e EJA, oferecem parametros para que instituigdes e redes de ensino
exer¢am sua autonomia na construc¢ao de propostas curriculares e identidades proprias.

Para garantir um atendimento consistente, ¢ essencial considerar, ao longo do processo, os
documentos educacionais ja disponiveis, como o Plano Estadual de Educa¢do de Rondonia (PEE-
RO), o Projeto Politico-Pedagogico da Unidade Escolar e o Plano de Ensino do Professor. Esses
instrumentos funcionam como referenciais que orientam e asseguram o desenvolvimento das
habilidades e competéncias em Computagao pelos estudantes.
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6.1 Educacao de Jovens e Adultos

A inser¢do da BNCC Computagdo na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) assume papel
estratégico no enfrentamento das desigualdades de acesso as tecnologias e na ampliagdo das
oportunidades de participacao social, profissional e cidada dos estudantes.

Considerando que a EJA atende sujeitos com trajetorias de vida diversas, marcadas por
experiéncias de trabalho, responsabilidades familiares e distintos contextos socioculturais, torna-se
fundamental que as praticas pedagogicas envolvendo tecnologias digitais sejam contextualizadas e
articuladas as necessidades concretas desse publico. Nesse sentido, o uso de ferramentas digitais
pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias relacionadas & comunicagdo, ao acesso a
servicos publicos, a organizagao de informagdes e a qualificagdo para o mundo do trabalho.

A incorporacdo da Computagdo no curriculo da educagdo basica encontra respaldo nas
orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que estabelece entre suas competéncias
gerais a necessidade de os estudantes compreenderem, utilizarem e criarem tecnologias digitais de
forma critica e ética. O documento destaca que os estudantes devem ser capazes de “compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunica¢do de forma critica, significativa,
reflexiva e ética” (BRASIL, 2018). Complementarmente, as Normas sobre Computacdo na
Educacdo Bésica reforcam a importancia do desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
pensamento computacional, ao mundo digital e a cultura digital, reconhecendo a Computagao
como area fundamental para a formagdo de cidadaos em uma sociedade cada vez mais mediada
por tecnologias (BRASIL, 2022).

Nesse contexto, a abordagem da cultura digital torna-se especialmente relevante na EJA, pois
possibilita compreender como as tecnologias influenciam as formas de comunicacdo, acesso a
informacao e participacao social. A cultura digital manifesta-se em praticas cotidianas como o uso
de redes sociais, aplicativos e plataformas digitais, que passaram a integrar diferentes dimensodes
da vida social contemporanea (CHINAGLIA, 2025). Assim, compreender essas praticas e
desenvolver habilidades para utiliza-las de forma critica torna-se essencial para a formacdo de
sujeitos capazes de atuar de maneira consciente na sociedade digital.

Além disso, ¢ importante compreender que as tecnologias ndo se restringem aos dispositivos
técnicos, mas constituem construgdes sociais resultantes das atividades humanas e de seus
contextos histoéricos e culturais. As tecnologias sdo produtos da a¢do humana e se transformam ao
longo do tempo, acompanhando mudancas nas necessidades sociais e nos processos de
desenvolvimento cientifico e técnico (PARREIRAS, 2025). Dessa forma, discutir tecnologia na
educacdo implica também refletir sobre os impactos sociais, econdmicos e culturais decorrentes do
uso dessas ferramentas.

Outro aspecto fundamental refere-se as desigualdades no acesso as tecnologias digitais. O
acesso € 0 uso das tecnologias ndo ocorrem de maneira uniforme entre os individuos, sendo
influenciados por fatores como classe social, género, idade e condigdes socioecondmicas. Essas
desigualdades evidenciam a importancia de politicas educacionais que promovam a inclusdo
digital e ampliem as oportunidades de aprendizagem mediadas por tecnologias (PARREIRAS,
2025). Nesse cenario, a EJA assume um papel relevante ao possibilitar que jovens e adultos
ampliem suas competéncias digitais e fortalecam sua participagdo social.

7




A Educagdo de Jovens e Adultos caracteriza-se por reconhecer e valorizar os saberes
construidos ao longo da trajetoria de vida dos estudantes, considerando suas experiéncias sociais,
profissionais e culturais como elementos fundamentais do processo educativo. Para Freire (1996),
a educacdo deve partir da realidade vivida pelos sujeitos, valorizando seus conhecimentos prévios
como ponto de partida para a constru¢ao de novos saberes. Assim, a Educagdo Digital na EJA deve
dialogar diretamente com as experiéncias e necessidades do cotidiano dos educandos, favorecendo
uma aprendizagem significativa e contextualizada.

Nesse sentido, estratégias pedagogicas baseadas em projetos podem favorecer o
desenvolvimento da autonomia e do protagonismo dos estudantes. Atividades como a producdo de
podcasts para registrar historias locais, a elaboragdo de conteudos digitais sobre questdes da
comunidade ou o uso de ferramentas tecnoldgicas para investigar problemas sociais possibilitam
articular o aprendizado tecnoldgico com a realidade vivenciada pelos estudantes. Segundo
(MORAN, 2018) metodologias que valorizam a participacdo ativa dos estudantes tornam o
processo de aprendizagem mais significativo, estimulando a autonomia, a criatividade e a
colaboracao.

Dessa maneira, o ensino de Computagdo deve ser planejado para promover a apropriagao dos
fundamentos cientificos e culturais das tecnologias digitais, articulando saberes técnicos, tedricos e
reflexivos. Na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), a garantia do direito a cultura digital deve
considerar as especificidades da modalidade e as trajetorias de vida de jovens, adultos e idosos. A
integragdo das tecnologias ao curriculo deve ocorrer de forma contextualizada as condigdes reais
do ambiente educativo, assegurando acesso, inclusdo digital, uso critico e ético das tecnologias e
aten¢do ao bem-estar digital. A organizagdo curricular da EJA, marcada por tempos formativos
diferenciados, ndo pode limitar a garantia dos direitos de aprendizagem vinculados as tecnologias
digitais.

As praticas pedagogicas precisam partir das vivéncias concretas dos estudantes, valorizando
suas trajetorias e criando condigdes para o desenvolvimento de aprendizagens que lhes permitam
atuar criticamente no universo digital, acessar direitos e ampliar sua participagdo na sociedade. Isto
posto, a Computagdo ultrapassa a formacdo técnica, constituindo-se como uma mediagdo
fundamental no processo de humanizagao e emancipagao dos sujeitos jovens e adultos.

Assim, o uso pedagogico das tecnologias digitais na EJA ultrapassa a perspectiva meramente

instrumental do ensino de ferramentas tecnologicas e se configura como um processo formativo N\
voltado ao desenvolvimento de competéncias criticas, criativas e colaborativas. Ao estimular a N -
N

producdao de conteudos digitais, a reflexdo sobre os impactos sociais das tecnologias e a N

participagdo em projetos coletivos, a educagdo digital contribui para a formacao integral dos \

estudantes e para o exercicio de uma cidadania ativa no contexto da sociedade contemporanea.




6.2 Educaciao Especial

Na Educacao Especial Inclusiva, o atendimento aos estudantes publico dessa modalidade
deverd contemplar as orientagdes e as legislagdes vigentes na realizacdo das adaptagdes
necessdrias para a garantia de acesso ao curriculo na implementacdo e o desenvolvimento do
ensino da Computagao - Complemento a BNCC (2022) nas diferentes etapas da Educagao Basica.

Na Educacao Bilingue de Surdos, o desenvolvimento do ensino da Computagdo devera ser
realizado de forma contextualizada, respeitando a identidade e cultura surda, a lingua de sinais e
saberes locais, integrando os eixos referentes ao pensamento computacional, mundo e cultura
digital ao cotidiano dos estudantes. A lingua de instrug¢do, ensino, comunicagao ¢ interagdo sera a
Lingua Brasileira de Sinais (Libras). O ensino deve estar alinhado com os principios € os objetivos
da modalidade, proporcionando o desenvolvimento de experiéncias visuais e linguisticas,
contemplando o pensamento 16gico, a resolucdo de problemas e o uso de ferramentas tecnologicas
na trajetoria escolar dos estudantes.

Entende-se Educagao Especial como uma modalidade de ensino, ofertada preferencialmente
na rede regular de ensino, que perpassa todos os niveis, etapas e modalidades. Um processo
educacional definido pelas escolas, em suas propostas pedagdgicas e ou projetos de curso e em
seus regimentos, que assegure recursos € servigos educacionais com vistas a apoiar a educacao dos
estudantes com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotacao, garantindo acesso, permanéncia, participacao e aprendizagem.

Para a devida inclusdo escolar e social das pessoas com deficiéncia (PcD), é muito importante
o estudo e uso das tecnologias, especialmente da Tecnologia Assistiva (TA). A Tecnologia
Assistiva corresponde aos equipamentos, dispositivos, recursos, as metodologias, estratégias,
praticas e aos servigos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a
participagdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua autonomia,
qualidade de vida e inclusao social. (BRASIL, 2015). Ao longo dos anos, muitas lutas e debates
acerca da TA possibilitaram a cria¢do de politicas publicas e de dispositivos legais para promover
seu uso diante da necessidade de eliminar as barreiras e garantir a equidade nos diversos ambientes
de convivéncia. O uso da TA auxilia as pessoas com deficiéncia em seu cotidiano, em seus
relacionamentos interpessoais, na vida escolar e na vida laboral.

Adicionalmente, para PCDs, a Educagdo Digital oferece ferramentas valiosas para o

N\
desenvolvimento da comunicagdo e interagdo social. Aplicativos de comunicagdo alternativa, \\\
softwares de rotina visual e ambientes de programacdo em blocos podem criar um ambiente de %
aprendizagem estruturado e previsivel, alinhado as suas necessidades. \

A inclusdo de estudantes com deficiéncia na Educagdo Digital ¢ fundamental para garantir
que todos tenham acesso equitativo as oportunidades de aprendizagem proporcionadas pelas
tecnologias digitais. Para alcancar uma inclusao eficaz, ¢ necessario adotar estratégias de ensino e
aprendizagem que atendam as diversas necessidades e habilidades dos estudantes com deficiéncia,
promovendo um ambiente de aprendizagem acessivel e acolhedor.

A seguir, sdo propostas algumas estratégias para assegurar essa inclusdo. Porém, ressaltamos
que ¢ primordial a adaptagdo e a escolha de estratégias especificas para cada estudante em cada
contexto.

\\\"\AU K/////W\




I - Adaptacio e acessibilidade dos recursos digitais utilizacio de tecnologias assistivas:

« Softwares e ferramentas acessiveis: incorpore softwares e ferramentas digitais que sejam
compativeis com tecnologias assistivas, como leitores de tela, softwares de
reconhecimento de voz e dispositivos de entrada adaptados. Isso permite que os
estudantes com deficiéncia visual, auditiva ou motora acessem o conteudo digital de
maneira eficaz.

« Configuracdes de acessibilidade: garanta que os recursos digitais, como plataformas de
e-learning e aplicativos educacionais, oferecam configuracdes de acessibilidade, por
exemplo, op¢des de aumento de texto, contraste ajustavel e legendas para videos.

« Acessibilidade e Tecnologia Assistiva: Prover softwares, hardwares e recursos digitais
acessiveis, incluindo leitores de tela, ferramentas de comunicagdo alternativa, aplicativos
educacionais acessiveis e demais tecnologias assistivas.

II - Design universal para aprendizagem (DUA)

« Contetido multimodal: ofere¢a contetidos educacionais em diferentes formatos, como
texto, audio e video, para atender as diversas necessidades dos estudantes. Por exemplo,
fornega transcrigdes para videos e dudios e utilize graficos e imagens com descri¢des
textuais.

« Personalizagdo da experiéncia de aprendizagem: permita que os estudantes escolham
como desejam interagir com os conteudos e realizar as atividades, ajustando as
ferramentas e os recursos de acordo com suas preferéncias e necessidades individuais.

I1I - Desenvolvimento de competéncias digitais formacio e capacitacio

« Capacitacao dos educadores: formacao continua sobre praticas inclusivas € o uso de
tecnologias digitais adaptadas. Isso inclui treinamentos sobre como utilizar ferramentas
de acessibilidade e como criar materiais digitais inclusivos.

« Orientagdo para estudantes e familiares: fornega orientacao e suporte para os estudantes e
seus familiares ou responsaveis sobre como utilizar tecnologias assistivas e recursos
digitais, garantindo que eles estejam capacitados para aproveitar a0 maximo as
oportunidades educacionais oferecidas.

« Ofertar formagao especifica para professores do Atendimento Educacional Especializado %&
e da sala de aula comum sobre o uso pedagdgico da tecnologia assistiva € os principios N\
do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). —\\

IV - Promoc¢io da autonomia digital

« Habilidades de autogestao: incentive o desenvolvimento de habilidades de autogestao F/—ﬁ
digital entre os estudantes com deficiéncia, como a navegacao em plataformas de e- v
learning, o uso de ferramentas de acessibilidade e a realizagdo de ajustes personalizados \§
nos dispositivos tecnologicos. \¥

 Participagdo ativa: promova a participacao ativa dos estudantes em atividades digitais, _~—
como foruns on-line, projetos colaborativos e discussdes em grupo, adaptando as =
atividades para garantir que todos possam contribuir e interagir de maneira significativa. /%




V - Criacao de ambientes de aprendizagem inclusivos estratégias pedagégicas

« Planejamento inclusivo: ao planejar atividades e avaliagdes digitais, considere as diversas
necessidades dos estudantes com deficiéncia, oferecendo alternativas e ajustando os
métodos de avaliacdo para garantir a participacdo equitativa.

« Feedback e avaliagdo personalizados: forneca feedback e avaliagdes adaptados as
necessidades dos estudantes, utilizando métodos variados para avaliar o progresso e
oferecer suporte continuo. Isso pode incluir avaliagdes adaptativas que levam em
consideragdo as capacidades e o ritmo de cada estudante.

VI - Apoio individualizado

« Suporte personalizado: disponibilize suporte individualizado, como tutoriais e assisténcia
técnica, para estudantes que necessitam de ajuda adicional com tecnologias digitais e
ferramentas assistivas.

« Acompanhamento e ajustes: realize acompanhamento regular para avaliar a eficacia das
estratégias de inclusdo e fazer ajustes conforme necessario para melhorar a acessibilidade
e a experiéncia de aprendizagem dos estudantes com deficiéncia.

Desse modo, na Educagao Especial, o uso de tecnologias assistivas ¢ essencial para garantir
os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento previstos na Meta 4 do Plano Nacional de
Educacao (PNE) 2014-2024. Para que esses recursos se tornem efetivos, € necessario investir em
desenvolvimento curricular, planejamento pedagogico, formagdo docente e disponibilizacdo de
tecnologias adequadas, de modo que as ajudas técnicas e de apoio estejam acessiveis a quem delas
necessita (Siqueira, 2020).

Por toutro lado, temos diversos estudos que evidenciam os beneficios da gamificagdo na
alfabetizagcdo de criancas com dislexia, Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade
(TDAH) ou outros transtornos de aprendizagem. Nesse contexto, a Lei n° 14.254, de 30 de
novembro de 2021, assegura o direito ao acompanhamento integral desses estudantes, refor¢cando a
importancia da oferta e utilizacdo de recursos pedagogicos e tecnologicos apropriados. Pesquisas
também apontam impactos positivos da comunicagdo alternativa no processo de aprendizagem de
criangas com deficiéncia intelectual, paralisia cerebral, anartria e agrafia, ampliando suas
possibilidades de expressdo e participagdo. Além disso, recursos computacionais voltados a N
tradu¢do da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) fortalecem a acessibilidade linguistica, em &
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consonancia com os direitos e principios estabelecidos pela Lei n® 14.191, de 3 de agosto de 2021, ‘ ;

que dispde sobre a educagdo bilingue de surdos. \

Portanto, a educagdo digital e midiatica na Educacdo Especial inclusiva deve ser
reconhecida como uma ferramenta estratégica para a promog¢ao da inclusao, assegurando o acesso
ao curriculo, a participagdo e a aprendizagem dos estudantes publico da Educacdo Especial, por
meio da eliminacdo de barreiras e da ampliagcdo da acessibilidade pedagogica e digital.




6.3 Educacio Indigena

No ambito da Educa¢do Escolar Indigena, ¢ essencial desenvolver propostas alinhadas as
Diretrizes Curriculares, assegurando praticas pedagdgicas fundamentadas nos principios da
modalidade. Isso implica orientar o trabalho pedagdgico de forma especifica, respeitando e
reconhecendo a diversidade dos diferentes povos indigenas. Deve-se considerar a integracao entre
cultura, saberes tradicionais, com destaque para a lingua materna, e os conhecimentos relacionados
ao desenvolvimento das competéncias e habilidades da Computacdo nas diversas etapas da
Educagao Basica, a partir de um curriculo proprio, reconhecido pelos sistemas de ensino e pelas
propostas pedagdgicas das institui¢cdes escolares.

A politica deve reconhecer as linguas indigenas, os saberes tradicionais e a cultura local como
fundamentos do curriculo, respeitando a autonomia e os projetos educativos de cada povo. Deve
assegurar conectividade adequada nos territdrios indigenas, considerando seus desafios
geograficos, mas também garantir a valorizagdo dos conhecimentos ancestrais € 0 acesso
intercultural aos saberes da sociedade nao indigena.

A LDB refor¢a esse direito e prevé apoio da Unido aos sistemas de ensino, enquanto o
Referencial Curricular Nacional para as Escolas Indigenas (RCNE/Indigena) oferece diretrizes e
subsidios para uma educagdo escolar indigena no Brasil baseada na diferenciacdo das demais
escolas do sistema, pelo respeito a cultura, lingua materna e interculturalidade.

Nesse sentido, a Educacao Escolar Indigena, associada as competéncias que se referem ao uso
das tecnologias digitais, oportuniza a produgdo de materiais didaticos bilingues, a documentacao e
a revitalizacdo de linguas indigenas, fortalecendo identidades culturais e ampliando a visibilidade
das comunidades originarias. Assim, ¢ de extrema relevancia o ensino da ciéncia da computacao
para democratizagdo do ensino. No entanto, o uso dessas ferramentas devem ser feito de forma
critica e contextualizada, respeitando a realidade local, os calendarios especificos de cada etnia, os
espacos e as praticas educativas tradicionais e acima de tudo oferecendo meios praticos e
estruturais para que o mundo digital aconteca.

Portanto, a aplicagdo de conhecimentos como programacao, robdtica e cultura digital, quando
articulada a realidade dos povos originarios, podem tornar-se uma ferramenta de autonomia e
resisténcia cultural, contribuindo para a formagdo de sujeitos criticos capazes de prosseguir nos
estudos sem perder o vinculo com sua identidade e sua comunidade.

///

Nesse contexto, a escola deve ser o espaco que permita que as comunidades indigenas com o
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uso da tecnologia narrem suas proprias histdrias, em vez de serem objetos de estudo de terceiros,

os jovens indigenas tornam-se protagonistas da sua comunicacao, utilizando redes sociais, videos, NS
plataformas digitais para promover sua arte e divulgar sua cultura. .

Essa propositura de ensino deve estar em dialogo com as outras areas do conhecimento
descritas na BNCC, proporcionando a construcdo conhecimento interdisciplinar no uso das
ferramentas digitais, podendo também ser ferramentas de conhecimento aliadas a protecdo do
territorio. Tal proposta de ensino ndo pode ser imposta, mas acontecer de modo a promover a
interculturalidade e adaptacdo linguistica. O ensino de ldgica e algoritmos deve, sempre que
possivel, dialogar com a lingua materna, com a historia dos povos e a relagdo com o seu territorio,
contextualizando o pensamento computacional ja existente nas praticas indigenas, como na
organizacao social, na arquitetura das casas ou no grafismo.
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Assim, podemos notar que os povos indigenas encontram -se inserido e participante no uso das
tecnologias digitais, e a escola deve ampliar a interagdo associando a ciéncia da computagdo a
realidade dos educandos.

A inclusdo das tecnologias da informagdo e comunicacdo deve contribuir para o fortalecimento
dos territdrios etnoeducacionais, estimulando a constru¢do, a organizacdo e a aplicacdo de
pedagogias proprias, coerentes com os modos de vida dos povos indigenas. Esse processo precisa
respeitar a conexao dessas comunidades com a ancestralidade e a oralidade, reconhecendo tais
elementos como fundamentos essenciais para a pratica educativa e para a integracdo das
tecnologias ao contexto cultural indigena.

6.4 Educacao Quilombola

No campo da legislacdo educacional, a educacdo quilombola ¢ reconhecida a partir da
homologacdo da Resolucdo CNE/CEB n° 8, de 20 de novembro de 2012, que define as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacao Escolar Quilombola na Educagdo Bésica. No que se refere
a Educacdo Quilombola, ¢ essencial que as redes de ensino regular atuem para ampliar o
conhecimento sobre essa modalidade, buscando atingir um publico mais diverso e engajado. Isso
pode ser realizado por meio de parcerias entre escolas, promovendo discussdes significativas e
disponibilizando as comunidades quilombolas o acesso as tecnologias, sem perder de vista o
pertencimento e a valorizagdo de sua propria cultura.

Nesse contexto, ¢ importante afirmar o reconhecimento dessa modalidade de educagdo que,
Requer pedagogia propria, respeito a especificidade étnico- racial e
cultural de cada comunidade, formacdo especifica de seu quadro
docente, materiais didaticos e paradidaticos especificos, devem
observar os principios constitucionais, a base nacional comum e os 3
principios que orientam a Educacdo Basica Brasileira, e deve ser
oferecida nas escolas quilombolas e naquelas escolas que recebem

estudantes quilombolas fora de suas comunidades de origem.
(LOPES, 2018).

Desse modo, a implementacdo e o desenvolvimento do ensino de Computagdo —
Complemento a BNCC (2022) na Educa¢do Escolar Quilombola devem estar em consonancia com

os objetivos e principios estabelecidos pelas Diretrizes Curriculares da modalidade e pelas
legislagdes vigentes. \\ y
A abordagem pedagogica precisa respeitar e reconhecer os modelos didaticos proprios, a e

autonomia pedagdgica e as especificidades politicas, economicas e socioculturais das comunidades A
quilombolas, promovendo a inclusdo digital. A integragdo curricular da tecnologia deve valorizar

as historias, culturas e praticas afro-brasileiras, estimulando a producdo digital autoral das
comunidades e garantindo formagdo docente adequada e infraestrutura digital de qualidade. Serao

priorizados projetos de comunica¢cdo comunitaria, narrativas digitais e valorizagao do territério. O

antirracistas, contribuindo para a superagdo das desigualdades étnico-raciais.
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6.5 Educacao no Sistema Prisional

A Proposta Pedagogica, elaborada pela Geréncia de Educagdo Prisional e Socioeducativo
(GEPS) da Secretaria de Estado da Educacdao de Rondonia (SEDUC-RO), fundamenta-se no
compromisso de garantir o direito a educag¢do basica as pessoas privadas de liberdade, mas
também reforca a necessidade de ampliar e qualificar essa oferta, integrando acdes as diretrizes
nacionais, conforme estabelecido no Plano Estadual de Educag¢do para Pessoas Privadas de
Liberdade 2025-2028.

O objetivo central ¢ promover a ressocializagao e a dignidade humana, utilizando a educagao
como ferramenta estratégica para reduzir a reincidéncia criminal e possibilitar a construcdo de
novos projetos de vida. Nesse sentido, a BNCC orienta uma organizacao curricular pautada no
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, adaptadas a modalidade da
Educagao de Jovens e Adultos (EJA) no contexto prisional. A implementacao das Tecnologias
Digitais da Informag¢do e Comunicagdo (TDIC) no sistema prisional tem se tornado um tema
central nos debates sobre educagao e ressocializacao de detentos. Esse enfoque ganha relevancia a
medida que o acesso a educacdo e a formagdo profissional ¢ amplamente reconhecido como um
pilar essencial para a reintegragdo social de individuos privados de liberdade.

A BNCC Computacao revela-se uma aliada potente para tornar o processo educativo prisional
mais significativo e conectado ao cotidiano dos estudantes privados de Liberdade. Esses trés eixos
vao além da formagao técnica: o mais importante ¢ que os estudantes se reconhegam como sujeitos
ativos e capazes, aprendendo, criando e se expressando com autonomia, seja presencialmente ou
em ambientes virtuais. Ao explorar a Computacao em sala de aula, vivenciam novas formas de
aprender e compartilhar saberes.

Santos, Martins e Vieira (2020, p. 235) afirmam que as TIC’s, quando integradas a programas
educacionais e de formacdo profissional, oferecem aos detentos a oportunidade de adquirir
competéncias técnicas essenciais para sua reinser¢cao no mercado de trabalho™.

Nessa dire¢do, o trabalho com a Computacdo na Educacao do Sistema Prisional de Rondonia
priorizara a abordagem desplugada, que de acordo com Brackmann (2017) consiste em atividades
que exploram conceitos computacionais e de raciocinio l6gico sem o uso direto de dispositivos
eletronicos, como computadores ou tablets. Essa abordagem valoriza a ludicidade, a interacdo
social e a mediagdo docente para promover a constru¢ao do conhecimento a partir de brincadeiras,
materiais manipulativos, jogos, musicas e outros recursos, buscando trabalhar de forma adequada
as possibilidades cognitivas, afetivas e motoras dos estudantes. O formato desplugado contribui
para a antecipacao de agdes, a resolucao de problemas e o trabalho colaborativo.

A Computacdo, portanto, assume um papel transformador na vida académica dos estudantes
privados de liberdade. Contribui para que desenvolvam aprendizagens fundamentais para a vida, o
trabalho e a atuacdo social: interpretar contetidos digitais, acessar informagdes com independéncia,
comunicar-se em multiplas linguagens e resolver problemas com criatividade. Esses processos
fortalecem a inclusdo digital e social, permitindo que cada estudante se reconheg¢a como sujeito de
direitos € parte integrante da sociedade.

Portanto, nos contextos de privacao de liberdade a integragdo das tecnologias deve respeitar
protocolos de seguranca, com estratégias pedagodgicas que assegurem acesso a recursos
educacionais digitais sem conectividade externa. Devem ser adotadas alternativas como materiais
digitais offline, aulas gravadas e recursos audiovisuais, garantindo o direito a aprendizagem e a
inclusao digital em consonancia com as especificidades institucionais.
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6.6 Educacio do Campo

Para os estudantes das escolas do campo, a implementagao e o desenvolvimento do ensino de
Computacdo, como complemento a BNCC (2022), devem estar fundamentados nos principios e
objetivos da Educagdo do Campo, conforme estabelecido pelas legislagdes vigentes. Nesse
contexto, os recursos tecnoldgicos podem ser concebidos como instrumentos pedagdgicos que
favorecem a integracao digital das comunidades campesinas ao cenario global, estimulando os
estudantes a estabelecer conexdes com diferentes realidades e a produzir e compartilhar
conhecimentos que contribuam para a afirmag¢do da identidade, a transformagdo social e o
desenvolvimento local. Além disso, ¢ essencial promover abordagens de ensino que fortalegam
metodologias proprias da Educacao do Campo, destacando-se a Pedagogia da Alternancia.

Dessa forma, a Educagdo do Campo ¢ uma modalidade de ensino voltada para o atendimento
de criangas, jovens e adultos com objetivo de promover a equidade educacional as populacdes do
campo. O objetivo fundamental ¢ proporcionar aos estudantes um ensino a partir de um curriculo
voltado para as especificamente ao modo de viver, pensar e produzir da populagdes identificadas
como campo, de forma que possam alcangar éxito na vida académica sem provocar o
deslocamento e migragdo para areas urbanas. A educacdo digital deve priorizar a reestruturacao da
capacidade instalada de acesso a internet no campo, considerando em especial as dificuldades
geograficas das areas rurais para obten¢ao de sinal de conexd@o. A politica também deve ser
orientada no sentido de articular solugdes pedagdgicas que contemplem as demandas em
tecnologia do campo, pautadas por saberes das comunidades dos territorios rurais.

Nesse sentido, a nova politica em tecnologia deve contemplar a producdo de materiais
pedagogicos digitais adequados a formacdo dos estudantes em dareas como sustentabilidade,
empreendedorismo no campo e agroecologia. Tratam-se de demandas urgentes ao atendimento do
desenvolvimento econdmico e social do campo, tendo em vista que a formagdo nas areas
mencionadas depende cada vez mais de letramento e inclusdo digital. A adocdo das sugestdes
apresentadas ainda oferece o potencial de contribuir para a decisdo do jovem do campo em
permanecer no territorio.

Ao trabalhar o Pensamento Computacional, a escola do campo oferece aos jovens a habilidade
de decompor problemas complexos, identificar padrdes climaticos ou produtivos e criar abstragdes

que otimizam o trabalho na terra. Nao se trata apenas de “ensinar a usar o computador", mas de N
ensinar a pensar de forma logica e criativa para resolver desafios locais, desde a automacao de \\.f
pequenos sistemas de irrigagdo até a gestdo logistica de cooperativas de agricultura familiar. Além N

disso, o letramento digital proposto pela BNCC funciona como um escudo ¢ uma voz.

No ambito da Cultura Digital, os estudantes aprendem a navegar com seguranca e criticidade,
protegendo suas comunidades da desinformagao e utilizando as redes para dar visibilidade as suas
pautas, produtos e tradigdes. A tecnologia, quando apropriada pela Educacao do Campo, deixa de
ser um fator de exclusdo e passa a ser uma ferramenta de permanéncia. Ela oferece ao jovem a
perspectiva de que € possivel inovar, empreender e viver com dignidade no interior, combatendo o
éxodo rural forgado pela falta de acesso técnico.




Por fim, a implementagdo desses curriculos deve ser sempre pautada pela contextualizagao. A
BNCC Computagdo no campo nao deve ser uma copia dos modelos urbanos; ela deve respeitar a
especificidade da Educacdo do Campo. Quando a logica da programagdo encontra os saberes
relacionados a agroecologia, pedagogia da alternincia, cria-se uma educagdo poderosa, capaz de
garantir que o progresso tecnoldgico sirva a preservacdo ambiental e ao bem-estar social. Em
ultima analise, a computagdo no campo ¢ sobre liberdade: a liberdade de entender, criar e decidir
os rumos do proprio territdrio na era da informacao, oferecendo condi¢des para que os discentes
sejam capazes de lidar com os desafios contemporaneos.

Desse modo, compreende-se que implementar a Educacao Digital ndo consiste em aplicé-la de
forma homogénea, ¢ necessario adapta-la aos sujeitos, as culturas, aos territdrios e as necessidades
especificas, para promover a equidade e a justi¢a social digital.

6.7 Escolas em Tempo Integral

A educagdo em tempo integral constitui um espago privilegiado para o desenvolvimento da
Educacao Digital Escolar, ao possibilitar a ampliacdo do repertério formativo dos estudantes por
meio de experiéncias diversificadas e integradas. Nesse contexto, o tempo ampliado favorece a
realizacdo de projetos interdisciplinares que articulam conhecimentos académicos e praticas
digitais, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa.

A inser¢do da Computacdo ocorre de forma transversal, integrando-se aos diferentes
componentes curriculares e as praticas pedagogicas. Projetos que envolvem robdtica,
programacio, cultura maker e midias digitais possibilitam o desenvolvimento do pensamento
computacional, da criatividade, da resolucio de problemas e do trabalho colaborativo.

A Figura 39 sintetiza a organiza¢do da Educagdo Digital Escolar nas escolas de tempo integral,
evidenciando sua integracdo ao curriculo por meio de atuagdo transversal e do desenvolvimento de
projetos interdisciplinares. Nesse contexto, praticas como robdtica, programagdo e uso de midias
digitais contribuem para a ampliacdo do repertorio formativo dos estudantes, favorecendo o
desenvolvimento do pensamento computacional, da criatividade e da resolugdo de problemas.

Figura 39 — Integra¢do da Educacao Digital Escolar nas Escolas de Tempo Integral

Escolas de Tempo Integral
Desenvolvimento da Educagao

Digital Escolar
Atuagao Transversal Pfoj.e tqs
Interdisciplinares
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°
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Projetos Interdisciplinares

Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.




7. FORMACAO DOCENTE E APOIO TECNICO-PEDAGOGICO

A efetivagdo da Educagdo Digital Escolar e a integragdo da BNCC Computagao ao curriculo
da rede de ensino de Rondonia dependem diretamente de politicas consistentes de formacgao
docente e de um sistema continuo de apoio técnico-pedagdgico. A incorporacdo das tecnologias
digitais a pratica educativa exige ndo apenas infraestrutura adequada, mas, sobretudo, a
qualificacdo dos professores para o uso intencional, critico e pedagogico desses recursos.

Nesse contexto, a formagao docente deve ser compreendida como um processo permanente,
voltado ao desenvolvimento de saberes que possibilitem aos educadores atuar como mediadores da
aprendizagem em ambientes digitais. Tal processo envolve a articulagdo entre conhecimentos
tedricos e praticas pedagogicas, de modo a favorecer a inovacao didatica e a melhoria da qualidade
do ensino.

7.1 Saberes digitais docentes

O desenvolvimento dos saberes digitais docentes constitui um eixo estruturante para a

implementagdo da BNCC Computacdo na rede estadual de Rondonia. Esses saberes ultrapassam o
dominio técnico das tecnologias digitais, envolvendo a capacidade de integra-las de forma
intencional, critica e pedagogica aos processos de ensino e aprendizagem.

De acordo com o Referencial de Saberes Digitais Docentes, esses conhecimentos organizam-
se em trés dimensoes interdependentes: ensino e aprendizagem com uso de tecnologias digitais,
cidadania digital e desenvolvimento profissional (BRASIL, 2023). A primeira dimensdo contempla
aspectos relacionados a pratica pedagogica, a curadoria e criagdo de contetudos, a analise de dados
e a promogao de praticas inclusivas. A segunda dimensdo refere-se ao uso ético, seguro e critico
das tecnologias digitais. Ja a terceira dimensdo enfatiza a formacdo continuada, a colaboragao
entre pares e o uso de recursos digitais para a organizacao do trabalho pedagdgico.

Esses saberes desenvolvem-se a partir da articulagao entre compreensao e pratica, permitindo
ao professor transformar conhecimentos tedricos em agdes pedagodgicas efetivas, alinhadas as
demandas da Educacgdo Digital Escolar (BRASIL, 2023).

A Secretaria de Estado da Educacdo de Ronddnia (SEDUC-RO) orienta-se por referenciais

nacionais e internacionais que contribuem para o fortalecimento desses saberes, como o \\ y
DigCompEdu e a Matriz de Competéncias Digitais para Professores do CIEB, os quais subsidiam %
a construgdo de propostas formativas contextualizadas a realidade da rede. \

Com o objetivo de sistematizar os saberes digitais docentes, apresenta-se, a seguir, um quadro-
sintese que organiza as dimensdes, 0s saberes e suas respectivas descri¢des pedagdgicas.




Dimensao Saberes Descricao

Integra tecnologias digitais as estratégias
Pratica pedagogica | de ensino e promove aprendizagens
significativas.

Seleciona, adapta e produz conteudos
Curadoria e criagdo | digitais alinhados aos objetivos de

Ensino e aprendizagem aprendizagem.
com uso de tecnologias
digitais Utiliza dados educacionais para orientar o

Andlise de dados | planejamento e acompanhar a
aprendizagem dos estudantes.

Utiliza tecnologias digitais e assistivas
Pratica inclusiva | para garantir a participacdo ¢ a
aprendizagem de todos os estudantes.

Promove o uso ético das tecnologias
Uso responsavel | digitais, considera os direitos autorais € a
convivéncia no ambiente digital.

Orienta praticas de seguranca digital,
Uso seguro ~ ..
Cidadania digital protegdo de dados e privacidade.

Desenvolve a capacidade de analisar a
Uso critico confiabilidade das informagdes € o
pensamento critico.

Utiliza tecnologias digitais para

Formacgao . ) e
. atualizacdo e aprimoramento da pratica
continuada
docente.
S
. C Participa de redes e comunidades de §\
Desenvolvimento Comunicagao e . . . NN
. - aprendizagem, compartilha experiéncias e A
profissional colaboragdo N

conhecimentos. — .

Utiliza ferramentas digitais para planejar,
organizar e acompanhar o trabalho
pedagogico.

Uso de recursos
digitais para gestao

Fonte: Adaptado de BRASIL (2023).
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Para complementar essa organizagdo, a figura 40 apresenta uma sintese visual das dimensoes
e dos saberes digitais docentes, a fim de favorecer a compreensao de sua articulagdo no contexto
da pratica pedagogica.

Figura 40— Dimensodes e saberes digitais docentes

- Pratica pedagogica;

Ensino e . -
aprendizagem » Curadoria e criagio;
com uso de « Analise de dados;
tecnologias « Pratica Inclusiva.
digitais
(=] =
111 7] -
z ) ) o « Uso responsavel; Compreensio
) Cidadania N Uso seguro: +
g Digital g g J Pratica
'5 7)) « Uso critico.
. . Formacgao continuada;
Desenvolvimento . ~
Profissional « Comunicagao e colaboragio;

« Uso de recursos digitais para
gestao.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2023).

A figura sintetiza a organizacao dos saberes digitais docentes em trés dimensdes articuladas, ao
mesmo tempo evidencia a integragdo entre a pratica pedagodgica, a cidadania digital e o
desenvolvimento profissional. Essa estrutura orienta a atuacdo docente no uso intencional das
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem.
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7.2 Politicas e agcoes de formacao continuada (presencial, hibrida e on-line)

A Secretaria de Estado da Educacdo de Rondonia (SEDUC-RO) tem implementado politicas e
acoes de formagdo continuada voltadas ao fortalecimento da BNCC Computagdo e da Educagao
Digital Escolar na rede estadual de ensino. Essas agdes organizam-se em diferentes formatos,
presencial, hibrido e on-line, buscando atender as especificidades das unidades escolares e aos
distintos niveis de dominio dos professores no uso das tecnologias digitais.

Nesse contexto, as formagdes sdo orientadas para o desenvolvimento de saberes docentes que
possibilitem a integragdo intencional, critica e pedagdgica das tecnologias digitais aos processos de
ensino ¢ aprendizagem. As propostas formativas contemplam temas como pensamento
computacional, cidadania digital, uso responsavel das tecnologias e, mais recentemente, discussoes
relacionadas a Inteligéncia Artificial na educagdo, considerando seus limites éticos, riscos e
potencialidades pedagogicas.

Para além da diversidade de tematicas e formatos, considera-se relevante explicitar os fluxos de
implementagdo dessas agdes formativas, indicando as etapas de planejamento, execugao e
acompanhamento, bem como os responsaveis por sua operacionalizacdo. A sistematizagdo desses
processos contribui para a organizacao das formagdes e para a compreensao de sua abrangéncia no
ambito da rede.

Destaca-se, nesse cenario, a atuacdo dos Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE), que
constituem a estrutura descentralizada de apoio técnico e pedagogico da SEDUC-RO.
Regulamentados pela Portaria n° 1662/2022-GAB/SEDUC, os NTE atuam como instancias
mediadoras entre a Geréncia de Tecnologia Educacional (GTEC) e as unidades escolares,
contribuindo para a efetiva implementacdo das diretrizes da BNCC Computagdo no contexto da
sala de aula.

Atualmente, a rede estadual conta com 11 Nucleos de Tecnologia Educacional, distribuidos
estrategicamente em municipios-polo: Guajard-Mirim, Porto Velho, Ariquemes, Jaru, Ouro Preto
do Oeste, Ji-Paran4, Cacoal, Pimenta Bueno, Rolim de Moura, Cerejeiras e Vilhena. Essa
organizacao favorece a capilaridade das acgdes formativas e o acompanhamento das praticas
pedagdgicas nas diferentes regides do estado.

As atribui¢des dos NTE estruturam-se em trés eixos principais:

» Eixo pedagodgico: planejamento e execucdo de agdes de formacdo continuada voltadas ao uso %&
pedagogico das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunica¢do (TDIC) e dos Recursos N\
Educacionais Digitais (RED), orientacdo de projetos escolares ¢ incentivo ao uso de tecnologias \

gitais (RED) ¢ proj glas ———\°

educacionais, como robética e cultura maker; —"

» Eixo técnico-operacional: suporte aos Laboratorios de Informatica Educacional (LIE), gestdo de /i/_.

equipamentos tecnoldgicos e acompanhamento das condi¢des de conectividade das unidades ﬁ

escolares, em articulagdo com programas como o Educacdo Conectada; Y

« Eixo administrativo: elaboracdo de planos de agdo regionais, organiza¢dao das atividades dos &

nucleos e produgdo de relatorios periddicos sobre o uso e a infraestrutura tecnologica nas escolas \\Q
sob sua jurisdicao.

— 7 @
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Nesse contexto, os gestores e equipes dos NTE desempenham papel estratégico na
coordenacdo ¢ no acompanhamento das ac¢des formativas, favorecendo a articulagdo entre as

Superintendéncias Regionais de Educa¢do (SRE) e as unidades escolares.




Adicionalmente, recomenda-se explicitar as estratégias de comunicagdo e mobilizagao dos
professores para participacdo nas formacdes, considerando a utilizacdo de canais institucionais,
rotinas de divulgacdo e mecanismos de acompanhamento da adesdo docente. A clareza desses
processos contribui para o fortalecimento do engajamento dos professores e para a efetividade das
acoes formativas.

Outro aspecto relevante refere-se a utilizacdo de dados provenientes de mapeamentos e
autodiagnoésticos dos saberes digitais docentes no planejamento das formagdes. A incorporagao
desses dados possibilita a organizacdo de trilhas formativas mais alinhadas as necessidades da
rede, promovendo o desenvolvimento progressivo das competéncias docentes.

Em consonancia com o Plano Nacional de Educagao (PNE) 2026-2036, essas a¢des devem
contribuir para o fortalecimento da formacdo continuada e para a integracdo qualificada das
tecnologias digitais aos processos educacionais, considerando as dimensdes do pensamento
computacional, do mundo digital e da cultura digital. Dessa forma, a politica de formacdo
continuada configura-se como elemento estruturante para a implementagdo da Educagdo Digital
Escolar na rede estadual de ensino.

7.3 Parcerias institucionais e articulacio em rede

O fortalecimento da formagdo docente no contexto da Educagdo Digital Escolar demanda a
ampliacdo de parcerias institucionais que contribuam para a qualificagdo das a¢des formativas e
para a consolidacdo de praticas pedagdgicas inovadoras. Nesse sentido, a Secretaria de Estado da
Educacao de Rondonia (SEDUC-RO) estabelece articulagdes com instituicdes publicas e privadas,
visando a oferta de formacodes, ao desenvolvimento de projetos e a producao de conhecimentos
alinhados as diretrizes da BNCC Computagao.

As parcerias com instituicdes como a SaferNet Brasil, o Ministério Publico do Estado de
Rondonia (MPRO), por meio do Grupo de Atuacao Especial da Educacdo (GAEDEC), e a Unido
Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagao (Undime) t€m possibilitado a realizagao de agdes
formativas voltadas a temas emergentes, como cidadania digital, seguranga na internet € uso ético
das tecnologias digitais. Essas iniciativas contribuem para a amplia¢ao do repertorio formativo dos

professores e para o fortalecimento de praticas pedagogicas alinhadas as demandas \
A 5 \\
contemporaneas da educagao. \ y
A

Além disso, a SEDUC-RO busca consolidar e expandir parcerias com universidades, centros N
tecnoldgicos e instituicdes vinculadas a Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), N

favorecendo a oferta de cursos de formacdo continuada, programas de especializacdo e o
desenvolvimento de projetos de inovacdo educacional. Essas articulagdes possibilitam a integracdo
entre ensino, pesquisa e extensao, contribuindo para a constru¢do de propostas formativas mais
contextualizadas e fundamentadas.

No ambito da rede, destaca-se a importancia de explicitar os fluxos de implementacdo dessas
parcerias, bem como as estratégias de articulacdo entre os diferentes atores envolvidos. A
sistematizacdo dessas informagdes pode contribuir para evidenciar a capacidade das acdes
formativas, o alcance das iniciativas e a efetiva integracdo entre as politicas institucionais e as
praticas desenvolvidas nas unidades escolares.




Adicionalmente, recomenda-se explicitar de que forma as a¢des decorrentes dessas parcerias
sdo comunicadas aos professores, considerando a existéncia de canais institucionais, rotinas de
comunicagdo e estratégias de mobilizacdo e engajamento. A clareza desses processos favorece a
participac@o dos docentes e fortalece a adesdo as propostas formativas.

Outro aspecto relevante refere-se a utilizagdo de dados provenientes de mapeamentos e
autodiagnosticos dos saberes digitais docentes para orientar o planejamento das agdes em parceria.
Nesse sentido, a articulacdo entre diagnéstico e formagdo contribui para o desenvolvimento de
propostas mais aderentes as necessidades da rede, promovendo maior efetividade das politicas de
formacgao continuada.

Alinhadas as diretrizes do Plano Nacional de Educag¢ao (PNE) 2026-2036, essas parcerias
também devem contribuir para o alcance das metas relacionadas a formacao docente e a integragao
das tecnologias digitais aos processos de ensino e aprendizagem. Dessa forma, a atuagdo articulada
entre diferentes instituigdes fortalece a implementa¢do da Educagdo Digital Escolar e amplia as
possibilidades de inovagao pedagogica no contexto da rede estadual de ensino.

7.4 Recursos pedagogicos e ambientes virtuais de aprendizagem

A disponibiliza¢ao de recursos pedagodgicos digitais e a utilizagdo de ambientes virtuais de
aprendizagem constituem elementos estruturantes para o fortalecimento da formacdo docente e
para a qualificacdo das praticas pedagdgicas no contexto da Educagdo Digital Escolar. Nesse
sentido, a rede estadual de ensino de Rondonia orienta o uso de diferentes plataformas e recursos
digitais com o objetivo de ampliar o acesso a contetidos formativos, metodologias inovadoras e
ferramentas de apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

Destaca-se, nesse contexto, a utilizacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério
da Educacdo (AVAMEC), que oferece cursos alinhados a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e as diretrizes da Educagdo Digital, possibilitando o desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao pensamento computacional, ao uso pedagdgico das tecnologias e a cultura digital.
A plataforma permite, ainda, o acompanhamento das trilhas formativas, o registro das
aprendizagens e a certificacdo dos professores.

Complementarmente, a rede conta com a¢des formativas desenvolvidas pela Geréncia de
Formagdo da Secretaria de Estado da Educacdo de Rondonia (SEDUC-RO), ofertadas em
ambiente on-line e organizadas em diferentes formatos, como cursos, encontros formativos e
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trilhas de aprendizagem, de modo a atender as demandas identificadas no contexto da rede. Essas \

acdes sdo divulgadas por meio de canais institucionais e contribuem para a ampliacdo do acesso
dos professores as oportunidades formativas.

No ambito das parcerias institucionais, destacam-se as iniciativas desenvolvidas em colaboragao
com a SaferNet Brasil, voltadas a promocao da cidadania digital, ao uso seguro da internet e a
formagdo ética e critica dos estudantes e professores no ambiente digital. Destaca-se, ainda, a a
Fundagdo Bradesco, que disponibiliza cursos on-line gratuitos por meio de sua plataforma digital,
abrangendo areas como tecnologias educacionais, cultura digital e desenvolvimento profissional,
contribuindo para a amplia¢ao das oportunidades formativas dos docentes da rede.




Além disso, a rede integra programas nacionais, como o Programa Escolas Conectadas, que
contribuem para a ampliagdo da infraestrutura tecnologica, da conectividade e do acesso a recursos
educacionais digitais, favorecendo a implementagao das politicas de Educacao Digital Escolar.

A utilizagdo articulada dessas plataformas e recursos possibilita ndo apenas o acesso a conteudos
formativos, mas também o acompanhamento da participacdo docente, a identificacdo de demandas
formativas e o planejamento de acdes mais alinhadas as necessidades da rede. Nesse sentido, os
ambientes virtuais de aprendizagem configuram-se como espacos de interagcdo, colaboragdo e
constru¢do coletiva do conhecimento, fortalecendo a atuacdo docente e a integragdo das
tecnologias digitais aos processos educativos.

Em consonancia com as diretrizes do Plano Nacional de Educacdo (PNE) 20262036 e da
Politica Nacional de Educacdao Digital (PNED), o uso articulado desses recursos e ambientes
virtuais configura-se como elemento estruturante para a qualificagdo da formacao docente e para a
efetiva integracdo das tecnologias digitais aos processos de ensino e aprendizagem.

7.5 Trilhas formativas (AVAMEC/PNED)

As trilhas formativas configuram-se como estratégias pedagogicas que organizam o percurso
de aprendizagem dos professores de forma estruturada, progressiva e flexivel, considerando
diferentes niveis de dominio e necessidades formativas. No contexto da Educagdo Digital Escolar,
essas trilhas orientam o desenvolvimento dos saberes digitais docentes, articulando formagao
teorica, pratica pedagdgica e uso intencional das tecnologias digitais.

Na rede estadual de ensino de Rondonia, destaca-se a utilizacdo do Ambiente Virtual de

Aprendizagem do Ministério da Educacdo (AVAMEC) omo uma das principais plataformas para

a oferta de cursos e programas de formagao continuada. Alinhado as diretrizes da Politica Nacional
de Educacdo Digital (PNED), o AVAMEC disponibiliza formagdes que abrangem desde o
letramento digital até conteidos mais avangados relacionados a Computacdo e as tecnologias
educacionais, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura
digital e do uso pedagogico das tecnologias.

As trilhas formativas organizadas nesse ambiente possibilitam que os professores desenvolvam
seus saberes digitais de acordo com suas necessidades e ritmos, favorecendo a implementacgao da
BNCC Computacdo tanto no componente curricular quanto em sua abordagem transversal, N
conforme a realidade das unidades escolares.

A organizagio dessas trilhas formativas fundamenta-se em dados provenientes de processos N\

diagnésticos realizados pela rede. Em 2025, foi realizado o mapeamento do quadro de professores
em cada unidade escolar, com o objetivo de identificar profissionais que ja possuem
conhecimentos e experiéncias na area de Computacdo. Essa iniciativa contribui para o
reconhecimento dos saberes existentes na rede e subsidia o planejamento de acdes formativas mais

Complementarmente, destaca-se a utilizacdo da ferramenta de Autodiagndstico de Saberes
Digitais Docentes, disponibilizada pelo Ministério da Educacdo, que permite aos professores
analisarem seus niveis de dominio em relacdo as tecnologias digitais e identificarem percursos
formativos adequados ao seu desenvolvimento profissional. Essa ferramenta, alinhada a Estratégia
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ao Plano Nacional de Educacao Digital (PNED), subsidia a constru¢do de trilhas formativas
baseadas em evidéncias.

O Referencial de Saberes Digitais Docentes, que fundamenta os dados coletados por meio do
Autodiagnostico, evidencia dimensdes estruturantes para a pratica pedagdgica com uso de
tecnologias digitais. Entre esses elementos, destacam-se:

« Planejamento consciente e intencional: orienta a sele¢do e o uso das tecnologias
digitais de forma alinhada aos objetivos de ensino e as necessidades de aprendizagem
dos estudantes;

« Reflexdo critica sobre o uso das tecnologias: promove a andlise dos impactos
pedagogicos das ferramentas digitais nos processos de ensino e aprendizagem;

« Tecnologia como meio, nio como fim: refor¢a que o uso das tecnologias deve estar a
servigo da aprendizagem, sendo integrado de forma significativa as praticas pedagdgicas;

« Estratégia contextualizada: evidencia a importancia de adequar o uso das tecnologias
as especificidades da turma, da etapa de ensino e do contexto educacional.

Esses elementos articulam-se para fortalecer a capacidade dos professores de utilizar as
tecnologias digitais de maneira eficaz, promovendo sua integracdo ao curriculo e atendendo as
necessidades dos estudantes, contribuindo para praticas pedagdgicas mais inclusivas, criticas e
inovadoras.

No ambito da rede estadual, a formagao continuada articula diferentes frentes. Paralelamente ao
mapeamento do perfil docente, a Secretaria de Estado da Educa¢do de Rondonia assegura a oferta
de cursos voltados ao desenvolvimento dos saberes digitais docentes, por meio do site pedagogico
oficial da SEDUC-RO, do AVAMEC e de parcerias institucionais, contemplando professores que
atuam com a Computag¢do tanto de forma transversal quanto como componente curricular.

Entre as formagdes disponibilizadas na plataforma AVAMEC, destacam-se:

1.Seguranca e Cidadania Digital em Sala de Aula: curso que integra o projeto da
Disciplina de Cidadania Digital da SaferNet Brasil, o qual apoia escolas publicas e
secretarias de educacao na elaboragdo de propostas curriculares voltadas ao uso seguro e
responsavel das tecnologias digitais para estudantes do Ensino Fundamnetal ( anos
finais) e do Ensino Médio.

2. Uso de Recursos Educacionais Digitais: curso que aborda a cultura digital no contexto
contemporaneo, contemplando os Recursos Educacionais Digitais (RED) como
instrumentos de ensino e aprendizagem. Inclui, ainda, possibilidades de uso de RED nas
areas de Lingua Portuguesa e Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, bem
como orientagdes para o planejamento de aulas com suporte desses recursos.

3.Curso de Aperfeicoamento em Educacio e Tecnologia: curso que tem como ObjethOS
contribuir para o desenvolvimento de novas praticas de ensino e aprendizagem com 0 A==
uso de tecnologias acessiveis aos professores, ampliar a formagdo tedrica na area e
incentivar a aplicacdo, em sala de aula, de atividades e propostas desenvolvidas ao longo
dos moddulos.

4.Caderno de Aulas sobre Educacio Digital para criancas: este material foi construido
para apoiar professores e professoras dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental no
desafio da construcdo de praticas pedagdgicas, sempre adaptaveis aos mais diversos
contextos.

Essas formagdes sdo ofertadas de forma gratuita, com certificagdo, e contribuem para o
aprimoramento das praticas pedagogicas, apoiando a implementacdo da BNCC Computagdo na
Educacao Infantil ¢ no Ensino Fundamental.
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A organizagao das trilhas formativas considera, ainda, a oferta de formagdes em diferentes
formatos, presenciais, remotos e hibridos, respeitando os tempos, contextos e condigdes de
trabalho dos professores, bem como incentivando a colaboracdo e a constru¢do coletiva do
conhecimento.

A partir da andlise dos dados provenientes dos processos de mapeamento e autodiagnoéstico, a
Secretaria de Estado da Educacao de Ronddnia estabelece parcerias com institui¢des de ensino
superior e organizacdes do terceiro setor, com vistas a ampliacdo da oferta de formacgdes voltadas
ao desenvolvimento dos saberes digitais docentes. Nesse processo, as demandas da rede sao
analisadas e convertidas em propostas formativas personalizadas, adequadas as diferentes etapas,
modalidades e areas do conhecimento.

Além disso, o Ministério da Educagdo disponibiliza assessoria técnica especializada as redes de
ensino, apoiando a elaboragdo de diagnoésticos, a construgdo de planos de inovagdo pedagogica e o
planejamento de programas de formacdo continuada, contribuindo para a consolidagcdo das
politicas de Educacao Digital Escolar.

Dessa forma, a articulagdo entre trilhas formativas, plataformas digitais, processos diagnosticos
e parcerias institucionais configura-se como elemento central para o desenvolvimento dos saberes
digitais docentes e para a efetiva integracdo das tecnologias digitais aos processos de ensino e
aprendizagem na rede estadual de ensino de Rondonia.

7.6 Encaminhamentos Metodologicos

Assim como as tecnologias evoluem de forma continua, os métodos de ensino também se
transformam para atender as demandas da sociedade contemporanea. Nesse contexto, oS
encaminhamentos metodologicos da Educacdo Digital Escolar orientam praticas pedagogicas que
favorecem o protagonismo, a autonomia e o desenvolvimento progressivo dos estudantes, em
consonancia com os eixos da BNCC Computagdo: pensamento computacional, mundo digital e
cultura digital.

As metodologias adotadas devem promover a articulagdo entre teoria e pratica, possibilitando
que os estudantes compreendam, utilizem e produzam tecnologias digitais de forma critica, €tica e
criativa. Nesse sentido, destacam-se abordagens como metodologias ativas, aprendizagem baseada
em projetos, resolucdo de problemas e atividades investigativas, que favorecem o engajamento dos N
estudantes e a construcgao significativa do conhecimento.

Essas metodologias podem ser aplicadas de maneira independente ou articuladas com outras ja \
utilizadas pelo professor. Entretanto, recomenda-se que sua selecdo esteja alinhada aos objetivos
de aprendizagem, as habilidades previstas no curriculo e as especificidades do contexto escolar,
considerando o perfil dos estudantes, os recursos disponiveis e as condi¢des de ensino.

aquelas que melhor se adequam ao seu contexto e ao perfil de seus estudantes. Essa autonomia
deve ser orientada por intencionalidade pedagdgica, planejamento estruturado e uso consciente das
tecnologias digitais, em didlogo com as diretrizes curriculares da rede.

Além disso, reconhece-se que, em muitos casos, sera necessario adapta-las a realidade escolar,
aos recursos disponiveis e as especificidades do ambiente educativo Nesse sentido, recomenda-se
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a utilizagdo de estratégias pedagogicas que integrem atividades plugadas e desplugadas,



assegurando a abordagem dos conceitos da Computagdo mesmo em contextos com
limitagdes de infraestrutura tecnoldgica e promovendo equidade no acesso as aprendizagens.

No ambito da implementacdo da Educagdo Digital Escolar, a formagdo de professores
constitui elemento estruturante para a consolidagdo das praticas pedagogicas. Nesse sentido,
a rede estadual de ensino ofertara formacdo continuada em Educa¢do Digital, em formatos
presencial, a distancia e hibrido, organizada por meio de trilhas formativas, conforme as
necessidades identificadas na rede.

No que se refere aos saberes docentes, destaca-se a integragdo da Computacdo aos
componentes curriculares das diferentes areas do conhecimento. Nas areas de Matematica,
Linguagens, Ciéncias Humanas e Ciéncias da Natureza, em todas as etapas do Ensino
Fundamental, a abordagem da Educacao Digital ocorre de forma articulada ao curriculo, por
meio da adogdo de metodologias e estratégias que envolvem o uso de tecnologias digitais,
tanto em atividades plugadas quanto desplugadas.

Essa integracdo pode ocorrer no desenvolvimento de projetos interdisciplinares, em
praticas investigativas ou nas atividades proprias dos componentes curriculares, favorecendo
a construcao de conhecimentos contextualizados e a aplicagdo dos conceitos da Computagao
em diferentes areas do saber.

A implementagdo dessas metodologias pode, ainda, articular-se a praticas ja previstas no
curriculo da rede, conforme abordado nas se¢Oes anteriores deste Referencial, evitando a
fragmentacao do conhecimento e favorecendo a integracao entre as areas.

A organizacdo dos encaminhamentos metodologicos deve considerar, também, os dados
provenientes de processos diagnodsticos, como o mapeamento do perfil docente e o
Autodiagnostico de Saberes Digitais, de modo a alinhar as praticas pedagogicas as
necessidades formativas identificadas na rede. Essa articulacdo contribui para o
fortalecimento da relagdo entre formagdo docente e pratica pedagogica.

7.7 Avaliacao formativa do componente Educacio Digital Escolar

As estratégias de avaliacdo adotadas no desenvolvimento das aprendizagens da Computagao
devem atender ao principio da avaliacdo formativa, conforme dispde o RCRO. Nesse
contexto, a avaliagdo tem como finalidade compreender os processos de aprendizagem dos
estudantes, subsidiando a qualificacdo das praticas pedagogicas e o alcance dos objetivos
educacionais.Nesse sentido, conforme o RCRO:

A avaliacdo deve ser compreendida como um ponto de partida e de
apoio: um recurso adicional para repensar ¢ planejar tanto a agdo
pedagdgica quanto a gestdo educacional. Ela se ancora em objetivos
e expectativas que buscam alinhar praticas a aprendizagem dos
estudantes. Os verdadeiros pontos de chegada sdo o direito de
aprender e o avango continuo na qualidade do ensino.(RCRO, 2018,
p. 56).

Para que esse principio se concretize, € essencial que todos os profissionais envolvidos no
processo educativo interpretem adequadamente os dados e informagdes produzidos pelas
avaliacdes. Dessa forma, quando utilizadas na elaboragdo e na implementacao de agdes
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pedagogicas, esses dados contribuem para superar a compreensao restrita da avaliagdo como
instrumento de controle, comparagdo entre escolas ou definicdo de promogdo e retengdo dos
estudantes. Na Na BNCC (2017), a avaliacdo formativa ganha centralidade e ¢ compreendida

como: . . . . .
Construir e aplicar procedimentos de avaliagdo formativa de

processo ou de resultado que levam em conta os contextos e as
condi¢des de aprendizagem, tomando tais registros como referéncia
para melhorar o desempenho da escola, dos professores e dos
estudantes, (BNCC, 2017, p.15).

Dessa forma, ¢ fundamental adotar estratégias de avaliacdo que considerem a inclusdo, o
didlogo e a mediacdo pedagodgica, compreendendo que todos os estudantes possuem potencial de
aprendizagem e que as acdes educativas devem ser organizadas a partir da diversidade de modos
de aprender (RCRO, 2018).

Nessa perspectiva, a avaliacdo na Educagdo Digital Escolar deve articular-se aos diferentes
componentes curriculares, favorecendo praticas interdisciplinares que integrem saberes e
promovam a aplica¢do dos conhecimentos em contextos reais.

Assim, mais do que verificar resultados, a avaliacdo deve constituir-se em um processo
continuo, reflexivo e orientador da aprendizagem, capaz de oferecer feedbacks significativos que
orientem tanto o docente quanto o discente na constru¢do do conhecimento.

A seguir, apresenta-se um organograma que sintetiza as possibilidades de avaliagao formativa
na Educacdo Digital Escolar, evidenciando sua articulagdo com praticas pedagogicas e areas do
conhecimento.

Figura 41 — Estrutura da Avaliacdo Formativa na Educacao Digital Escolar

Praticas Avaliativas

Objetivos
Competéncias digitais Avaliacio Obs‘ervag:‘ao coptl'nu'a
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Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.




A Figura 41 evidencia que a avaliacdo formativa ultrapassa a verificagdo de resultados,
constituindo-se como processo continuo, integrado e orientado ao desenvolvimento de saberes
digitais em diferentes areas do conhecimento.

Nessa perspectiva, no contexto da Educa¢do Digital Escolar, a avaliacdo formativa assume
papel ainda mais relevante, pois possibilita acompanhar o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao uso critico, criativo e ético das tecnologias. Além disso, configura-se como um
processo continuo e dindmico, que orienta as praticas pedagogicas a partir da identificacdo de
avancos e dificuldades dos estudantes, permitindo a reorganizagdo do ensino em favor de
aprendizagens mais significativas (Palangana; Galuch, 2007).

Desse modo, o processo avaliativo deve ser diversificado e articulado as praticas pedagogicas,
contemplando diferentes formas de expressdo da aprendizagem, como projetos, produgdes digitais
e atividades colaborativas. Tal abordagem favorece a autonomia, a reflexdo e a autorregulacdo dos
estudantes, a0 mesmo tempo em que subsidia a tomada de decisdes pedagdgicas mais qualificadas
(Russell; Airasian, 2014; Luckesi, 2011).

Nesse sentido, a pratica avaliativa deve estar alinhada aos objetivos pedagdgicos, as
metodologias utilizadas e as habilidades que se pretende desenvolver, garantindo coeréncia entre o
ensinar ¢ o aprender. Assim, a avaliagdo deixa de ser um fim em si mesma e passa a ser um
instrumento de transformacdo, que favorece a autonomia, a criticidade e o desenvolvimento
integral do estudante.

As orientagdes sobre o sistema de avaliagdo sdo reguladas por normativas que orientam o
processo educativo, devendo ser discutidas com a comunidade escolar e constar no Projeto
Politico-Pedagogico da escola. De acordo com a BNCC, os critérios avaliativos podem variar
conforme o componente curricular, mas geralmente incluem:

« dominio de conceitos e conteudos trabalhados;

« capacidade de aplicar o aprendizado em situagdes praticas;

« habilidades cognitivas, como argumentacao, resoluciao de problemas e analise critica;

« competéncias socioemocionais, como colaboragdo em grupo, respeito as diferencas e
autonomia;

« evolucao individual ao longo do tempo, considerando diferentes ritmos de aprendizagem.
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A unidade escolar devera utilizar procedimentos, recursos de acessibilidade e instrumentos

portfolios, exercicios, entrevistas, testes, questionarios e autoavaliacao, adequando-os a faixa etaria =
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Os instrumentos avaliativos desempenham papel fundamental no contexto educacional, pois

constituem ferramentas que permitem ao docente acompanhar o processo de aprendizagem dos
estudantes e refletir sobre as praticas pedagogicas adotadas. Supera-se, assim, a concep¢ao
tradicional de avaliagdo como mera mensuragdo e classificagdo, passando a compreendé-la como
um processo formativo que favorece a reflexdo docente e a autonomia do estudante.

Portanto, a avaliacdo deve ter carater formativo, processual e contextualizado, valorizando a
resolucao de problemas, o desenvolvimento de projetos e a inovagdo, contemplando ndo apenas o
dominio técnico, mas também a criatividade, a colaboragdo e o pensamento critico.

Nessa perspectiva, a avaliagdo da aprendizagem tem como finalidade principal a construgao
continua e integral de cada estudante. Para cumprir esse propoésito, deve manter coeréncia com o0s
encaminhamentos metodoldgicos, os objetivos educacionais, as habilidades selecionadas e os
recursos utilizados. Essa concepcdo ¢ sustentada pela reflexdo de Hoffmann (2011, p.17), ao
afirmar que:

Em relacao a aprendizagem, uma avaliacdo a servico da agcdo nao tem
por objetivo a verificagdo e o registro de dados do desempenho
escolar, mas a observagdo permanente das manifestacdes de
aprendizagem para proceder a uma agdo educativa que otimize os
percursos individuais.

Assim, para o desenvolvimento das habilidades constantes neste Referencial Curricular da
Educacdo Digital, € necessaria a escolha coerente, intencional e sistematica de instrumentos de
avaliagdo. Por isso, apresentam-se, algumas possibilidades, de acordo com os eixos sugeridos pela
BNCC Computagdo:

Quadro 7.7.1 — Intrumentos Avaliativos

Instrumentos avaliativos (possibilidades)

Rodas de conversa Portfolios Dialogos individuais
Conversar sobre as
Discutir, em grupo, diferentes estratégias Incluir  resistros  de estratégias  utilizadas
Pensamento para resolver um mesmo problema, codicos. ac ogm anhados | P32 resolver desafios
. promovendo a comparagdo das logicas de £0s, acomp e identificar
computacional : - de reflexdes sobre a o
pensamento e estimulando a valorizagdo l6gica utilizada possibilidades de
da diversidade de raciocinios. g aprimoramento do
raciocinio 16gico.
. . Apresentar  registros [ Conversar sobre como
Debater coletivamente atitudes . e T .
res onsaj'weis nas redes soci’ais refletindo relacionados a habitos | utilizar as tecnologias
Cultura sobr; e os impactos do com, ortamento de seguranca on-line e | digitais no cotidiano e
Digital - mpac comporta a aplicag@o de | de que forma
digital e incentivando praticas éticas e . . S I X ~
conscientes no ambiente virtual conceitos de cidadania | identificar informagdes
’ digital. confiaveis na internet.
Realizar rodas de conversa sobre as
vantagens e desvantagens do uso das Apresentar softwares Conversar sobre
Mundo dieital tecnologias em diferentes contextos, hag dwares relacionados dificuldades e
g favorecendo a andlise critica e o B facilidades no uso de
desenvolvimento de  posicionamentos ferramentas digitais.
fundamentados.

Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.




Em continuidade ao Quadro 7.7.1 que apresenta os instrumentos avaliativos voltados ao
acompanhamento das aprendizagens, o Quadro 6 explicita possibilidades de aplicagdo desses
instrumentos no contexto pedagogico, considerando praticas avaliativas articuladas aos eixos da
BNCC Computagdo. Dessa forma, busca-se evidenciar como diferentes estratégias podem ser
mobilizadas para avaliar o desenvolvimento dos saberes digitais dos estudantes, por meio de
atividades que integrem criagcdo, experimentacdo e reflexdo critica no processo de ensino e

aprendizagem.

Quadro 7.7.2 — Instrumentos e estratégias avaliativas por eixo da BNCC Computacao

Instrumentos avaliativos (possibilidades)

Rubricas

Simulagio e criacio de
jogos

Producio de conteudos
midiaticos

Avaliar o raciocinio ldégico, a

Criar jogos que utilizem

Criar e compartilhar um

Pensamento criatividade e a capacidade de | logica, sequéncia ¢ | video que apresente
computacional | solucionar problemas de maneira | tomada de decisdo para | resolugdo de um problema
estruturada. resolver desafios com base em ctapas logicas

Elaborar um  checklist de
responsabilidades e normas de | Desenvolver um jogo | Criar um video, podcast ou
Cultura convivéncia no ambiente virtual, | simples que trate de temas | post  explicando  boas
Digital promovendo o uso consciente, | como respeito nas redes e | praticas de cidadania digital

ético e  colaborativo  das
tecnologias digitais.

ética digital e seguranga on line

Verificar o dominio no uso de
recursos tecnologicos, a
compreensdo de  conceitos

Simular situagdes de uso

de tecnologias, como o

Produzir um infografico

. . digitais e a aplicagdo pratica | compartilhamento de . .
Mundo digital g pricacao p P explicando o funcionamento
desses conhecimentos, | dados ou uso de senhas, Co
. . . . de ferramentas digitais
estimulando a autonomia e a | analisando riscos e
criticidade no contexto | possiveis solugdes.
educacional.

Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.
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Buscou-se apresentar instrumentos avaliativos diversificados, com o objetivo de ampliar o
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nesta lista e, em hipétese alguma, limitam a autonomia docente na selegéo dos recursos que melhor.—

repertorio disponivel ao docente. Evidentemente, as possibilidades de escolha ndo se esgotam
se adequam a sua pratica pedagogica.

7.8 Material de Apoio Pedagdgico

A implementa¢ao do Referencial Curricular da Computacdo na Educacdo Bésica demanda a

produgdo e a sistematizagdo de materiais de apoio pedagdgico para a rede, incluindo documentos

orientadores, como atividades integradoras, projetos, guias pedagodgicos, sequéncias didaticas e ~ _ ——
planos de ensino. Esses materiais devem ser organizados em consondncia com 0s €iXos, as /i/—'
premissas e as habilidades da Computagdo, em articulagdo com a BNCC (2022) e o Referencial 4
Curricular de Ronddnia (RCRO). L




Os Planos de Ensino elaborados pela rede estadual de ensino devem detalhar o desdobramento
das habilidades, oferecendo orientagdes sobre estratégias de ensino, metodologias, atividades e
propostas de avaliacdo da aprendizagem. Além disso, devem promover a articulagdo entre os
objetos de conhecimento da area ¢ das interareas, quando pertinente, contemplando tanto as
habilidades especificas da Computacdo quanto aquelas relacionadas aos componentes curriculares
correspondentes.

Nesse sentido, os materiais de apoio pedagdgico assumem papel fundamental na orientagdo da
pratica docente, contribuindo para a organizacdo do trabalho pedagodgico e para a efetiva
implementagdo da Educagao Digital Escolar no contexto da sala de aula.

A rede também pode dispor de plataformas digitais que funcionem como repositorios de
materiais de estudo e recursos complementares, possibilitando o acesso organizado a conteudos, a
socializacdo de praticas pedagogicas e a ampliacdo das estratégias de ensino mediadas por
tecnologias digitais, em articulagdo com as ag¢des formativas desenvolvidas pela rede.




8 INTEGRACAO COM POLITICAS E PROGRAMAS NACIONAIS

A educacio digital e midiatica, no ambito do Referencial Curricular do Estado de Rondonia,
estrutura-se de forma articulada as politicas publicas educacionais vigentes, as diretrizes
normativas nacionais e aos referenciais internacionais que orientam a formacdo integral dos
estudantes para a cultura digital. Essa integracdo assegura coeréncia entre o planejamento
educacional, a organizagdo curricular e as praticas pedagdgicas, traduzindo os dispositivos legais
em agOes formativas alinhadas as especificidades do territério amazonico (BRASIL, 2018).

A insercdo da Computacdo na Educagdo Basica fundamenta-se no reconhecimento de que o
desenvolvimento de saberes digitais, do pensamento computacional ¢ da educagdo midiatica
constitui um elemento essencial para a participacdo critica, €tica e responsavel na sociedade
contemporanea (BRASIL, 2022). Nesse sentido, a adequacdo curricular da rede estadual orienta
que o uso das tecnologias ocorra de modo pedagdgico, contextualizado e socialmente referenciado,
fortalecendo o papel da escola como promotora de inclusdao, equidade e inovacao educacional
(BRASIL, 2025).

Ao alinhar o curriculo as politicas publicas, o sistema estadual de ensino consolida bases
estruturais que permitem compreender a Educagdo Digital como uma dimensdo integrada ao
direito a aprendizagem.

8.1 Politica Nacional de Educacao Digital (Lei n° 14.533/2023)

A instituicdo da Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), por meio da Lei n°
14.533/2023 (BRASIL, 2023), representa a consolidacdo de um marco regulatério para a
integracdo sistémica da cultura digital as politicas educacionais brasileiras. Diferentemente de
iniciativas centradas predominantemente na expansdo do acesso a internet ou na aquisicdo de
equipamentos, a PNED estrutura-se como politica de Estado, com escopo transversal e perspectiva
de longo prazo.

A PNED insere a Educacdo Digital no campo dos direitos educacionais contemporaneos,
reconhecendo que a participagdo na sociedade do século XXI exige dominio critico das
tecnologias, capacidade de producdo de conhecimento em ambientes digitais e compreensao ética
dos impactos sociotécnicos da inovagao.

Sua organizagdo em eixos estruturantes evidencia a natureza multidimensional da politica:

« inclusdo digital e conectividade, assegurando acesso equitativo a recursos tecnologicos;

» educacao digital escolar, integrando cultura digital ao curriculo da Educacao Basica;

« capacitagdo e formagdo de professores, como condi¢do para mediagdo pedagdgica
qualificada;

« pesquisa, desenvolvimento e inovacao, estimulando produgao cientifica e tecnoldgica;

« empreendedorismo digital, ampliando oportunidades de inser¢ao social e econdmica.

Ao articular esses eixos, a PNED desloca o debate da tecnologia educacional de uma
perspectiva instrumental para uma abordagem formativa e estratégica. A inclusdo digital deixa de
ser entendida apenas como acesso fisico a conectividade e passa a ser concebida como processo
formativo que envolve saberes cognitivos, éticos e sociais.
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8.1.1 PNED e cultura digital como direito educacional

A PNED dialoga com a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) ¢ com as
Diretrizes para Inser¢do da Computag¢do na Educacido Basica (BRASIL, 2022), ao reconhecer que
o desenvolvimento de saberes digitais e do pensamento computacional constitui dimensdo
estruturante da formacao integral.

Esse movimento insere a Educagdo Digital no campo do direito a aprendizagem, ampliando
a compreensdo tradicional de alfabetizagdo para abarcar os letramentos digitais e midiaticos. Tal
perspectiva aproxima-se das discussdes contemporaneas sobre cidadania digital, soberania
informacional e ética tecnoldgica, especialmente diante da crescente centralidade dos algoritmos,
das plataformas digitais e da inteligéncia artificial na organizacao da vida social.

Assim, a PNED ndo trata a tecnologia como recurso periférico, mas como componente
constitutivo da cultura contemporanea, cuja compreensdo critica ¢ condi¢cdo para a participacdo
democrética.

8.1.2 Implicagdes para a rede estadual de Rondénia

No contexto da rede estadual de Rondonia, a implementacdo da PNED exige uma tradugado
normativa e pedagdgica que considere as especificidades territoriais amazonicas. Tal processo
envolve:

a) Revisao curricular sistematica

A incorporagdo transversal da cultura digital aos componentes curriculares, assegurando a
integragdo organica e ndo fragmentada das competéncias digitais.

b) Fortalecimento da formacao docente continuada
A mediacdo pedagogica tecnologica demanda professores preparados para integrar
metodologias digitais, promover o pensamento critico e orientar o uso €tico das tecnologias.

¢) Producio de materiais didaticos contextualizados
A elaboragdo de recursos digitais que dialoguem com a realidade sociocultural amazonica,
evitando modelos padronizados e descontextualizados.

d) Ampliacao da infraestrutura com equidade territorial
A garantia de conectividade adequada e sustentavel em comunidades rurais, indigenas,
remanescentes quilombolas e ribeirinhas.

e) Fatores de riscos e desafios da rede

Risco de superficialidade na abordagem dos objetos de conhecimento, dificuldade de
articulacdo entre especialistas de diferentes areas e limitagdo na producdo e no acesso a
materiais didaticos adequados.

A territorializagdo da PNED em Rondonia reafirma que politicas nacionais precisam ser
reinterpretadas a luz das condigdes concretas de implementacdo. A diversidade cultural e
geografica do estado exige estratégias diferenciadas, que articulem inovagao tecnologica e respeito
as identidades locais (BRASIL, 2025).
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Um dos avangos conceituais da PNED consiste na ampliacao do conceito de inclusao digital.

A politica desloca o foco exclusivo da conectividade para uma perspectiva que integra:

 uso critico da informagao;

« produgdo colaborativa de conhecimento;

« ética e responsabilidade digital;

« protecao de dados e seguranca informacional;

« compreensdo dos impactos sociais das tecnologias.

Esse deslocamento alinha-se as discussdes contemporaneas sobre soberania informacional e
cidadania digital, reconhecendo que o dominio das tecnologias envolve a capacidade de analise
critica de algoritmos, plataformas e fluxos informacionais.

No contexto amazdnico, essa abordagem assume relevancia adicional, pois a inclusdo digital
pode funcionar como instrumento de fortalecimento comunitario, valorizacdo cultural e
ampliacao de oportunidades educacionais e econdmicas.

8.2 Condicionalidades VAAR/FUNDEB e resolucao CIF n° 15/2025

A regulamentacdo das condicionalidades associadas ao Valor Aluno Ano Resultado (VAAR)
nao se esgota na Lei n® 14.113/2020. Sua efetivacao depende de normativas complementares que
detalham critérios técnicos, indicadores de monitoramento € mecanismos de comprovacao das
metas estabelecidas. Nesse contexto, a Resolucdo CIF n° 15/2025 assume papel estruturante ao

disciplinar aspectos operacionais vinculados a afericdo de resultados e & comprovacgiao das
condicionalidades exigidas para habilitacdo a complementacao da Unido.

A Resolucdo explicita parametros relacionados a gestdo educacional, a transparéncia, ao
monitoramento de indicadores de aprendizagem e a implementagdo de politicas voltadas a
reducdo das desigualdades. Ao fazé-lo, reforca a centralidade da governanga educacional baseada
em evidéncias e consolida o entendimento de que o financiamento publico estd intrinsecamente
associado a capacidade dos sistemas de ensino de demonstrar avangos concretos na garantia do
direito a aprendizagem.

Do ponto de vista federativo, a Resolucdo CIF n° 15/2025 fortalece o regime de colaboracao
previsto na Constituicdo Federal (BRASIL, 1988) e analisado por Cury (2014), ao estabelecer
critérios nacionais de acompanhamento, preservando, contudo, a autonomia dos sistemas
estaduais para definir estratégias pedagogicas e organizacionais adequadas as suas realidades
territoriais.

A articulagdo entre VAAR e a Resolucao evidencia trés implicacdes diretas para os sistemas
estaduais:

a) Planejamento estratégico institucionalizado
A habilitagdo ao VAAR exige planejamento educacional, metas explicitadas e mecanismos

formais de acompanhamento. Isso impde a necessidade de integracdo entre Plano Estadual de
Educagao, o planejamento plurianual e politicas especificas de inovagdo pedagogica.

\E
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b) Monitoramento sistematico da aprendizagem

A Resolugdo reforca a importancia de instrumentos de avaliacdo e acompanhamento continuo.
Nesse ponto, a Educacdo Digital apresenta convergéncia estratégica, pois sistemas informatizados
de registro e analise de dados educacionais favorecem diagnosticos mais precisos e intervengdes
pedagogicas tempestivas e contextualizadas.

¢) Reduciao de desigualdades educacionais

As condicionalidades vinculadas ao VAAR enfatizam a necessidade de politicas voltadas a
equidade. Em estados com forte diversidade territorial e sociocultural, como Rondoénia, isso
implica desenvolver estratégias diferenciadas para contextos rurais, ribeirinhos e comunidades
tradicionais.

A convergéncia entre a_Resolucao CIF n° 15/2025 e o VAAR revela que a Educagdo Digital

pode desempenhar atuar no cumprimento das exigéncias normativas, ao possibilitar:

« aampliacdo do acesso a recursos pedagogicos;

« 0 acompanhamento individualizado da aprendizagem,;

« a formagdo docente continuada mediada por tecnologias;
« atransparéncia e sistematizagdo de dados educacionais.

Entretanto, € necessario preservar a compreensao de que tecnologia ndo substitui a politica
pedagdgica. Conforme argumenta Dourado (2017), a busca por resultados ndo pode reduzir a
complexidade do processo educativo a logica gerencial. A implementagdo das condicionalidades
deve estar subordinada ao principio da qualidade social da educacdo, evitando instrumentaliza¢des
meramente quantitativas.

No territorio amazonico, a aplica¢ao das condicionalidades do VAAR, regulamentadas pela
Resolugdo CIF n°® 15/2025, demanda leitura contextualizada. As desigualdades n3o sdo apenas
socioecondmicas, mas também geograficas e estruturais. Assim, o cumprimento dos critérios exige
politicas que combinem financiamento adequado, inovag¢do tecnoldgica e planejamento
territorializado.

A Educacao Digital, quando associada a estratégias de mediacdo tecnologica, amplia
possibilidades de equidade ao reduzir barreiras fisicas e fortalecer o acompanhamento pedagdgico
em areas de dificil acesso. Dessa forma, a politica digital ndo apenas dialoga com as

condicionalidades do VAAR, mas contribui para sua efetivagdo com maior sustentabilidade \ y
institucional. —

8.3 Diretrizes nacionais sobre o uso pedagogico de dispositivos digitais

As diretrizes nacionais sobre o uso pedagogico de dispositivos digitais na educagdo bésica,
estabelecidas pela Lei n® 15.100/2025, pelo Decreto n® 12.385/2025 e pela Resolucio CNE/CEB n°
2/2025 (BRASIL, 2025; 2025;_ CNE, 2025), inauguram novo marco regulatorio para a integragao
das tecnologias digitais no espaco escolar. Diferentemente de politicas anteriores centradas

predominantemente na ampliagdo do acesso, essas normativas introduzem um debate mais
complexo, que articula regulagdo, protecao, intencionalidade pedagdgica e formacao docente.




O eixo central das diretrizes reside na distingdo entre uso indiscriminado de dispositivos
pessoais e uso pedagogicamente orientado das tecnologias. Ao estabelecer limites para a utilizagao
de aparelhos eletronicos portateis no ambiente escolar, 0 marco normativo ndo opera sob uma
logica proibitiva absoluta, mas sob a perspectiva regulatoria que reafirma a centralidade da escola
como espago formativo e do professor como mediador do conhecimento.

Tal perspectiva dialoga com o entendimento de que a cultura digital reconfigura praticas
sociais € cognitivas, mas nao substitui o papel da docéncia. Conforme argumenta Saviani (2013), a
mediagdo pedagdgica constitui elemento do processo educativo, sendo a tecnologia recurso
subordinado a intencionalidade formativa. A normatizacdo recente determina que o uso de
dispositivos digitais deve estar articulado ao Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) da escola e aos
objetivos de aprendizagem definidos no curriculo.

A legislagdo vigente estabelece quatro principios:

1.limitagdo do uso indiscriminado de dispositivos pessoais, prevenindo dispersdo e
comprometimento do processo de ensino-aprendizagem,;

2.centralidade do projeto pedagodgico, garantindo que a tecnologia esteja subordinada as
finalidades educacionais;

3.1institucionalizacdo de protocolos escolares, assegurando seguranca juridica e coeréncia
normativa;

4.formag¢do docente continuada, como condi¢gdo para integracdo qualificada das
tecnologias.

Esses principios deslocam o debate publico da dicotomia entre “liberagao irrestrita” e
“proibicdo total”, propondo um modelo regulatorio que busca equilibrio entre protecdo e inovagao.
Tal movimento aproxima-se da concep¢do de qualidade social defendida por Dourado (2017),
segundo a qual politicas educacionais devem articular eficiéncia administrativa, compromisso
pedagogico e formacao integral.

A exigéncia de protocolos institucionais refor¢ca a autonomia das redes e das unidades
escolares, mas também impde responsabilidade técnica e pedagdgica. A gestdo escolar passa a
assumir papel central na definigdo de normas internas, critérios de uso e estratégias de

acompanhamento.
&
N\
8.3.1 Mediacdo docente e cultura digital . NS

As diretrizes nacionais reafirmam que a integracdo tecnologica exige mediacdo docente
qualificada. A tecnologia ndo ¢ compreendida como substituta da pratica pedagdgica, mas como
instrumento que potencializa processos de aprendizagem quando utilizada de forma intencional.

Essa compreensao dialoga com a noc¢do de que o ambiente digital amplia possibilidades
cognitivas, comunicacionais e colaborativas, mas também produz desafios relacionados a
dispersdo, superficialidade informacional e desinformagao. Assim, a escola assume uma fungao
formativa para no uso critico, ético e responsavel das tecnologias educacionais.

A Resolucdo CNE/CEB n°® 2/2025 explicita que a Educagdo Digital deve integrar-se ao

N

curriculo como dimensao formativa, promovendo:




« desenvolvimento do pensamento critico;

« letramento digital e midiatico;
« ¢ética no uso da informagao;

responsabilidade na producdo e compartilhamento de contetidos.

Nesse sentido, a regulagao do uso de dispositivos ndo representa um retrocesso tecnologico,
mas a qualificacdo pedagodgica da cultura digital no espaco escolar.

No contexto amazonico, a aplicacdo dessas diretrizes requer uma interpretacao
territorializada. Em estados como Ronddnia, onde a mediagdo tecnolédgica frequentemente
constitui estratégia para superacao de distancias geograficas e limitagdes estruturais, a regulacao
do uso de dispositivos deve considerar:

« as desigualdades de conectividade;

« adiversidade sociocultural;

« 0s contextos em que estudantes dependem da tecnologia para garantir acesso e
permanéncia escolar.

Assim, a implementagao das diretrizes nacionais demanda uma leitura sistémica, que articule
a protecdo pedagogica e a garantia do direito a aprendizagem. Cury (2014) ressalta que o regime
de colaboragao federativa pressupde equilibrio entre normatizagdo nacional e autonomia dos
sistemas estaduais. A aplicagdo das diretrizes sobre dispositivos digitais deve, portanto, preservar a
capacidade dos estados de adaptar as orientagdes gerais as suas realidades territoriais. Assim, a
tecnologia passa a ser concebida como recurso mediado, planejado e pedagogicamente intencional
(BRASIL, 2025; CNE, 2025), inserido no projeto educacional institucional.

8.4 Programas correlatos: PIEC (Lei n° 14.180/2021) e estratégias de conectividade educacional

A consolidagao da Educagao Digital como politica estruturante da educagdo basica brasileira
demanda ndo apenas diretrizes curriculares e marcos regulatorios, mas também condigdes

materiais objetivas para sua implementagdo. Nesse contexto, a Politica de Inovacao Educacio
Conectada — PIEC, instituida pela Lei n® 14.180/2021 (BRASIL, 2021), e a Estratégia Nacional de
Escolas Conectadas, regulamentada pelo Decreto n® 11.713/2023 (BRASIL, 2023), configuram-se
como instrumentos de operacionalizagdo do compromisso federativo com a infraestrutura digital

educacional. N

A PIEC inaugura uma abordagem sistémica da conectividade escolar ao reconhecer que a
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integracdo das tecnologias digitais no cotidiano pedagogico depende de planejamento estruturado,
diagnostico técnico e articulagao entre Unido, estados e municipios. Nao se trata apenas de ampliar
0 acesso a internet, mas de construir ecossistemas digitais educacionais sustentaveis, que integrem
infraestrutura, gestdo, curriculo e formagao docente, favorecendo modelos hibridos de ensino e
experiéncias consolidadas de mediacao tecnologica.




A estratégia Nacional de Escolas Conectadas aprofunda essa diretriz ao estabelecer metas de
universalizagdo da conectividade nas escolas publicas, definindo parametros técnicos minimos de
qualidade de acesso, velocidade e estabilidade da conexdo. Tal iniciativa dialoga com o regime de
colaboragdo federativa, reafirmando que a garantia do direito a educagdo, no contexto da cultura
digital, passa pelo direito a conectividade educacional qualificada. Essas politicas estruturam-se a
partir de quatro eixos:

Figura 42 — Fixos Estruturantes
Educacio digital qualificada

DIAGNOSTICO DE CONECTIVIDADE ESCOLAR

Mapeamento das condigdes de acesso a internet nas
unidades escolares, identificando desigualdades

regionais e estruturais.

APOIO TECNICO E FINANCEIRO AS REDES DE ENSINO
Transferéncia de recursos e oferta de suporte técnico para
planejamento e execucdo de projetos de conectividade em
redes com menor capacidade instalada.

PLANEJAMENTO INTEGRADO DE INFRAESTRUTURA
Articulagdo entre conectividade, aquisi¢ao de
equipamentos, seguranca digital e manutengdo
tecnologica, evitando investimentos

fragmentados ou descontinuados.

MONITORAMENTO PUBLICO E TRANSPARENCIA
Disponibilizagdo de indicadores de acesso e qualidade de
conexdo, fortalecendo a governanca e a accountability
educacional.

Fonte: MEC, 2022 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

8.5 Conectividade e equidade territorial no contexto amazonico

No estado de Rondonia, a implementacdo dessas estratégias assume uma complexidade
particular. A extensa dimensao territorial, a presenca de comunidades rurais, ribeirinhas e areas de
dificil acesso impdem desafios logisticos que extrapolam modelos convencionais de conectividade
urbana.

A universalizagdo do acesso digital demanda solucdes hibridas e territorializadas, tais como:

« uso combinado de fibra dOptica, satélite e redes moveis;
« planejamento logistico diferenciado para transporte e manutencao de equipamentos;
« articulagdo com politicas de inclusdo digital rural e infraestrutura energética;

cooperagdo intersetorial entre educacgdo, telecomunicagdes e desenvolvimento regional.

242

T\ AN

4\ \\?




Nesse cenario, a conectividade nao ¢ apenas uma questao técnica, mas uma politica ptblica de
enfrentamento das desigualdades estruturais. A auséncia de acesso digital pode produzir exclusao
educacional, ampliando assimetrias ja existentes.

Embora a expansdo da conectividade represente um avango, a literatura educacional ¢
consensual ao afirmar que infraestrutura, isoladamente, ndo garante melhoria da aprendizagem. A
eficacia pedagogica da conectividade depende de sua integragdo organica ao projeto educacional
(BRASIL, 2024).

A infraestrutura digital produz impacto formativo quando articulada a:
« curriculo que incorpore cultura digital e pensamento computacional;

« formagdo docente continuada para uso pedagogico qualificado;
« gestdo escolar orientada por planejamento tecnologico;
« politicas de seguranca, ética e cidadania digital.

Sem essa articulacdo sistémica, ha risco de reproducao de investimentos pouco sustentaveis ou
subutilizacao dos recursos tecnologicos disponiveis.

Outro aspecto das politicas de conectividade refere-se a sustentabilidade financeira e técnica. A
manuten¢do de redes, atualizagdo de equipamentos e suporte técnico permanente exigem
planejamento plurianual e previsdo orgamentéria consistente.

A Politica de Inovacdo Educagdao Conectada, ao enfatizar planejamento estruturado, sinaliza
que a transformagao digital da educagdo publica deve ser concebida como politica de Estado e nao
como programa episodico. Tal compreensdo alinha-se as discussdes sobre financiamento
permanente (FUNDEB) e indugdo a qualidade, evidenciando que conectividade, curriculo e
avaliacdo constituem dimensdes interdependentes da politica educacional contemporanea.
Incluem-se, ainda, politicas de seguranga, €tica e cidadania digital.

8.6 Recomendacgoes Internacionais

A incorporagdo da Educagdo Digital as politicas curriculares estaduais ndo se restringe ao
alinhamento com normativas nacionais. Ela insere-se em um movimento de reorganizacao das
agendas educacionais em escala global. As recomendacdes da UNESCO (2016; 2019; 2021; 2023)
posicionam a educacdo digital como dimensdo estratégica para o cumprimento do Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4), que estabelece o compromisso internacional de
assegurar educacdo inclusiva, equitativa e de qualidade ao longo da vida.

A Declaragao de Incheon e o Marco de Ac¢ao Educagao 2030 (UNESCO, 2016) consolidam a %
compreensdo de que a tecnologia, quando integrada de forma ética e inclusiva, pode ampliar o &

. . . . . N
acesso a aprendizagem e reduzir desigualdades estruturais. Contudo, o documento alerta que a

disponibilizagdo de recursos tecnolégicos ndo garante qualidade educacional, sendo -~ =
imprescindivel o planejamento, a regulagdo e a formacao docente. v ﬁ
Nos anos subsequentes, a UNESCO aprofundou essa agenda ao abordar a relacdo entre i
tecnologia e inteligéncia artificial na educacdo. O Beijing Consensus on Artificial Intelligence and @
Education (UNESCO, 2019) reconhece o potencial transformador da IA para personaliza¢do da &

aprendizagem, a andlise de dados educacionais e a inovacdo pedagdgica, mas enfatiza a \

7

necessidade de salvaguardas éticas, protecao de direitos e centralidade da dignidade humana. . \
J& o relatorio “Reimaginar nossos futuros juntos” (UNESCO, 2021) amplia o debate ao propor =
um novo contrato social para a educagdo, no qual as tecnologias digitais devem estar subordinadas /’/

aos principios de justiga social, sustentabilidade e democracia. L
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Mais recentemente, as orientagdes sobre inteligéncia artificial (UNESCO, 2023) destacam a

urgéncia de estabelecer parametros éticos e regulatorios diante da expansao dessas ferramentas nos
sistemas educacionais. A partir desse conjunto normativo e orientador, podem-se identificar trés
eixos para a Educacao Digital contemporanea:

a) Alfabetizacao digital critica: transcende o dominio técnico-operacional de ferramentas.
Implica desenvolver nos estudantes capacidades de andlise critica da informacao,
compreensdo dos algoritmos, reconhecimento de desinformacao e reflexao sobre os impactos
sociais das tecnologias. Trata-se de formar sujeitos capazes de atuar na cultura digital como
produtores conscientes € nao apenas consumidores passivos de contetudos.

b) Etica, regulacio e inteligéncia artificial na educacio: O avanco da inteligéncia artificial
impde novos desafios a escola contemporanea. Questdes relacionadas a autoria, integridade
académica, uso responsavel de dados, privacidade e transparéncia algoritmica tornam-se
centrais. A UNESCO (2023) ressalta que a incorporagdo da IA deve preservar principios de
equidade, ndo discriminacdo e supervisdo humana, reafirmando que decisdes pedagdgicas
nao podem ser delegadas exclusivamente a sistemas automatizados.

No ambiente escolar, isso exige revisao de praticas avaliativas, fortalecimento da cultura de
integridade académica e formacao docente para uso pedagogico dessas tecnologias.

¢) Formaciao para cidadania global e sustentabilidade: a agenda 2030 enfatiza que a
educagdo deve preparar estudantes para participacdo ativa em sociedades democraticas e
sustentaveis. A cultura digital € meio para fortalecimento da cidadania global, da cooperacao
intercultural e da responsabilidade socioambiental. A tecnologia deve contribuir para ampliar
vozes, promover inclusdo e estimular participacdo critica nos debates publicos.

8.7 Implicac¢oes para a proposta curricular de Rondénia

O dialogo entre a proposta curricular do estado de Rondonia e os referenciais internacionais
refor¢a a necessidade de compreender a Educacao Digital como dimensao ética, politica e cultural
da formag¢ao humana.

Em territorio amazonico, onde diversidade sociocultural e os desafios ambientais sao
marcantes, a integracdo da cultura digital deve articular-se aos principios de sustentabilidade, N
respeito as identidades locais e fortalecimento da cidadania. Torna-se indispensavel promover

compreensdo social das plataformas digitais, a analise critica de discursos midiaticos e a reflexdo N
sobre os impactos ambientais da economia digital.
No cenario de expansdo acelerada da inteligéncia artificial, a escola assume papel na discussao

sobre:
« autoria e plagio;

» protecao de dados pessoais;
« responsabilidade no uso de algoritmos;
 desenvolvimento do pensamento critico diante de contetidos automatizados.

Essas dimensdes reafirmam que a Educacdo Digital constitui direito educacional
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contemporaneo, pois esta relacionada a participagdo na vida social, econdmica e politica.




Sob esse prisma, a mediagdo tecnologica assume papel estratégico, permitindo ampliar
oportunidades de aprendizagem sem desconsiderar os tempos € modos de vida das comunidades
atendidas. A politica estadual, ao incorporar tais especificidades, reafirma o compromisso com o
principio constitucional da igualdade de condi¢des para acesso e permanéncia na escola.

Rondonia possui experiéncia consolidada em modelos de ensino com mediagdo tecnologica,
especialmente em regides remotas. A integracdo entre conectividade, produgdo de contetidos
digitais e acompanhamento pedagogico remoto constitui elemento estruturante da politica
educacional estadual.

A mediacdo tecnologica, entretanto, ndo deve ser compreendida como mera solucgdo logistica,
mas como estratégia pedagogica planejada. Sua eficacia depende de formagao docente qualificada,
da integracao curricular e do acompanhamento da aprendizagem (BRASIL, 2025).

Nesse processo, evita-se a adogdo de modelos padronizados que desconsiderem as dindmicas
locais, conforme alertam as diretrizes nacionais sobre uso pedagogico de tecnologias (BRASIL,
2025). A politica estadual, portanto, articula inovacdo e identidade, tecnologia e cultura,
conectividade e pertencimento.

8.7.1 Dupla responsabilidade federativa e territorial

A atuagdo da SEDUC/RO evidencia a dupla responsabilidade que recai sobre os sistemas
estaduais de ensino:

1. Garantir alinhamento federativo, assegurando cumprimento das normativas nacionais,
condicionalidades de financiamento e diretrizes curriculares;

2.Assegurar pertinéncia territorial, adaptando politicas as especificidades amazonicas e
promovendo equidade educacional.

Essa articulagdo entre a macroestrutura normativa ¢ microcontextos locais constitui elemento
central da governanga educacional contemporanea. A Educagdo Digital, quando territorializada,
deixa de ser uma politica abstrata e passa a configurar um instrumento concreto de inclusdo e
desenvolvimento regional.

A figura a seguir ilustra a dupla responsabilidade da SEDUC/RO, articulando o alinhamento
federativo — cumprimento das normativas nacionais, condicionalidades de financiamento e
diretrizes curriculares — com a pertinéncia territorial, que considera as especificidades
amazonicas e promove a equidade educacional. Essa sintese refor¢a a ideia de uma governanga
educacional integrada, capaz de equilibrar diretrizes nacionais e realidades locais.
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Figura 43 —Organograma da Governanga Educacional Integrada
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< >

Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

O organograma evidencia a dupla responsabilidade da SEDUC/RO, articulando o alinhamento
federativo as normativas nacionais e as condicionalidades de financiamento, a0 mesmo tempo em

que assegura a pertinéncia territorial, considerando as especificidades amazonicas e a equidade
educacional. Essa sintese refor¢a a ideia de uma governanca educacional integrada, que busca

equilibrar diretrizes nacionais e realidades locais.
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9 CAMINHOS PARA IMPLEMENTACAO DO CURRICULO NA REDE

9.1 Infraestrutura da rede

A infraestrutura tecnoldgica ¢ um dos pilares essenciais para a eficdcia da implementacdo da
Computagao nas escolas da rede estadual de ensino de Ronddnia. Reconhecendo a importancia de
fornecer acesso igualitario as tecnologias digitais, o plano estabelece estratégias para garantir a
conectividade e os recursos tecnoldgicos necessarios, a fim de promover a transformacgao digital no
contexto educacional.

As redes de ensino t€ém autonomia para definir os caminhos de implementa¢ao da Educacgdo
Digital Escolar e Midiatica. Para tanto, € essencial considerar seus contextos, recursos disponiveis e
prioridades pedagogicas. Essa autonomia garante o respeito a diversidade de realidades
educacionais, assegurando, ao mesmo tempo, que os estudantes desenvolvam as competéncias e
habilidades de Computacao previstas na BNCC.

O primeiro aspecto a ser refletido estd relacionado ao referencial curricular. Esse documento foi
construido em regime colaborativo entre a SEDUC-RO e a UNDIME, por meio de consulta publica,
configurando-se como um curriculo conjunto entre Estado e municipios. Nesse sentido, as redes
municipais podem optar pela adesdo ao Referencial Curricular da Educagdo Digital Escolar de
Rondonia, utilizando-o como referéncia oficial e realizando apenas os ajustes necessarios as suas
especificidades locais. Esse modelo favorece o alinhamento as diretrizes estaduais, facilita a
implementagdo e reduz o tempo de elaboragdo, sem abrir mao da flexibilidade para contemplar as
particularidades de cada rede.

Outra possibilidade ¢ a constru¢ao de um curriculo autoral, elaborado por cada rede a partir de
processos de mobilizagdo, escuta e participagdo de professores, gestores e demais atores
educacionais. Essa alternativa fortalece a identidade local, estimula a inovagao pedagogica e valoriza
o protagonismo dos profissionais da educacao.

O segundo ponto a ser considerado refere-se a forma de implementacdo da Educacdo Digital
Escolar e Midiatica: como componente curricular transversal ou especifico. A Resolugado CNE/CEB
n® 2/2025 orienta que a integracdo ndo precisa restringir-se a uma disciplina isolada, podendo
transitar pelas diferentes dreas do conhecimento. A escolha cabe a cada rede, de acordo com suas

condi¢des e projetos pedagogicos, desde que respeite as particularidades de cada etapa da Educacao N
Bisi N\
asica. y
PN\

A abordagem transversal possibilita que a Computacao seja desenvolvida de modo integrado as N

demais areas, promovendo a interdisciplinaridade e ampliando as oportunidades de aprendizagem. J4 \

a implementa¢do como componente especifico confere maior sistematizagdo, favorece a progressao /;
das aprendizagens e refor¢a a identidade da Computacdo como campo de conhecimento proprio, em ﬁ
consonancia com a BNCC e com as demandas da sociedade digital. e
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Nessa perspectiva, o organizador curricular da Educacao Digital de Rondonia estabelecido pela
BNCC Computagao na Educacao Bésica, encontra-se sistematizados neste referencial curricular e
deve orientar o trabalho pedagogico de todos os profissionais da educagdo do Estado de Ronddnia.

A estrutura apresentada a seguir sintetiza os principais eixos de a¢do para a implementacdo da
BNCC Computagao na rede de ensino de Ronddnia, articulando formagao docente, recursos
pedagdgicos, apoio institucional, eventos formativos € o monitoramento do processo de
implementagao.

Figura 44-Implantacao da BNCC- Computa¢do em Rondonia
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Fonte: MEC, 2025 - adaptado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.




Assim, ¢ possivel potencializar os beneficios da Computagdo na Educacdo Basica, ao mesmo
tempo em que se busca superar as dificuldades, garantindo uma educacdo mais equitativa. O
Parecer CNE/CEB n.° 2/2022, de 3 de outubro de 2022, expressa que:

A reflex@o assinala peculiaridades importantes sobre as politicas de
introducao da computacdo na Educagdo Basica, ¢ ndo somente a
partir das ricas e diversas experiéncias brasileiras. Mesmo
considerando as adversidades e desigualdades do nosso pais, a
inser¢do de novas diretrizes educacionais sempre enfrentardo
aspectos estruturais: formagdo de professores (inicial e
continuada), materiais didaticos e condicoes operacionais de
trabalho, curriculos adequados, sociabilidades e singularidades
do corpo discente. Os modos de implementagdo se correlacionam a
uma estrutura organizacional e a recursos humanos e materiais
raramente distribuidos de modo equitativo pelo pais. Portanto, nao se
trata somente de diferentes culturas educacionais, mas de condi¢des
objetivas de fazer escolhas condizentes com as necessidades e
recursos disponiveis para o desenvolvimento do trabalho pedagogico.
(p. 8, grifo nosso)

Sob esse prisma, a integralizacdo da Computagdo como area de conhecimento aos diferentes
componentes curriculares representa um desafio expressivo, especialmente no que diz respeito a
formacao dos professores.

O desenvolvimento das habilidades constantes neste referencial curricular exige a manutengao
da infraestrutura escolar, bem como a ampliagao de recursos tecnoldgicos e midiaticos e de suporte
técnico. Nesse contexto, destacam-se os seguintes recursos e ambientes pedagogicos:

« as Salas de Tecnologia Educacional e/ou Laboratorios de Informatica que a partir da
navegacdo em softwares e internet, por meio de computadores desktop, proporcionam
aos estudantes a consolidagdo de habilidades e conhecimentos;

« 0s projetores que, manuseados por docentes ou estudantes, tornam as praticas mais
visuais e audiovisuais;

« as telas interativas que proporcionam imersao em softwares 3D, bem como jogos e
atividades de interatividade;

« os laboratérios cientificos que, ao trazerem praticas experimentais com utilizacdo de
utensilios proprios das Ciéncias, mobilizam conhecimentos contextualizados;

« 0s Espacos Maker ou Laboratorios Criativos por proporcionarem a criacao de prototipos
e o desenvolvimento de habilidades colaborativas, cooperativas e favorecerem a
inovagao;

« a Robotica Educacional que amplia as possibilidades de engajamento, criatividade e
resolucao de problemas;

« os aparelhos portateis, tais como: celulares, tablets, chromebooks que ao integrarem
conexdo, cameras digitais e aplicativos em aparelhos portateis ampliam os espagos de
utilizacdo ocasionando praticas escolares nos mais diversos lugares.

Outra oportunidade relaciona-se com a criagdo de bancos de Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODAs) e Recursos Educacionais Digitais (REDs), sobretudo os denominados Recursos
Educacionais Abertos (REA), por serem materiais disponibilizados publicamente para uso e
adaptacdo de maneira gratuita. Nesse sentido, as redes de ensino podem tanto criar seus proprios
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repositorios quanto usar repositorios ja existentes, tais como: Applnventor, Code, GearsBot, Khan
Academy, MECred, Media Educacion Lab, OctoStudio, Protagonismo Digital MS, Scratch,
Scratchlr, e Tinkercad.

A seguir, apresentamos algumas possibilidades para a implementacdo da Computacdo na

Educacao Basica no teritério rondoniense.

« Analise do curriculo
A analise curricular deve contemplar, de maneira intencional, as habilidades da Computacao.
Para a implementacdo na abordagem transversal, o primeiro passo consiste em identificar em
quais componentes curriculares as habilidades tecnoldgicas serdo integradas. Cada habilidade
da Computacdo deve ser examinada com o objetivo de verificar possiveis articulagdes com as
habilidades especificas dos componentes, incorporando competéncias € conhecimentos da
area ao curriculo.

« Analise da infraestrutura

E essencial avaliar a infraestrutura necesséria para o trabalho com tecnologia. Nesse ponto,
devem ser considerados programas que facilitem o acesso aos recursos € que garantam o
planejamento da manutengdo e de melhorias, acompanhando os avangos tecnoldgicos. Em
ambas as modalidades de implementagdo, ¢ preciso identificar os recursos indispensaveis
para cumprir o que foi definido na etapa de analise curricular. Ressalta-se que a possibilidade
de desenvolver habilidades de forma desplugada e a auséncia de determinados recursos nao
devem ser impeditivos para a implementacao, embora seja importante assegurar condi¢des
adequadas de infraestrutura.

« Formacio inicial e continuada dos docentes

A formacgdo docente deve contemplar demandas relacionadas ao uso da tecnologia e ao
desenvolvimento das habilidades computacionais. Na proposta de componente especifico, ¢
fundamental selecionar professores com capacidade técnica para assumir essa
responsabilidade, garantindo também sua participacao em cursos de formacao continuada. Na
abordagem transversal, os professores que trabalham com habilidades relacionadas a
tecnologia, integradas a seus componentes curriculares, devem ser avaliados quanto as
competéncias digitais e ao histdrico de formacdo, além de terem acesso a processos de
aperfeigoamento continuo.

S

« Planejamento das acoes \!
O planejamento consiste na definicdo do percurso, do cronograma e dos planos de ensino <
voltados a implementacdo da Computagdo no curriculo. No caso da transversalidade, ¢ ™ >

necessario garantir que a tecnologia seja inserida de forma adequada, evitando que as /i

R ~ . . ~ \ A : L]
habilidades da Computagdo sejam secundarizadas em relacdo as competéncias do /K
componente em questao. v

Assim, organizados por ano, habilidade e eixo, apresentam-se as habilidades da BNCC NK
Computacao, por meio de atividades plugadas e desplugadas, encontradas na Plataforma Digital do —

Sistema de Ensino Aprende Brasil. Refor¢gamos aqui a necessidade de que tais recursos se_]am -

consultados e utilizados ndo como estratégia pedagogica inica, mas como ponto de partida para a /%
construcao de novas propostas pedagogicas dedicadas ao desenvolvimento das habilidades da BNCC §

Computagio.
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9.2 Expansio da conectividade

Uma das principais ac¢des estruturantes ¢ a expansao da conectividade e do acesso a internet
nas escolas estaduais. Essa acdo visa garantir que todas as unidades escolares possuam uma
conexao estavel e de alta velocidade, adequada para o uso pedagogico das tecnologias digitais.
Para isso, serdo realizados investimentos para que mais escolas atinjam as configuragdes de
velocidade estabelecidas pela Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), promovendo

a universalizacao da conectividade escolar.

Nesse contexto, vale considerar o Medidor de Conectividade na Educacao como ferramenta
complementar para avaliar ndo apenas o acesso, mas também a qualidade da internet disponivel
nas escolas, especialmente em territorios com desafios maiores de infraestrutura. O Medidor
Educacao Conectada foi desenvolvido para permitir o monitoramento da qualidade da Internet nas
escolas publicas brasileiras utilizando a tecnologia do Sistema de Medicdes do Trafico de Internet
(SIMET).

O Portal permite a escola visualizar os resultados pelas ferramentas graficas e de mapas. Os

resultados apresentados permitem aos gestores da educacdo avaliarem se as redes contratadas nas
escolas estdo compativeis com o Programa de Inovacdo Educagdo Conectada (PIEC). O
diagnostico da Conectividade na Educagdo — https:// conectividadenaeducacao.nic.br/, esta
disponivel para as redes de ensino e tem como objetivo a priorizagdo € o planejamento de agdes
referentes a contratagdo de internet para suas escolas.

Os dados do grafico abaixo revelam em tempo real a qualidade da Internet das escolas de
Rondonia e foram obtidos a partir do medidor da educagdo conectada, projeto executado pelo
NIC.br, em parceria com o MEC.

Grifico 1 - Rede estadual e o uso da internet para aprendizado x faixa de velocidade
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Fonte: Medidor de Educagdo Conectada, 2026. =
Desse modo, podemos observar se a velocidade de download medida na escola através do v
medidor do Educagdo Conectada ¢ melhor ou pior (isto ¢ maior ou menor) que a medida no \\\\
entorno através dos medidores SIMET. Este diagnostico de conectividade tem como objetivo K

apoiar a rede de ensino na prioriza¢do € no planejamento de agdes referentes a contratagdo de

internet para as escolas da rede estadual ou municipal.

sua conexdo e os dados gerados servem de insumo para politicas, acdes e projetos de

Além de reunir dados e referenciais técnicos, o Medidor permite a escola medir a qualidade de /f
y -

conectividade no ambito da educagao.




9.3 Disponibiliza¢ao e Manutencio de Equipamentos

H4 também a previsdo de disponibilizacdo e manutencdo continua de equipamentos
tecnologicos para estudantes, professores, gestores e especialistas. Isso inclui computadores,
notebooks, tablets e dispositivos moveis, além de periféricos e equipamentos multimidia,
garantindo condi¢des adequadas para o desenvolvimento das atividades pedagdgicas digitais. A
manutengdo periddica desses dispositivos sera realizada para garantir seu pleno funcionamento.

Para o desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas na matriz curricular da
Computacdao - Complemento a BNCC (2022), a rede garantird as condigdes de infraestrutura
necessarias para cada abordagem prevista na implementa¢do do curriculo de acordo com sua
realidade em cada unidade escolar, articulado com os Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE)
de cada Superintendéncia Regional de Ensino.

9.4 Indicadores de acompanhamento
Para garantir a efetividade das a¢des de infraestrutura, sera estabelecido um sistema de

monitoramento continuo que avalia a adequagdo e o uso dos recursos tecnoldgicos nas escolas.
Indicadores de desempenho serdo definidos para acompanhar a evolu¢do da conectividade, a
utilizacdo dos equipamentos e o impacto das a¢des formativas. A integracdo efetiva da tecnologia
no cotidiano das escolas da rede estadual exige investimentos estruturados em conectividade,
equipamentos e suporte técnico. Este aspecto define os pardmetros e diretrizes de infraestrutura
para que a tecnologia esteja a servigo da aprendizagem, da equidade e da inovagao pedagodgica,
respeitando os diferentes contextos das escolas e alinhando-se as diretrizes federais e estaduais.

A infraestrutura educacional deve ser pensada ndo apenas como suporte técnico, mas como
um meio para qualificar os processos de ensino e aprendizagem, fortalecendo a equidade e
ampliando as oportunidades educacionais em todo o territorio rodoniense. Nesse sentido temos
como foco os seguintes pontos:

« Percentual de escolas com conectividade adequada (acima de 1Mbps/estudante em areas
urbanas e 1Mpbs/estudante em areas rurais) e cobertura Wi-Fi em todos os espagos
pedagbgicos.

« Percentual de utilizacao dos chromebooks, notebooks, tabletes e outros dispositivos pelos
professores, gestores e estudantes, com registro de frequéncia de uso.

Quadro 9.4.1 — Indicadores de conectividade e acesso as tecnologias digitais nas escolas publicas
de Rondonia

RONDONIA Fonte de dados
Numero de esclas da rede 407 Censo escolar 2025
Escolas com Internet (%) 376 (92,38) Censo escolar 2025
Escolas com Internet para aprendizagem (%) 341 (82,78) Censo escolar 2025
Escolas com Internet para estudantes (%) 337 (82,8) Censo escolar 2025
Escolas com Wifi (%) 327 (80,34) Censo escolar 2025
Escolas Urbanas (%) 288(70,76) Censo escolar 2025

Fonte: Medidor de Educa¢do Conectada, 2026.




9.5 Monitoramento e Avaliacido Continua

O monitoramento sera realizado de forma frequente e sistematica, utilizando uma matriz de
indicadores, responsabilidades e um ciclo de governanga para acompanhamento e correcdo de
rotas. A cria¢do de plataformas digitais e de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) permitird o
acompanhamento dos indicadores de uso das tecnologias € o desenvolvimento da formacao
continuada dos profissionais da educacdo, promovendo uma gestdo mais eficiente e baseada em
dados.

As Agoes de Monitoramento compreendem:

I - Coleta e mensuracao de dados: Coletar e mensurar dados quantitativos e qualitativos de
forma continua, enviando-os ao 6rgdo central (SEDUC-RO).

II - Matriz de indicadores e responsabilidades: Desenvolver uma matriz detalhada com
todos os indicadores de sucesso da politica, definindo as responsabilidades de coleta, analise
e reporte para cada nivel (Escola, Superintendéncias Regionais de Educagdao, SEDUC-RO).

III - Ciclos de Governanca (PDCA):
a.Plan (Planejar): Definir metas e estratégias com base nos objetivos da politica.
b.Do (Fazer): Implementar as acdes planejadas.
c.Check (Verificar): Monitorar os indicadores de desempenho, analisar os dados e
mensurar os resultados qualitativos e quantitativos.
d. Act (Agir): Propor e implementar corregdes de rota, ajustes estratégicos e melhorias
continuas na politica e em sua implementacao.

IV - Auditorias e avaliacoes externas: Realizar auditorias periodicas e, quando pertinente,
avaliagOes externas para garantir a imparcialidade e a profundidade do monitoramento.

V - Relatorios de transparéncia: Publicar relatorios periddicos de acompanhamento e
resultados da politica, garantindo a prestacdo de contas a sociedade.

9.6 Ecossistema de impacto para implementacao de curriculo transversal de Rondonia

P

a) Analise do Curriculo (Integracio de Competéncias, Habilidades e Objetos de
Conhecimento nos Componentes Curriculares):

Incorporar as competéncias e conhecimentos de computacdo aos diferentes componentes
curriculares existentes (por exemplo: Matematica, Ciéncias, Historia). E necessario analisar
cada habilidade de computacdo e identificar oportunidades de integracdo, documentando
como a computacao sera trabalhada em diversas disciplinas.




b) Analise de Infraestrutura (Identificacio dos Recursos Minimos para Apoiar a
Integracao de Conceitos e Praticas de Tecnologia):

Identificar os recursos tecnologicos minimos necessdrios para o desenvolvimento das
competéncias e habilidades da BNCC da Computagado, considerando a integragdo com outras
disciplinas. As atividades desplugadas também se apresentam como alternativa viavel para a
implementagdo das habilidades, limitagdes de

especialmente em contextos com

infraestrutura.

¢) Formacio de Docentes (Avaliacio das Competéncias e Capacitacido dos Professores
para a Integracio dos Conceitos de Tecnologia):

Identificar e capacitar os professores encarregados de incorporar os temas de tecnologia,
avaliando suas competéncias digitais e pedagogicas. Ferramentas de autoavaliagdo de
competéncias digitais podem ser tteis, e a formagdo deve garantir que os professores tenham
conhecimento suficiente para abordar a tecnologia em suas aulas. Nesse sentido, destacam-se
0 uso de instrumentos de autodiagndstico e as Estratégia Nacional de Escolas Conectadas

(ENEC) como referenciais para o planejamento formativo.

d) Desenho do Plano de Acio (Planejamento Adequado para a Integracio de Conceitos
de Tecnologia nas Disciplinas Comuns do Curriculo):

Desenvolver um planejamento abrangente que integre os conceitos de tecnologia nas
diferentes disciplinas, garantindo que a tecnologia seja explorada adequadamente como uma
ferramenta para enriquecer o ensino-aprendizagem, evitando a subutilizagdo ou a sua redugao
frente aos contetdos das disciplinas tradicionais.

A seguir, apresenta-se um esquema que sintetiza o ciclo de monitoramento e avaliagdo

continua, evidenciando a relagdo entre a coleta de dados, a analise de indicadores, a tomada de
decisdo e o replanejamento das acdes no processo de implementacdo da BNCC Computacao.

Figura 45 — Ciclo de Monitoramento e Avaliagdo da Implementagcdo da BNCC Computagao.

Coleta de dados
(quantitativos e
qualitativos)

Monitoramento
continuo

PDCA

Analise dos
Implementagio indicadores
das agoes (matriz e

responsabilidades)

Tomada de decisao
(ajustes e intervencdes)

Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.
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O esquema evidencia que o monitoramento e a avaliagdo continua constituem um processo
ciclico e articulado, orientado por dados e voltado a melhoria das praticas pedagdgicas e a
consolida¢do da implementagdo curricular.

9.7 Métricas e Indicadores de acompanhamento da implementacio da Educacio Digital
Escolar

Para garantir a efetividade das ag¢des de infraestrutura, sera estabelecido um sistema de
monitoramento continuo que avalie a adequag@o e o uso dos recursos tecnologicos nas escolas.
Serao definidos Indicadores de desempenho para acompanhar a evolucdo da conectividade, a
utilizacao dos equipamentos € o impacto das agdes formativas.

A criacao de plataformas digitais permitird o desenvolvimento da formagdo continuada dos
profissionais da educacgdo, promovendo uma gestdo mais eficiente e baseada em dados. O Sistema

de Medicdo de Trafego Internet (SIMET) realiza medi¢des 100% independentes e fora da rede do
provedor, que permitem entender melhor a qualidade da Internet. Essas medi¢des constituem
subsidio essencial para a compreensdo da realidade e para fomentar politicas e acdes que
aprimorem a qualidade da Internet no Brasil.

Um dos instrumentos mais promissores para viabilizar essa transforma¢do ¢ o VAAR (Valor
estudante Ano Resultado), indicador criado pelo MEC (Ministério da Educacao) para medir a
qualidade da educacao basica nas redes publicas.

Indicador 1: VAAR

Valor estudante Ano Resultado relaciona o investimento realizado por estudante com o
desempenho obtido, permitindo uma andlise mais precisa da eficacia dos recursos aplicados. O
VAAR adota uma logica de financiamento baseada ndo apenas no numero de matriculas, mas
também nos resultados de aprendizagem e na equidade. Ou seja, escolas que melhoram o
desempenho dos estudantes (especialmente os mais vulneraveis) recebem mais apoio financeiro.

Indicador 2: Formacao de professores
« fortalecimento da formacao inicial, com ampliacdo da oferta de graduagdo especifica e
inclusdo de conteudos de Computacdo em cursos de pedagogia e licenciaturas;

N

« promoc¢do de politicas institucionais de formacdo continuada, alinhadas a BNCC \sL
Computagio. %
Indicador 3: Curriculo : A\

« revisdo e alinhamento dos referenciais curriculares 8 BNCC Computacao;
« inclusdo de orientacdes alinhadas 8 BNCC Computagado para todas as etapas de ensino;
« coeréncia e intencionalidade na abordagem transversal da Computagao;
« estabelecimento de uma progressao das aprendizagens por etapa de ensino.
Indicador 4: Recursos Didaticos e apoio curricular

(N N\

« producao e distribuicdo de materiais pedagogicos alinhados a BNCC Computagao: —

(plataformas; ferramentas; guias; kits e equipamentos). A=
« claboracdo de documentos orientadores estaduais e guias de referéncia para apoiar as
escolas no planejamento da transversalidade das competéncias da Computagao.

L




« atualizar materiais pedagogicos e promover curadoria de recursos digitais que dialoguem

com diferentes disciplinas.
« estimular o uso de plataformas de aprendizagem e avaliagio que evidenciem o
desenvolvimento das competéncias da computagao.

Indicador 5: Avaliacao

« disponibilizagdo de recursos que apoiem os docentes no desenvolvimento de
instrumentos avaliativos de Computacao;
« desenvolvimento de avaliagcdes em larga escala na area de Computacdo.

Indicador 6: Gestao da implementacao

« desenvolvimento de um plano de apoio a implementacao do curriculo de Computagao.
« estabelecimento de estratégias e mecanismos de acompanhamento da implementacdo do
curriculo de Computacao.

O monitoramento sera realizado de forma frequente e sistematica, utilizando uma matriz de
indicadores, responsabilidades ¢ um ciclo de governanga para acompanhamento e correcdo de
rotas. Ademais, temos o painel de monitoramento da Estratégia Nacional de Escolas Conectadas
(Enec) com a possibilidade de evoluir na complexidade do acompanhamento, cruzando multiplas
bases de dados e estabelecendo parametros mais exigentes, justamente para garantir que a conexao
possa ser efetivamente usada para fins pedagogicos.

As Acoes de Monitoramento compreendem:
1.Coleta e mensuracio de dados: Coletar e mensurar dados quantitativos e qualitativos
de forma continua, enviando-os ao 6rgao central (SEDUC).

2.Matriz de indicadores e responsabilidades: Desenvolver uma matriz detalhada com
todos os indicadores de sucesso da politica, definindo as responsabilidades de coleta,
analise e reporte para cada nivel (Escola, CRE, SEDUC).

3.Ciclos de governanca (PDCA):

« Plan (Planejar): Definir metas e estratégias com base nos objetivos ,

(////%

da politica. — .

T\ Al

« Do (Fazer): Implementar as agdes planejadas. PDCA h
v
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« Check (Verificar): Monitorar os indicadores de desempenho,
analisar os dados e mensurar os resultados qualitativos e quantitativos.
« Action (A¢do): Propor e implementar corregdes de rota, ajustes estratégicos e
melhorias continuas na politica e em sua implementagao.

4. Auditorias e avalia¢oes externas: Realizar auditorias periodicas e, quando pertinente,
avaliagOes externas para garantir a imparcialidade e a profundidade do monitoramento.

5.Relatoérios de transparéncia: Publicar relatorios peridodicos de acompanhamento e

resultados da politica, garantindo a prestagdo de contas a sociedade.




A seguir, apresenta-se um esquema que sintetiza os principais indicadores e o processo de
monitoramento da implementagcdo da BNCC Computagdo, evidenciando a articulagdo entre
avaliagdo, formacgdo docente, curriculo, recursos didaticos e gestdo, orientados por um ciclo
continuo de acompanhamento.

Figura 46- Indicadores ¢ monitoramento da implementacdo da BNCC Computagdo na rede de
ensino de Ronddnia

A

VAAR Avaliaciao

——— —_—
Valor estudante Ano Resultado da Computacio

Formacio de
Professores

Curriculo

—_— . .
Alinhamento Curricular

i

L@y

Planejamento e
Bl g g | R0
— acompanhamento
continuo
Recursos Didaticos Gestio e

Materiais e ferramentas Monitoramento

Fonte: Elaborado por GDC/CIRCAE/SEDUC/2026.

A figura evidencia que a implementacdo da BNCC Computacdo demanda uma abordagem
sistémica, na qual os indicadores e os processos de monitoramento se articulam continuamente,
orientando a tomada de decisdes, o aperfeicoamento das praticas pedagogicas e a efetividade das
acdes educacionais. Essa construgdo reforga a ideia de uma governanca educacional integrada, que
busca equilibrar diretrizes nacionais e realidades locais.

Nesse contexto, a implementagdo da BNCC Computagdao na rede de ensino de Rondonia
configura-se como um processo articulado, que integra infraestrutura, formagdo docente,
organizagdo curricular, praticas pedagogicas e mecanismos de monitoramento continuo. Tal
processo exige planejamento intencional, uso estratégico de recursos tecnoldgicos € compromisso
com a equidade, de modo a assegurar que todos os estudantes tenham acesso ao desenvolvimento
de saberes digitais relevantes para a vida contemporanea.

Além disso, o alinhamento entre politicas publicas, gestdo educacional e praticas escolares
torna-se condi¢cdo essencial para a efetividade das agdes propostas, fortalecendo uma cultura
educacional orientada por dados, inovacdao e melhoria continua. Assim, consolida-se uma
perspectiva de Educagao Digital que ultrapassa o uso instrumental das tecnologias, assumindo um
papel estruturante na formacao integral dos estudantes e na constru¢do de uma escola mais
inclusiva, critica e conectada as demandas da sociedade contemporanea.
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GLOSSARIO

Algoritmos: Uma sequéncia finita de passos ou regras logicas para resolver um problema ou
executar uma tarefa. Algoritmo ¢ um conjunto de regras e operagdes que resolvem um problema
especifico com base em uma quantidade limitada de dados. Embora associado a tecnologias
digitais, ¢ uma formula tao antiga quanto a propria Matematica. Algoritmos podem ser usados para
atividades cotidianas, como escolher roupas ou pegar um Onibus. Os algoritmos sdo usados hoje
para solucionar problemas e ajudar na tomada de decisdes. Por exemplo, ao buscar voos, a
precisdo da resposta depende da clareza das informacdes fornecidas. Se o algoritmo for
programado para encontrar o “melhor” voo, precisara saber se “melhor” significa “mais curto” ou
“mais barato”. Se ele estiver programado para priorizar a rota mais curta, podera ignorar o tempo
de espera em conexdes e nem sempre atendera as preferéncias do usuario. O problema, nesse caso,
ndo esta no algoritmo, mas nas especifica¢des fornecidas a ele.

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

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

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

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

Classificacao Binaria: O sistema de numera¢ao base do computador que utiliza apenas dois
valores (0 e 1) para representar e organizar dados.

Codificacdo da Informacgio: O processo de converter dados em um formato especifico para que N
possam ser processados, transmitidos ou armazenados por sistemas computacionais. \\i
N

Condicionantes: No contexto de programagao, sdo instrugdes que determinam se uma agdo deve N\

ser executada com base em uma condi¢ao (o famoso "se... entao").

Cyberbullying: Pratica de usar tecnologias de informagao para intimidar, humilhar ou agredir
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Desplugadas (Atividades): Métodos pedagogicos que apresentam conceitos de computacdo e
pensamento computacional, como algoritmos, sistema binario e ldgica, sem a necessidade de
computadores. Baseiam-se em atividades com jogos, materiais reciclaveis, além de papel e lapis,
promovendo um aprendizado Iudico, criativo e colaborativo, adequado para todas as idades,
especialmente na educacao basica.




Dispositivos Digitais: Aparelhos eletronicos que utilizam tecnologia digital para processar,
armazenar e transmitir informagdes, podendo compreender computadores, celulares, notebooks,
tablets, kits de robodtica, kits de audiovisual (que incluem cameras digitais e outros recursos de
suporte de video e dudio), reldgios inteligentes, entre outros.

Dispositivos Eletronicos: Equipamentos que utilizam circuitos elétricos para processar
informacoes (ex.: tablets, celulares, computadores).

Educacio Digital e Midiatica: area interdisciplinar que inclui as competéncias previstas na
BNCC relativas ao uso de tecnologias, comunicagao, reflexao e analise de informagdes ¢ midias,
cultura digital, mundo digital e pensamento computacional.

Educacio Digital Escolar: conjunto de competéncias, habilidades e conhecimentos necessarios
ao pleno exercicio da cidadania digital na contemporaneidade, estruturando-se a partir dos eixos de
cultura digital, mundo digital e pensamento computacional, considerando os desafios e
potencialidades da era digital relativos aos direitos digitais e inclusdo digital, as dindmicas sociais
mediadas pela tecnologia e as transformag¢des no mundo do trabalho.

Educac¢ao Midiatica: pratica que possibilita a leitura critica do mundo, incluindo a relacdo com a
cultura, a formagdo da identidade e a analise critica das midias como instrumentos que moldam as
formas de ser, compreender e agir na sociedade contemporanea, possibilitando uma analise das
informagdes recebidas pelos mais diferentes suportes, bem como a producao de conteudo de forma
¢tica e responsavel.

EDUCOM (Educomunicacio): Campo que une a educacdo a comunicagdo, focando na criagao
de ecossistemas comunicativos abertos e democraticos em espacos educativos.

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

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

conectada. s&
Identificacdo de Padrdes: A capacidade de reconhecer similaridades ou repeticdes em dados para &\
facilitar a resolugdo de problemas complexos. . \

Inteligéncia Artificial (IA): E uma tecnologia que simula a resoluciio de problemas e as tomadas
de decisdo para as quais seria necessaria a inteligéncia humana. Ela estd presente em diversos
aspectos do cotidiano, sendo utilizada em assistentes virtuais, veiculos autonomos, diagnosticos
médicos e sistemas de recomendagdo, como em plataformas de streaming e lojas virtuais.

Netiqueta: O conjunto de normas de etiqueta e bons modos para garantir uma convivéncia
harmoniosa no ambiente digital.




Pensamento Computacional: habilidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar ¢ automatizar problemas e suas solu¢des de forma metddica e sistemadtica, por meio do
desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da
computagdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas
diversas areas do conhecimento.

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

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

Plugadas (Atividades): Atividades que dependem diretamente do uso de dispositivos eletronicos
€ conexao com a internet.

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

Realidade Aumentada (RA): A RA ¢ uma tecnologia que integra elementos virtuais no mundo
real por meio do uso de cameras e outros dispositivos, como smartphones e tablets. Ela possibilita
a sobreposicao de objetos e informagdes digitais a cenarios fisicos, favorecendo a criagdo de uma
experiéncia interativa e imersiva.

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

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

Tecnologia: O conjunto de conhecimentos e ferramentas que o homem utiliza para resolver
problemas e ampliar suas capacidades.
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Quais os impactos do ChatGPT e da Inteligéncia Artificial na Educagao?
https://www.ifsc.edu.br/web/ifsc-verifica/w/quais-os-impactos-do-chatgpt-e-da-inteligencia-

artificial-na-educacao-

Computacao Desplugada
https://desplugada.ime.unicamp.br/atividades.html

Computacional
https:// www.computacional.com.br/

Algo Cards
https://www.computacional.com.br/algocards

Sugestoes de Atividades
https://www.computacional.com.br/atividadespc

O que é, o0 que é: Cidadania Digital?
Caderno de aula sobre Educacio Digital para criancas Ensino Fundamental-Anos Iniciais
https://bit.ly/caderno-educacao-digital-criancas
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Este Referencial Curricular da Educag¢do Digital Escolar de Rondonia,
fundamentado na BNCC Computagdo, orienta a implementacdo da Computacao
na Educag¢do Infantil e no Ensino Fundamental. O documento apresenta diretrizes,
competéncias e habilidades voltadas ao desenvolvimento do pensamento
computacional, da cultura digital e do uso critico e €tico das tecnologias.

Alinhado as especificidades do territério rondoniense, propde a integragcdo da
Computacao ao curriculo, além de indicar caminhos para sua implementacao,
envolvendo formacdo docente, infraestrutura, praticas pedagodgicas e
monitoramento das agdes educacionais executadas. O documento constitui um
instrumento orientador para fortalecer a Educacdo Digital e a formagao integral
dos estudantes.

Agradecemos a Secretaria de Estado da Educacdo de Rondonia, ao Ministério
da Educacdo por meio da Secretaria de Educagdo Basica, a Diretoria de Apoio a
Gestdao Educacional e a Coordenagao-Geral de Educacdo Digital, Inovacao e
Conectividade, a Secretaria de Politicas Digitais, seu Departamento de Direitos na
Rede e Educacao Midiatica e a Coordenagao-Geral de Educagao Midiatica, pela
parceria institucional que fortalece e qualifica a pauta da Educagdo Digital
Escolar e Mididtica.

E, por fim, agradecemos professoras e professores, gestoras e gestores
escolares da Secretaria de Estado e Municipais de Educacdo de Rondonia, com as
quais compartilhamos ideias plurais e dialogamos sobre a Educacdo Digital
Escolar.

Equipe da Geréncia de Desenvolvimento Curricular - GDC/SEDUC-RO
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