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APRESENTACAO

As Tecnologias Digitais (TD) e a computacdo estdo profundamente integradas em diversos aspectos de nossas vidas:
no acesso ao conhecimento, na busca e troca de informacgdes, na comunicacgdo, nos sistemas de saude, transporte, producdo
de bens e servicos, entre outros. Nesse contexto, € essencial que os estudantes compreendam 0s conceitos, mecanismos e
implicacbes das tecnologias nessas é&reas, permitindo-lhes atuar de maneira critica, ética e consciente na sociedade
contemporanea.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) documento norteador da Educacédo Béasica Brasileira, estabelece que temas
relacionados a tecnologia e computacdo devem ser abordados de forma transversal em todas as areas do conhecimento e
componentes curriculares, perpassando as diferentes etapas e modalidades da Educacgéo Basica, desde a Educacao Infantil
até o Ensino Médio (Brasil, 2018). O documento apresenta referéncias relacionadas a Educacdo Tecnologica em suas
competéncias gerais a exemplo da competéncia geral nimero 1 (um) que destaca a valoriza¢do dos conhecimentos construidos
nos contextos fisico, social, cultural e digital; da competéncia geral nimero 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 numero 5 (cinco) que explicita a necessidade de trabalhar com Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo
(TDICs), incentivando os estudantes a serem aprendizes ativos e criativos, e ndo apenas consumidores passivos de tecnologias
(Raabe et al., 2020).

A BNCC destaca em sua competéncia geral numero 5 (cinco) que os estudantes devem:

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



No ano de 2022, a BNCC atualizou suas diretrizes com o complemento referentes & computacgdo, reconhecendo-a como
uma area do conhecimento fundamental para a formacéo dos estudantes na era digital (Brasil, 2022). Esta atualizacdo reforca
a importancia de integrar contetdos especificos de computacdo em todas as etapas da Educac¢éo Basica, alinhando-se com
as demandas contemporaneas da sociedade e do mercado de trabalho. A inclusdo da computacdo na BNCC visa ndo apenas
desenvolver habilidades técnicas, mas também promover uma compreensao critica e ética do uso das TD, capacitando os
estudantes a serem agentes ativos na construcao e na aplicacdo de solucdes tecnoldgicas para os desafios do mundo atual.
Dessa forma, com o complemento a BNCC tem a intencdo de preparar os estudantes para enfrentarem os dilemas e as
oportunidades que surgem na intersecédo entre as TD e a sociedade, contribuindo para uma formacado mais abrangente e
alinhada com as exigéncias do século XXI Brasil, 2022).

Esse complemento da BNCC apresenta orientacdes referentes a inclusdo da Computacédo no curriculo escolar, com
objetivos de aprendizagem especificos e sugestdes de como desenvolvé-la a partir de um conjunto de habilidades. Essa diretriz
foi elaborada pelo Conselho Nacional de Educacao (CNE) e comp&em as acfes para 0 uso da tecnologia e inclusao digital dos
estudantes da Educacédo Infantil ao Ensino Médio. O complemento reconhece a importancia da Computacdo como um
componente fundamental da formacéo dos estudantes, considerando os avancos tecnol0gicos e a sua crescente presenca em
diversos aspectos da vida contemporanea (Brasil, 2022).

A incorporacao da Computacdo na BNCC tem como objetivo desenvolver habilidades e competéncias nos estudantes,
preparando-os para compreender e utilizar de forma critica as TD, além de incentivar a criatividade, o pensamento légico e a
resolucdo de problemas. Este complemento ndo se limita apenas ao ensino da programacao, mas busca abranger uma visédo
mais ampla da area, contemplando aspectos cognitivos, sociais e éticos relacionados ao mundo digital. Segundo o documento,
com tal inclusédo, espera-se que as escolas e os educadores possam desenvolver atividades e projetos que promovam a
alfabetizacédo digital, a formacao de cidadaos criticos e o preparo dos estudantes para lidar com os desafios e as oportunidades

da era digital a partir de trés eixos: o pensamento computacional, o mundo digital e a cultura digital (Brasil, 2022).



No ano de 2023 o governo federal sancionou a Lei n°14.533, promulgada em 11 de janeiro de 2023, um importante
marco na implementacdo da Politica Nacional de Educacé&o Digital (PNED). Esta legislacao representa um passo significativo
na adequacao do sistema educacional brasileiro aos desafios e oportunidades da era digital. Ao estabelecer diretrizes claras e
abrangentes para a integragdo das TD no ambiente educacional, a Lei n°14.533 visa promover a inclusao digital, aprimorar a
qualidade do ensino e preparar os estudantes para as demandas do século XXI. Entre os principais pontos da PNED, destacam-
se 0 acesso universal a internet nas escolas, a capacitacdo e formacao continuada de professores em competéncias digitais, a
promocédo do uso responsavel e ético da tecnologia e o estimulo a inovacéo pedagdgica por meio de recursos digitais. Além
disso, a referida lei estabelece mecanismos de acompanhamento e avaliacdo para garantir a efetiva implementacéo da PNED
e 0 alcance de seus objetivos, representando um importante instrumento para a constru¢do de uma educacao mais inclusiva,
democratica e alinhada com as exigéncias da sociedade contemporanea (Brasil, 2023a).

O Centro de Inovacéo para a Educacéo Brasileira (CIEB) destaca que a educacéo digital deve estar fortemente integrada
as praticas pedagodgicas nas escolas, enfatizando a necessidade de infraestrutura adequada, formacdo continuada dos
educadores e o desenvolvimento de politicas educacionais que incentivem o uso responsavel e inovador das TD. Para o CIEB,
0 acesso universal a tecnologia e a capacitacéo para o uso de ferramentas digitais s&o essenciais para promover uma educacao
inclusiva e equitativa, preparando os estudantes para os desafios e oportunidades da era digital. Além disso, o CIEB reforca a
importancia de curriculos que contemplem o desenvolvimento de competéncias digitais, estimulando o pensamento critico, a
criatividade e a resolucdo de problemas, alinhando-se as diretrizes da BNCC e das politicas publicas, como a PNED (Raabe et
al., 2020).

No ano de 2023 ¢é elaborado também o documento referente as Estratégias Brasileiras de Educacédo Midiatica (EBEM)
uma iniciativa alinhada com a Lei n®°14.533, que institui a PNED. A EBEM tem como obijetivo principal capacitar estudantes e
professores para a compreensado critica e a utilizacdo responsavel das midias em suas diversas formas, promovendo a

educacdo midiatica como uma competéncia essencial no contexto da sociedade digital (Brasil, 2023b).



A implementacdo da EBEM busca integrar a educagdo midiatica nos curriculos escolares de forma transversal,
abarcando todas as etapas da Educacédo Basica. Isso inclui desde a alfabetizacdo midiatica na Educacgéo Infantil até a andlise
critica de conteudos e a producdo de midias digitais no Ensino Médio. A estratégia enfatiza a importancia de desenvolver
habilidades como a capacidade de discernir informagfes confiaveis, entender os impactos das midias na sociedade e utilizar
as tecnologias de maneira ética e criativa (Brasil, 2023b).

Além disso, a EBEM prevé a formacdo continuada de educadores para que possam guiar 0s estudantes no uso
consciente e critico das midias. Isso envolve o desenvolvimento de recursos pedagogicos especificos, a promocao de projetos
interdisciplinares e o incentivo ao uso de TD como ferramentas de aprendizagem e expresséao (Brasil, 2023b).

Ao encontro da PNED, a EBEM contribui para a criacdo de um ambiente educacional que prepara os estudantes para
os desafios e oportunidades do mundo digital, fortalecendo a cidadania digital e promovendo uma cultura de responsabilidade
e inovacao. (Brasil, 2023b).

Diante do disposto na BNCC, na PNED e na EBEM, a Proposta Pedagdgica Curricular Municipal (PPCM) de
implementac&o da Educacéo Tecnoldgica destina-se a formacao dos estudantes da Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental
Anos iniciais (1° ao 5° ano), pertencentes a rede de Ensino do Municipio de Unido da Vitoria - PR. O objetivo do documento
curricular € contribuir para o desenvolvimento de habilidades dos estudantes relacionadas a cidadania, cultura e
responsabilidade digital na utilizacdo das TD e na veiculacdo de uma comunicacéao digital assertiva, plural e democratica.

A integracdo dessas habilidades no curriculo das escolas podera contribuir também para a formacédo continuada dos
professores, uma vez que estes precisardo se apropriar desses novos saberes para desenvolver didaticamente com seus
estudantes, para a construcao de conhecimento nos diferentes componentes curriculares.

E importante destacar que, a insercdo da Educacdo Tecnol6gica nos ambientes escolares ndo ocorrera por meio da
criacdo de uma disciplina especifica, mas de forma transversal perpassando todas os componentes curriculares e campos de

experiéncias, conforme previsto na BNCC (Brasil, 2023b).



Neste sentido, a escola, enquanto instituicdo formadora com seus recursos e praticas pedagdgicas, precisa estar de
acordo com essa realidade. A sociedade atual demanda uma educacao diferenciada que priorize, com intencionalidade

pedagdgica, o uso de metodologias ativas integradas as TD contemporaneas e emergentes.

CONTEXTUALIZACAO HISTORICA

A partir da década de 1980, com o avanc¢o dos microcomputadores, surgiu aideia de utilizar a tecnologia como ferramenta
pedagdgica. Nessa época, o Construcionismo, teoria proposta por Seymour Papert, comecou a ganhar espaco nas discussdes
sobre informatica educativa. Papert, influenciado pelo Construtivismo de Piaget, defendia que os estudantes deveriam aprender
construindo e manipulando objetos concretos, promovendo uma aprendizagem ativa (Papert, 1980).

De acordo com Valente (1999), no Brasil, os primeiros computadores educacionais comegaram a ser implementados
nas décadas de 1980 e 1990, quando universidades como a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a Universidade
Federal de Sdo Carlos (UFSCar), a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e a Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP) passaram a desenvolver projetos pioneiros no uso de tecnologia na educacao. Um dos principais marcos
foi a introducéo da linguagem de programacédo Logo, criada por Papert. O Logo foi adotado com o objetivo de estimular o
desenvolvimento do pensamento légico e da criatividade dos estudantes, ao permitir que eles criassem algoritmos e
experimentassem solucdes através da programacédo de movimentos de uma "tartaruga” fisica (Figura 1) e/ou gréfica (Figura 2)
(Papert,1986). Alinhado a abordagem Construcionista, o uso do Logo fomentava a ideia de que a aprendizagem ocorre por
meio da construcéo ativa de conhecimento, em que o estudante é desafiado a criar, explorar e descobrir, utilizando a tecnologia

como uma ferramenta facilitadora desse processo.



Figura 1 — Criancas interagindo com a tartaruga fisica do ambiente Logo

Fonte: Logo Foundation (2015).

A UNICAMP foi uma das responsaveis pela visita dos cientistas Seymour Papert e Marvin Minsky ao Brasil, na qual
apresentaram o Logo, uma linguagem de programacdo com finalidades educacionais, que estava sendo desenvolvido no

Laboratério de Inteligéncia Artificial, do Massachusetts Institute of Technology (MIT).

Como linguagem de programagéo, o Logo serve para hos comunicarmos com o computador. Entretanto,
ela apresenta caracteristicas especialmente elaboradas para implementar uma metodologia de ensino
baseada no computador (metodologia Logo) e para explorar aspectos do processo de aprendizagem
(Valente, 1988, p.32).

De acordo com o mesmo autor, “as experiéncias com Logo, respaldada por um Projeto Pedagogico bem delineado,
permitiram a integracdo de outros aplicativos e programas computacionais ao trabalho de Informatica na Educacéo e, ainda
hoje, servem como referéncia” (Valente, 1999, p. 90).

Figura 2 — Demonstracao do agente Logo tartaruga grafica em tela realizando o desenho de um quadrado
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Fonte: Logo Foundation (2015, traduc&o).

No ambiente Logo, a crianca assume o papel ativo no processo de aprendizagem, desenvolvendo habilidades de
resolucdo de problemas e experimentacdo ao programar e manipular a tartaruga grafica. Esse tipo de interagdo promove um
aprendizado auténtico e autodirigido, em que o erro € encarado como parte natural do processo de descoberta (Papert, 1980).

Papert sugere que, ao programar, a crianca reflete sobre sua propria maneira de pensar, o que ele chama de pensar
sobre o0 pensar um exercicio de metacogni¢cao que permite a crianca se tornar consciente de seus proprios processos mentais.
Esse processo esta profundamente alinhado a ideia piagetiana de que o desenvolvimento intelectual se da pela interacao ativa
com o ambiente, favorecendo a construcdo do conhecimento (Papert, 1980).

Nesta perspectiva, Papert destaca que o uso do Logo proporciona uma experiéncia Unica, em que o aprendiz pode testar
hipbteses, refinar estratégias e experimentar, tudo em um ambiente controlado por ele mesmo. Assim, a linguagem Logo néo
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s6 introduz o pensamento computacional, mas também cria oportunidades para que a crian¢a desenvolva habilidades cognitivas
e emocionais essenciais, como o autoconhecimento, a autoconfianca e a perseveranca. Ao ensinar o computador a pensar, a
crianga na verdade ensina a si mesma.

A respeito das relacdes entre a linguagem Logo e a aprendizagem, Papert afirma que:

No ambiente Logo, a crianca, mesmo em idade pré-escolar, estd no controle — a criangca programa o
computador. E, ao ensinar o computador a “pensar”, a crianga embarca em uma exploragdo sobre a
maneira como ela prépria pensa. O foco dos estudos de Piaget foi o “sujeito epistémico”, ou seja, o
estudo dos processos de pensamento presentes no individuo desde a infancia até a idade adulta.
Pensar sobre modos de pensar faz a criancga tornar-se um epistemologo, uma experiéncia que poucos
adultos tiveram (Papert, 1986, p. 25).

Esta afirmacdo de Papert, conforme podemos observar interessa aos educadores, porque, no ambito escolar, em todos
0s ciclos e na maioria dos casos, as criancas nao aprendem a pensar por si mesmas e, sim, a repetir as informacdes que lhes

séo transmitidas pela escola. Papert continua:

Esta imagem poderosa da crianca como epistemdélogo veio & minha imaginacdo quando eu
trabalhava com Piaget. Em 1964, depois de cinco anos no Centro de Epistemologia Genética
de Jean Piaget, figuei impressionado com sua maneira de ver as criangas como construtores
ativos de suas proprias estruturas intelectuais (Papert, 1986, p. 44).

Na década de 1980, o governo brasileiro na busca de alternativas capazes de adotar politicas nacionais baseados no
uso da Informatica no ambito educacional promoveu o primeiro e o segundo Seminario Nacional de Informatica em Educacéo,
realizados, respectivamente, na Universidade de Brasilia (UnB) em 1981 e na Universidade Federal da Bahia (UFBA) em 1982.
Ambos os seminarios contaram com a presenca de diferentes especialistas, inclusive internacionais. O foco principal esteve
pautado na importancia de se pesquisar o uso do computador como ferramenta do processo de ensino e aprendizagem.

A partir destes dois seminarios foi apresentado o Projeto Brasileiro de Informética na Educacdo — EDUCOM.
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O Projeto EDUCOM foi financiado pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagéo
(FNDE) e pela Secretaria Geral do MEC, e realizado no periodo de 1986-1989. Os objetivos
foram o desenvolvimento de metodologias sobre uso da informética na educacao publica e
0 uso dessas ac¢0Oes para verificar a efetividade educacional dessas metodologias (Valente,
2005, p. 100).

O projeto EDUCOM foi executado em cinco centros no Brasil: Universidade Federal de Pernambuco (UFPE),
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP) e Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Cada um desses centros desenvolveu e
pesquisou diferentes modalidades de uso dos computadores na educacdo, como o0 Logo, os programas educacionais tipo
courseware! e o ensino de informatica. O projeto trabalhou ainda com a formac&o de professores da escola publica na utilizag&o
desses softwares com seus estudantes e na avaliagédo da efetividade educacional de tais recursos (Valente, 2005).

O EDUCOM forneceu as bases para a estruturacdo de outro projeto, o Programa Nacional de Informatica Educativa
(PRONINFE), que foi efetivado em 1989, com a Portaria Ministerial n® 549/GM. O programa teve como objetivo desenvolver a
informatica no ambito educacional “através de projetos e atividades, articulados e convergentes, apoiados em fundamentagao
pedagogica solida e atualizada, de modo a assegurar a unidade politica, técnica e cientifica imprescindivel ao éxito dos esforcos
e investimentos envolvidos” (Tavares, 2002, p. 06).

Em 1997, o governo federal lancou o Programa Nacional de Informatica na Educacédo (Proinfo), com os seguintes
objetivos: melhorar a qualidade do processo de ensino e de aprendizagem; possibilitar a criacdo de uma nova ecologia cognitiva

nos ambientes escolares mediante incorporacdo adequada de novas tecnologias da informacdo; propiciar uma educacéo

' Courseware: refere-se a programas educacionais digitais que oferecem recursos interativos para apoiar o ensino e a aprendizagem. Eles incluem
conteddos como textos, videos e animacgdes, além de avaliagBes interativas, permitindo que os estudantes testem seu conhecimento. Essas plataformas
também possibilitam o gerenciamento do aprendizado, permitindo que professores acompanhem o progresso dos estudantes e atribuam tarefas. Com
flexibilidade para acesso em qualquer momento e lugar, 0 courseware promove uma experiéncia de aprendizagem personalizada e colaborativa.
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voltada para o desenvolvimento cientifico e tecnolégico, e educar para uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente
desenvolvida (Brasil, 1997).

O funcionamento do Proinfo ocorreu de forma descentralizada, com uma Coordenacdo Estadual em cada unidade da
Federacao. Nas redes de ensino instalados nas sedes das Secretarias Municipais de Educacéo, foram instituidos os Nucleos
Tecnoldgicos Municipais (NTM), dotados de infraestrutura especifica. Esses nucleos contavam com uma sala de aula nos
mesmos moldes dos laboratérios de informética das escolas, e uma equipe composta por uma coordenadora educadora, uma
professora auxiliar responsavel pelas formacdes de professores, além de estagiarios especializados em tecnologia de hardware
e software, encarregados da manutencéo dos equipamentos.

No ano de 2007, com a criagdo do Decreto n° 6.300, o Proinfo passou a ser chamado Programa Nacional de Tecnologia
Educacional. Esse decreto estabeleceu como principal objetivo do programa: promover o uso pedagogico das Tecnologias de
Informacéo e Comunicacéo (TICs) nas redes publicas de educacgéo basica. Na sequéncia do Proinfo, foi lancado o Programa
Banda Larga nas Escolas (PBLE) que tinha como objetivo conectar todas as escolas publicas a internet, rede mundial de
computadores, por meio de tecnologias que propiciavam qualidade, velocidade e servi¢cos para incrementar o ensino publico
no Pais. O PBLE foi lancado no dia 04 de abril de 2008 pelo Governo Federal, por meio do Decreto n° 6.424 que altera o Plano
Geral de Metas para a Universalizacdo do Servico Telefénico Fixo Comutado Prestado no Regime Publico — PGMU (Decreto
n° 4.769). Com a assinatura do Termo Aditivo ao Termo de Autorizacdo de exploracdo da Telefonia Fixa, as operadoras
autorizadas trocaram a obrigacdo de instalarem postos de servicos telefonicos (PST) nos municipios pela instalacdo de
infraestrutura de rede para suporte a conexao a internet em alta velocidade em todos 0s municipios brasileiros e conexao de
todas as escolas publicas urbanas com manutencéo dos servicos sem dnus até o ano de 2025 (Brasil, 2008).

Por intermédio do Proinfo, o Municipio de Unido da Vitoria - PR iniciou o uso de computadores para fins pedagdégicos a
partir dos anos de 2010/2011. Com a implantacao de laboratérios de informatica nas escolas, cada instituicdo da rede recebeu

9 gabinetes equipados com 18 monitores (FIGURAS3), considerados de boa qualidade para a época, permitindo o atendimento
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individual de 18 alunos. Os computadores foram instalados em espacos especificos destinados a essa finalidade em cada uma
das 24 escolas do municipio.

Figura 3 — Modelo de computadores Proinfo distribuidos nas escolas

Fonte: acervo do NTM

E importante enfatizar que, além da implantacdo da estrutura tecnoldgica e manutencéo dos computadores com periodo
coberto pela garantia de 3 anos, durante todo esse periodo de utilizacdo do Laboratorio de Informatica no NTM, aconteceram
formacfes continuadas (Figura 4) para que os professores recebem formacOes para utilizarem de forma adequada os
Laboratérios de Informética nas Escolas visando que os diretores, supervisores e professores, fizessem o uso desses
equipamentos tecnoldgicos a favor do processo ensino e de aprendizagem.
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Figura 4 — Sala de formacao do NTM

\ —

Fonte: acervo do NTM

Em 2015, devido a mudanca de endereco da sede da Secretaria Municipal de Educacéo e a falta de espaco no novo local,
o NTM permaneceu no prédio onde ja se encontrava instalado. No entanto, as instalacbes eram muito antigas e necessitavam
de reformas. Em 2019, o espaco utilizado para a formacao de professores foi desativado. Nesse mesmo ano, constatou-se que
muitos laboratorios de informatica das escolas estavam com equipamentos sucateados devido ao longo tempo de uso, e alguns
ja haviam sido desativados. Apenas poucos ainda funcionavam, mas de forma precéria, necessitando em carater de urgéncia
a renovacao.

A partir de 2019, os investimentos para melhorar a estruturacdo e utilizacdo de Informatica nas Escolas foram
subsidiados por meio de dois principais programas, sendo o Programa Federal de Inovag¢do Educac¢do Conectada (PIEC), com
o desenvolvimento do Plano Municipal Educacdo Conectada (PMEC) e em 2022 o Programa Municipal Ensino Conectado,
desenvolvido e subsidiado pelo Municipio.

O PIEC se tornou politica publica por meio da lei n® 14.180, de 1° de julho de 2021, com seu regramento disciplinado na
Portaria n°® 82, de 4 de agosto de 2021, e tem como objetivo a universalizacdo do acesso a internet de alta velocidade e o
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fomento do uso pedagdgico de tecnologias digitais na Educacédo Bésica (Brasil, 2021). Assim, o Programa estimula a¢cées como:
auxiliar que o ambiente escolar esteja preparado para receber a conexao de internet, destinar aos professores a possibilidade
de conhecerem novos conteddos educacionais e proporcionar aos estudantes o contato com as novas tecnologias
educacionais.

Por meio do PIEC, as escolas recebem e gerenciam os repasses federais a partir das regras do Programa Dinheiro
Direto na Escola (PDDE) e ap0s a implementacdo do Programa Municipal Ensino Conectado, foram adquiridos novos
computadores para as Escolas e investido na aquisicdo e melhoria da infraestrutura dos Laboratorios de Informética, assim
como a implementacdo da Robotica Educacional em uma escola piloto da rede.

O Programa Municipal Ensino Conectado, no ambito do Municipio de Unido da Vitéria-PR foi destinado a atender, a partir
de 2022/2023, professores e alunos do 1° ao 5° ano das escolas publicas municipais, com o objetivo de implementar a Cultura
Digital na Rede Municipal de Ensino e garantir o acesso as ferramentas tecnoldgicas que possam auxiliar no desenvolvimento
do processo de ensino e de aprendizagem. Os programas supracitados garantiram a aquisi¢cdo de equipamentos e implantacéo
de infraestrutura adequada para conectividade a rede mundial de computadores (internet PIEC) e acesso as ferramentas
educacionais digitais nas escolas da rede municipal de ensino, bem como a incorporacdo no processo educativo, que contempla
0s anos iniciais do Ensino Fundamental, através de formacdes realizadas por intermédio do NTM e parcerias em formacdes
com outras Instituicdes.

Com os programas implementados no municipio de Unido da Vitéria-PR, foi possivel reativar os Laboratérios de
Informatica nas escolas com novas e atualizadas computadores, sendo esses laboratérios adaptados conforme o porte de cada
instituicdo educacional. Na maioria das escolas, ha cerca de 20 computadores organizados em formato "U" ou em filas,
permitindo o trabalho com até 25 estudantes, alguns em duplas. Nas escolas menores, ha pelo menos 12 computadores,
possibilitando o atendimento de até 20 alunos. Nas instituicdes que nao dispunham de espaco adequado para um laboratério

fixo, foi providenciada implantac&o de carrinhos de recarga com 20-25 notebooks, dependendo do niumero de estudantes. Além
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disso, em cada laboratério, um computador ou notebook é reservado para o planejamento do professor responsavel pelo
Componente Curricular, com o suporte de uma TV ou projetor.

Em relagéo ao Sistema Operacional (SO), os computadores fixos utilizam o Windows 10, enquanto o laboratério movel
opera com o sistema Linux. O Windows 10 é amplamente conhecido por sua interface amigavel e compatibilidade com uma
vasta gama de softwares, tornando-o adequado para diversos ambientes educacionais. JA o0 Linux, sendo um sistema
operacional livre e gratuito, oferece um cédigo-fonte aberto, o que permite que os usuarios personalizem e aprimorem o sistema
conforme suas necessidades. Isso o torna altamente adaptavel, além de ser uma op¢do mais rapida e segura para o uso dos
estudantes. O Linux possui diversas distribuices (distros), e para os laboratérios moveis, foi escolhida a distribuicdo Debian,
uma das mais estaveis e confiaveis, utilizando a interface grafica MATE, que é leve e de facil utilizacdo. Além disso, todas as
aplicacdes educacionais selecionadas para uso nos laboratérios séo softwares livres e multiplataformas, ou seja, funcionam
tanto no Linux quanto no Windows, garantindo versatilidade e continuidade no processo de ensino, independentemente do
sistema operacional utilizado.

Como forma de potencializar a utilizacdo de tecnologias enquanto recurso pedagdgico, no ano 2023 ocorreu a
implementacédo do Programa Unido Digital - O futuro em minhas maos, que por meio da iniciativa 12 do PAR 4, possibilitou a
contratacdo de Empresa especializada em Solucéo Hibrida Gamificada Integrada para Ac¢des de Tecnologias Educacionais e
estratégias de aprendizagem remota (ensino hibrido) para estudantes dos anos iniciais Ensino Fundamental. Nesse sentido, 0
programa fornece licencas de uso de Softwares com sistemas integrados e material de apoio e dispositivo de acesso,
destinados aos estudantes, professores, diretores e supervisores da rede municipal de ensino. Foram repassados via comodato
um tablet para cada estudante e um Chromebook para cada profissional que atua nos anos iniciais do Ensino fundamental,
configurando uma infraestrutura tecnoldgica, com recursos pedagdgicos coerentes com a Proposta Pedagadgica Curricular aqui
apresentada.

Diante dos aspectos expostos, a rede de ensino municipal de Unido da Vitéria - PR evidencia uma evolucéo gradativa e

consistente na incorporacao das tecnologias educacionais, em consonancia com as diretrizes estabelecidas pelos documentos
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normativos que promovem e orientam a implementacdo da Educacgédo Tecnoldgica nas escolas. Nesse contexto, observa-se
um movimento que vai além da mera adoc¢do de ferramentas tecnolégicas, buscando integra-las de forma pedagogica e
estratégica ao processo de ensino e aprendizagem. Esse avanco reflete o compromisso em preparar os estudantes para os
desafios do futuro, proporcionando-lhes um ambiente de aprendizagem inovador e alinhado as demandas contemporaneas da

sociedade.

SOBRE OS CONTEUDOS PEDAGOGICOS

Em termos pedagdgicos, desde a implementacéo dos laboratérios de informatica no municipio de Unido da Vitoria - PR,
as escolas foram orientadas a integrar o uso do computador e seus recursos de forma transversal em todas as disciplinas. A
tecnologia deveria atuar como uma ferramenta complementar e/ou suplementar ao processo pedagogico desenvolvido em sala
de aula, promovendo uma abordagem mais integrada e dinamica ao ensino.

A partir de 2019, com a adesédo ao PIEC, a equipes pedagdgica e coordenadora do NTM da Secretaria Municipal de
Educacao, realizaram estudos aprofundados sobre os documentos normativos relacionados a Educacao Tecnolégica. Esses
estudos destacaram a necessidade de ajustes curriculares, especialmente em relacdo as metodologias de ensino, contetdos
e avaliacdoes dentro da Proposta Pedagogica Curricular da Rede de Ensino e uma nova perspectiva de utilizacdo destas
ferramentas enquanto recurso pedagogico. Considerando a revitalizagcdo dos laboratérios de informatica e seu potencial
pedagogico, ficou evidente que sua utilizacdo deveria transcender a revisao ou aprofundamento dos conteddos ministrados em
sala de aula, oferecendo um espaco inovador para a criagcdo de novas metodologias de ensino e aprendizagem.

Para dar continuidade a essa adequacao, a Secretaria Municipal de Educacdo compartilhou a proposta com diretores,
supervisores e professores responsaveis pelo desenvolvimento do PMEC. Esse processo incluiu assessoramento pedagaogico,

organizacdo de grupos de estudo e oferta de Formacéo Continuada, todas estruturadas sob a perspectiva da integracao
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tecnologica. Esse esfor¢co conjunto visou alinhar a comunidade escolar as novas demandas educacionais, preparando os
profissionais para a implementacéo efetiva dessas mudancas.

A partir de 2023, a continuidade desse trabalho esteve em conformidade com o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, aprovado
em 17 de fevereiro de 2022, que estabelece as Normas sobre Computacdo na Educagcédo Basica como complemento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Além disso, as Diretrizes para o Ensino de Computacado na Educacao Bésica, formuladas
pela Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC), foram fundamentais na constru¢cdo dos documentos oficiais e na aprovagao
da Resolucao n° 01, de 04 de outubro de 2022, que regulamenta a inclusdo da Computacao na Educacédo Basica. No ano de
2023, com o apoio do Plano Nacional de Educacao Digital (PNED) e a Estratégia Brasileira de Educacédo Midiatica (EBEM), as
escolas comecaram a implementar praticas pedagogicas que integram a Computacdo de maneira interdisciplinar. Com base
nesses marcos legais, as escolas municipais de Unido da Vitdria - PR passaram a incluir em suas matrizes curriculares a
Educacéo Tecnoldgica, conforme estabelecido nestes documentos norteadores. Essa incluséo visa garantir que os estudantes
desenvolvam habilidades e competéncias digitais essenciais para o futuro, promovendo a alfabetizacao digital desde as séries
iniciais.

A trajetdéria de implementacdo e aprimoramento da Educacédo TecnolOgica nas escolas de Unido da Vitoria-PR, se
efetivara a partir dos pressupostos e sugestdes elencadas no complemento referente a computacao presente na BNCC (Brasil,
2022). A iniciativa reflete um compromisso continuo com a inovacdo pedagogica e a formacado integral dos estudantes. A
integracdo das tecnologias de forma transversal nas disciplinas, alinhada aos novos normativos e diretrizes, proporciona um
ambiente de aprendizado dinamico e colaborativo. A partir de 2023, com a adocdo das diretrizes nacionais e 0 suporte de
programas estratégicos, as escolas estdo nao apenas incorporando a Educacéo Tecnologica em suas matrizes curriculares,
mas também promovendo a alfabetizacdo digital desde as séries iniciais. Essa abordagem garante que os estudantes
desenvolvam as habilidades e competéncias necessarias para navegar e prosperar em um mundo cada vez mais digital,

preparando-os para os desafios do futuro e contribuindo para uma educac¢do mais equitativa e acessivel.
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Referente a Computacdo Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) sugeriu um conjunto de habilidades computacionais a serem
desenvolvidas na Educacado Basica. A area é organizada em 3 (trés) eixos principais e suas ramificacdes, conforme a Figura 5:

Figura 5 — Os 3 eixos da Computacéo propostos pela SBC

Tecnologia
e Sociedade

Computacao

Cidadania Cultura
Digital Digital

Letramento
Digital

Fonte: SBC, 2018.
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Eixos do Ensino da Computacgéao de acordo com a BNCC:

Pensamento Computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes, de forma metodica e sistematica, por meio
do desenvolvimento de algoritmos;

Mundo Digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e distribuir a
informacgédo de maneira segura e confiavel em diferentes artefatos digitais — tanto fisicos (computadores,
celulares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados, entre outros) —,
compreendendo a importancia contemporanea de codificar, armazenar e proteger a informacao;
Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participacdo mais consciente e democratica por
meio das tecnologias digitais, 0 que supde a compreensdo dos impactos da revolucao digital e dos
avancos do mundo digital na sociedade contemporanea, a construgdo de uma atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das
diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia
digital para expressao de solucdes e manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica (Brasil,
2018, p. 474).

A Computacdo na Educacdo Basica deve ser entendida como um alicerce para a transformacdo social e cultural
estratégica ao Brasil, para que sua populacéo atinja melhores patamares de qualidade de vida.

Busca-se, entdo, apoiar o desenvolvimento de cidadaos criticos, criativos, inovadores e empreendedores, capazes de
resolver problemas e compreender o imenso potencial da Computacdo para transformar positivamente a sociedade e utilizar
seus fundamentos, técnicas e ferramentas para contribuir com o pais tanto do ponto de vista social quanto do ponto de vista
econdmico e cientifico.
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Assim, o ensino de Computa¢do na Educacédo Basica visa empoderar o cidaddo a partir dos conceitos fundamentais da
Computacdo e suas tecnologias de modo a construir as bases necessarias para a compreensao e atuacdo no mundo, bem
como na formacdo de uma sociedade conectada, multicultural, diversa, equitativa e justa. AO mesmo tempo, espera-se
desenvolver competéncias essenciais com vistas a promover um cidadéao capaz de pensar, analisar, planejar, testar, avaliar,

criar e aplicar tecnologias digitais de maneira ética e responsavel, contribuindo para o protagonismo do individuo e da nacéo.
ETAPA DA EDUCACAO INFANTIL

PREMISSAS:

A Computacao permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interacdo com

seus pares. Estas experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da Educacéo Infantil e devem

considerar as seguintes premissas.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo conjuntos de objetos com base em diferentes

critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que

podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.
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COMPUTAGCAO - EDUCACAO INFANTIL

EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM EXEMPLOS
Computacéo plugada:
1) Criar padrBes de repeticdo em sequéncia com formas e cores
diferentes:
(i) por meio de editor de desenho;
(i) por meio de ferramenta online (Pattern Shapes:
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).
2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrao
estabelecido por meio de jogo online:
(i) Shape Pattern (https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-
sequencing/shape-patterns);
(i) Chicken Dance (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).
(EI03CO01) Reconhecer padréo de repeticdo em Computacéo desplugada:
sequéncia de sons, movimentos, desenhos. 1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticdo de
movimentos:
PENSAMENTO (i) comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir);
COMPUTACIONAL (ii) respirar (inspirar, expirar).

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

(i) Perguntar as criancas se sabem o que é um padréo;

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

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

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

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

Computacéo plugada:

1) Experienciar as etapas de execuc¢éao 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/);
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(i) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-
grow/).

Computacéo desplugada:
1) Expressar as etapas de realizacdo de tarefas diarias por meio de
desenhos ou de forma oral,

2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de
uma tarefa diéria.

Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:

(i) tomar banho,

(ii) colocar pijama,

(iiif) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma histéria,

(v) dormir.

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

Computacéo plugada:

1) Experienciar a execucao de algoritmos por meio de

(i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
https://www.mathplayground.com/follow_the code.html);

(i) brinquedos robdéticos (e.g. Rope: http://smartfunbrasil.com/).

Computacéo desplugada:

1) Experienciar a execucao de algoritmos por meio de percursos
realizados a partir de desenhos no chdo (ou maquetes) como, por
exemplo:

(i) jogos de labirinto;

(i) amarelinha;

(i) sequéncias de numeros;

(iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execuc¢éo 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

25




diferentes de dobrar o papel ao meio?

(EI03CO04) Criar e representar algoritmos para
resolver problemas.

Computacéo Plugada:

1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar que permitem
representar uma sequéncia légica

para resolver problemas. Como exemplos de recursos, temos:

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

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

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

Computacéo Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas,
evidenciando 0s passos para 0 preparo

(algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das etapas. Como
sugestdo de material de apoio pedagoégico, temaos a "Minha Fabrica de
Comida" (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.qg.
papel, chdo), representando os passos do trajeto. Como sugestédo de
material de apoio pedagdgico, temos o “AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho"
(https:/llifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/).

(EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para
resolver um mesmo problema.

Computacéo Plugada:
1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a partir de um
jogo digital de labirinto.

Computacéo Desplugada:
1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a partir de um
labirinto marcado no chéo;

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

(i) tomar banho,

(iii) colocar roupa.

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

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

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

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

Computacéo desplugada:

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

Cada crianca recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma
vermelha (falso). Para cada pergunta, a crianca apresenta o resultado
da sua avaliagéo e, em conjunto, discutem 0s 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 mundo”
(https:/llifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/)."

MUNDO DIGITAL

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

Computacéo (Des)plugada:

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

(i) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os aparelhos,
(ii) reconhecer quando estéo ligados ou desligados, e

(iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletronicos.

2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e
desligado). Como brincadeiras de exemplo:

(i) Seu Mestre Mandovu;

(i) Pega-gelo / Pega-congelou;

(iii) Estatua.

EI03CO08) Compreender o conceito de interfaces para
comunicacao com objetos (des)plugados.

Computacéo 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
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interfaces de aparelhos e suas partes.

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

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

(EI03CO09) Identificar dispositivos computacionais e
as diferentes formas de interagé&o.

Computacéo Plugada:

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

(i) toque de tela em tablets,

(i) uso do mouse no computador,

(iif) manipulag&o de um robé,

(iv) comando por voz,

(V) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computacéo Desplugada:

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

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

CULTURA
DIGITAL

(EI03CO10) Utilizar tecnologia digital de maneira
segura, consciente e respeitosa.

Computacéo plugada:

1) Propor um caca ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que
retratam situacdes reais de uso de tecnologia, seguranca e ética. E
possivel criar ambientes como esse gratuitamente pelo Google Forms,
Escape Factory ou Genial.ly;

2) Adaptar o caca ao tesouro para ser jogado de forma cooperativa ou
competitiva, individual ou em grupo, podendo ser online, hibrido ou
presencial.
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3) Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir
videos, jogar online, registrar videos e fotos e compartilhar informacdes
na internet. O portfélio deve ser produzido pelas criancas e pode incluir
videos, imagens, desenhos e escrita espontanea. Como opcgdes para
produzir um portfélio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid, Canva,
entre outros.

Computacéo desplugada:

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

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

Situacdes de exemplo (caca ao tesouro):

(i) vocé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com
medo. O que vocé 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 criancas da sua idade? Como vocé
descobre se ele sera legal ou ndo?

(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de
artefatos computacionais, seguindo recomendacdes de
Orgaos de saude competentes.

Computacdo plugada:

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

(i) Utilizar um 6culos usado e sem grau;

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

(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tamp®&es de tamanhos
diferentes, aumentando o grau de dificuldade da visualizac&o;

(iv) Quando todos visualizam com o ultimo tamp&o (o mais fechado),
explicar que o grau de dificuldade simboliza o tempo de permanéncia
na frente da tela, de forma que quanto maior o tempo, maior a
dificuldade de visualizar nitidamente.

2) Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos
digitais. Como por exemplo:

i) Fazer um levantamento sobre 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
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(visual, sons gréficos etc.);

iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuério envolvido
com o jogo o0 maior tempo possivel (recompensas, fases, bénus etc.);
v) Dialogar sobre a sensacdo que esses jogos geram nas criancas.

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

Fonte: BNCC Computa¢gdo — Complemento a BNCC

ETAPA ENSINO FUNDAMENTAL

COMPETENCIAS

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

cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e 0s respectivos desafios para os individuos na sociedade, discutindo

guestdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econdmicas.

3. Expressar e partilhar informacoes, ideias, sentimentos e solucbes computacionais utilizando diferentes linguagens e

tecnologias da Computacéo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

30



4. Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias para identificar problemas e criar solucfes
computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento

seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

5. Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugcao computacional de problemas de diversas areas do conhecimento,
sendo capaz de construir argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computacao para argumentar
em diferentes contextos com base em fatos e informacfes confidveis com respeito a diversidade de opinides, saberes,

identidades e culturas.

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

maneira inclusiva.

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

tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

COMPUTACAO - 1° ANO

EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXEMPLOS
CONHECIMENTO
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Organizacao de objetos

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou
digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacao,
explicitando semelhancas (padrbes) e
diferengas.

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

Conceituacéo de
Algoritmos

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

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

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

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

MUNDO DIGITAL

Codificacdo da informacéo

(EFO1CO04) Reconhecer o que é a
informacéo, que ela pode ser armazenada,
transmitida como mensagem por diversos
meios e descrita em varias linguagens.

Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’,
enviar um desenho para um colega, gravar uma
mensagem de &udio e reproduzi-la para um
colega, entre outros.

(EF01CO05) Representar informacéo
usando diferentes codificagcfes.

Mostrar que ao pintar as areas de uma imagem
com cores pré-definidas (codificacdo) uma
imagem é recuperada (informacg&o) ou mostrar a
relacdo de uma musica com suas notas musicais.

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

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

O professor podera utilizar um jogo educacional
em ferramentas como computador, tablet, mesas
interativas, celular, em que os alunos possam
experimentar Seus recursos.

Segurancga e
responsabilidade no uso de

(EF01CO07) Conhecer as possibilidades
de uso seguro das tecnologias

O professor podera fazer um jogo de imagens de
dispositivos como celular, tablet, computador
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tecnologia computacional

computacionais para protecdo dos dados
pessoais e para garantir a propria
segurancga.

dentre outros em que os alunos precisam
apresentar o que as pessoas fazem com essas
tecnologias. Assim, o professor podera destacar
os cuidados quando usamos esses dispositivos.

Fonte: BNCC Computagédo — Complemento a BNCC

COMPUTACAO - 2° ANO

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Modelagem de objetos

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

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

Algoritmos com repeti¢cdes
simples

EF02C0O02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictogréfica, construidos como
sequéncias com repeticbes simples
(iteracbes definidas) com base em
instrucbes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo da instru¢ao
impacta na execucao do algoritmo

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrugBes pré-definidas, como
acbes para avancar, virar a direita, virar a
esquerda, bem como definir seus proprios
conjuntos de instrucdes. Para descrever a tarefa
de andar 10 passos, virar a esquerda e andar
mais 5 passos, pode-se definir o seguinte
algoritmo: 'Ande um passo 10 vezes; vire a
esquerda; e ande um passo 5 vezes'

(EF02CO03) Identificar que maquinas

Nesta etapa, o aluno poderia comecar a
identificar que alguns conjuntos de instrucdes
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MUNDO DIGITAL

Instrugcdo de maquina

diferentes executam conjuntos préprios de
instrucbes e que podem ser usadas para
definir algoritmos.

bem definidos (operages aritméticas simples de
uma calculadora, operacdes de dobradura etc.)
podem ser usados em sequéncias bem definidas
para produzir coisas (o célculo de uma expressao
simples, um origami etc.).

Hardware e software

(EFO1CO05) Representar informacao
usando diferentes codificagfes.

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

CULTURA DIGITAL

O professor pode apresentar imagens de
Uso de artefatos diferentes tecnologias (celular, tablets,
computacionais (EF02CO05) Reconhecer as | computador, dentre  outros) destacando
caracteristicas e usos das tecnologias | caracteristicas de cada uma delas como
computacionais no cotidiano dentro e fora | tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no
da escola. seu cotidiano, celular para ligacbes, acessar
informacdes, computador para trabalhar com
documentos, produzir conteddo, dentre outros.
Criar um portfélio de tecnologias com imagens de
tecnologias;
Seguranca e | (EF02C0O06) Reconhecer os cuidados | O professor podera criar um portfélio com alguns
responsabilidade com a seguranc¢a no uso de dispositivos | cuidados ao jogar nos dispositivos como celular e
no uso de tecnologia | computacionais. tablets.

computacional

COMPUTACAO 3° ANO

Fonte: BNCC Computacdo — Complemento a BNCC

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXEMPLOS

Légica computacional

(EFO3CO01) Associar os valores
'verdadeiro' e 'falso' a sentengas ldgicas
gue dizem respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos que indicam

O professor pode apresentar diferentes
sentengas logicas e solicitar que os alunos
determinem seus valores verdade, como por
exemplo:

Cinco é maior que seis. (Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

negacao.

A raiz € uma das partes de uma planta.
(Verdadeiro)

A raiz NAO é uma das partes de uma planta.
(Falso)

Algoritmos com repeticdes
condicionais simples

(EFO03C0O02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictogréfica, que incluam sequéncias e
repeticbes simples com  condi¢do
(iteragbes indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboragéo.

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrucbes como acdes para
avancar, virar a direita e virar a esquerda. Para
descrever a tarefa de andar em um tabuleiro até
encontrar um obstaculo, pode-se definir o
seguinte algoritmo: "Enquanto a proxima posicao
estiver vazia, ande um passo". Nesse exemplo, o
namero de vezes em que a acdo "andar um
passo" sera repetida é determinado pelo valor
l6gico da sentenca "a proxima posicdo esta
vazia". Caso o valor seja "verdadeiro", o ciclo de
repeticdo continua, caso contrario ele sera
interrompido

Decomposicao

(EFO3CO03) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solucdes.

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 solugdo do
problema inicial é obtida combinando as duas
receitas (algoritmos). Uma possivel combina¢éo
€ realizar todos os passos da receita do
sanduiche e depois todos 0s passos da receita do
café. Outra combinagdo poderia intercalar os
passos das duas receitas, podendo, por exemplo,
iniciar aquecendo a agua para o café, apds
preparar o sanduiche e por fim terminar o café.

(EFO3CO04) Relacionar o conceito de

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuem  significado
relevante, mas que, em conjunto, definem alguma
informacdo. Por exemplo, cada um dos dados de
um endereco (tipo e nome do logradouro, CEP,
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MUNDO DIGITAL

Codificacdo da informagéo

informacdo com o de dados).

municipio etc.), em conjunto, definem a
informacado de um endereco especifico, os dados
de dia, més e ano definem uma data especifica,
as cores de cada pixel, juntas, definem uma
imagem etc.

(EFO3CO05) Compreender que dados
sdo estruturados em formatos especificos
dependendo da informacdo armazenada.

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

Interface fisica

(EFO3CO06) 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).

Exemplificar os diferentes tipos de dispositivos de
entrada (teclado, mouse, microfone, sensores,
antena etc.) e de dispositivos de saida (monitor,
alto-falante, impressora etc.).

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO3CO007) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para
pesquisar e acessar informacgdes.

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

(EFO3C008) Usar ferramentas
computacionais em situacbes didaticas
para se expressar em diferentes formatos
digitais.

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

Segurancga e

responsabilidade
no uso da tecnologia

(EFO3CO09) Reconhecer o potencial
impacto do  compartiihamento  de
informacdes pessoais ou de seus pares

O professor podera apresentar um caso em que
foram utilizados dados roubados de pessoas,
solicitando aos alunos que destaquem o que
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em meio digital.

pode ter acontecido para que os dados pudessem
ter sido roubados. Podera ainda, a partir do que
foi levantado pelos alunos, criar um painel com
imagens dos dispositivos computacionais como
tablets, celular, computador, apontando em cada
um os impactos de acordo com o que mais se
utiliza nesses dispositivos.

COMPUTACAO - 4° ANO

Fonte: BNCC Computa¢gdo — Complemento a BNCC

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Matrizes e registros
Decomposicao

(EF04C0O01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organizacdo na qual
cada componente esta em uma posicao
definida por coordenadas, fazendo
manipulacbes simples sobre estas
representacoes.

O professor pode solicitar que os alunos
construam o tabuleiro (usando uma matriz) e
joguem a batalha naval, onde os tiros sdo dados
informando as coordenadas no tabuleiro. Outra
atividade que pode ser feita € apresentar
diferentes fachadas de prédios e solicitar que os
alunos representem a distribuicdo das janelas por
matrizes, registrando nas correspondentes
coordenadas as caracteristicas de cada janela
(por exemplo, aberta ou fechada, com cortina ou
ndo, com persiana ou nao). Com essas
representacdes, os alunos podem fazer um jogo
estilo "cara a cara" onde cada jogador escolhe
secretamente uma janela (por exemplo 22 janela
do 3° andar) e o adversario deve descobrir a
janela escolhida. Para isso, os jogadores devem
fazer perguntas, sobre as caracteristicas das
janelas, que permitam ir descartando janelas até
descobrir a janela escolhida pelo adverséario. O
registro das janelas descartadas deve ser feito na
matriz que representa a fachada do prédio. A raiz
€ uma das partes de uma planta. (Verdadeiro) A
raiz NAO é uma das partes de uma planta.
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(Falso).

(EF04C0O02) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que
estabelecem uma organizacdo na qual
cada componente é identificado por um
nome, fazendo manipulacdes sobre estas
representacgoes.

O professor pode distribuir imagens de
documentos de identidade de pessoas ficticias e
solicitar que os alunos identifiquem quais
informag@es estdo disponiveis nos documentos,
como por exemplo nome, registro geral, filiagao,
naturalidade, data de nascimento etc. Pedir que
0s alunos separem os documentos cujas pessoas
tenham nascido em um determinado ano ou
tenham nascido em uma determinada cidade. O
docente pode ainda solicitar que identifiquem
gual é a cidade em que a maioria das pessoas
nasceu. Outra atividade que pode ser feita é
solicitar que os alunos, em grupos, criem um
formulario para coletar informacgdes andnimas
sobre os colegas, como caracteristicas fisicas,
gostos sobre comida, time de futebol,
jogo/brincadeira, filmes etc. Apés distribuir aos
colegas de grupos diferentes para que
completem e devolvam ao grupo. De posse dos
formularios preenchidos, o0s grupos devem
identificar qual o colega que preencheu cada
formulério.

Algoritmos com repeti¢éo
simples e aninhadas

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictogréafica, que incluam sequéncias e
repeticbes simples e aninhadas (iteracdes
definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboragéo.

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

(EF04CO04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato

Pode-se utilizar a tabela ASCII de codificacéo de
caracteres. Por exemplo, quando se utiliza a
tabela ASCII de codificagcdo, a letra "A"
representada pelo nimero decimal 65, que

o O

38




MUNDO DIGITAL

Codificacdo da informagéo

digital).

codificado em binario como 1000001.

(EF04CO05) Codificar diferentes
infformacdes para representacdo em
computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

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

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criacdo de contetudo
(textos, apresentacOes, videos etc.).

O professor podera propor um projeto de criacao
de uma histéria digital ou um video de curta
duracdo, em que os alunos experimentam o0s
recursos de um editor de texto ou de video.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da tecnologia

((EF04COOQ07) Demonstrar postura ética
nas atividades de coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.

Construcéo de um painel, a partir das imagens de
tecnologias como o celular e computador, em que
os alunos poderédo destacar a¢des importantes de
quando se manipula um dado como imagem,
musica, video, informacdo, como verificar as
permissdes, autoria, dentre outros.

(EF04C0O08) Reconhecer a importancia
de verificar a confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas na Internet.

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

Fonte: BNCC Computacdo — Complemento a BNCC

COMPUTACAO - 5° ANO
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Listas e grafos

(EFO5C0O01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que
estabelecem uma organizacao na qual ha
um numero variavel de itens dispostos em
sequéncia, fazendo manipulacdes
simples sobre estas representacdes.

O professor pode fornecer um monte de cartas
agrupadas por naipes e em cada naipe as cartas
estdo ordenadas por seus valores. Fornecer
novas cartas, solicitar que os alunos as incluam
no baralho mantendo a ordem e registrem as
cartas vizinhas. O professor também pode
solicitar que todas as cartas de um determinado
valor sejam substituidas por cartas curingas ou
retiradas do monte. Outra tarefa que pode ser
dada é fazer a busca por uma carta especifica
gue pode ou ndo estar no monte de cartas.

(EFO5C002) Reconhecer objetos do
mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que
estabelecem uma organiza¢cdo com uma

quantidade variavel de vértices
conectados por arestas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas

representacoes.

O professor pode distribuir, para diferentes
grupos os alunos, mapas do bairro onde alguns
prédios estdo marcados. Pedir que eles tracem
linhas ligando esses prédios sempre que houver
um caminho entre eles sem passar na frente de
outro (dentre os marcados). Marcar na linha
tracada o nimero de quadras de cada caminho
considerado. Pedir que 0s grupos comparem
seus grafos para verificar se todos tém as
mesmas arestas ou ndo e qual o nimero de
quadras dos caminhos encontrados. Depois
pode-se construir conjuntamente a
representacdo do grafo, considerando o0s
menores caminhos encontrados dentre o0s
resultados de cada grupo. Com a representacao
Unica pedir que tracem rotas passando por
determinados prédios, calculando o niumero de
quadras que se deve andar para chegar no
destino. Voltar a0 mapa e tracar as rotas
identificadas no grafo, nas ruas do bairro. O
professor pode distribuir os perfis ficticios de
diferentes pessoas em alguma rede social,
indicando amigos comuns entre os donos dos
perfis. Pedir que representem a relacdo de
amizade através de um grafo, no qual as
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pessoas sao representadas por vértices e a
amizade pelas arestas. Depois fazer perguntas
sobre amigos comuns, "distancia" de amizades
etc.

Légica computacional

(EFO5CO03) Realizar operagbes de
negacdo, conjuncdo e disjungcdo sobre
sentencas logicas e valores 'verdadeiro' e
‘falso’.

O professor pode apresentar diferentes
sentengas logicas e solicitar que os alunos
determinem seus valores verdade, como por
exemplo:

Cinco é maior que seis. (Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
Cinco € maior que seis E maior que dois. (Falso)
Cinco € maior que seis OU maior que dez.
(Falso)

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

Algoritmos com selecdo

condicional

(EFO5C0O04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictogréfica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selecbes condicionais para
resolver problemas de forma
independente e em colaboragéo

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

Arquitetura
computadores

de

(EFO5C0O04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictogréfica, que incluam sequéncias,
repeticbes e sele¢bes condicionais para
resolver problemas de forma
independente e em colaboragéo

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

Armazenamento de dados

(EFO5CO05) Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos
de entrada/saida, processadores e
armazenamento).

Explicar os componentes béasicos dos
computadores e suas funcdes: processador,
memodria, e exemplos de diferentes dispositivos
de entrada e saida

Sistema operacional

(EFO5C006) Reconhecer que os dados
podem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

Os dispositivos fisicos que compGem um
computador n&o funcionam sozinhos. E preciso
mostrar que a operacdo desses dispositivos é
controlada por um software que denominamos
Sistema Operacional. E possivel falar sobre
algumas das funcdes de um sistema operacional
(gerenciamento da memdria, de sistemas de
arquivos, de dispositivos de entrada e saida
como teclado, mouse, monitores, impressoras
etc.). Também é possivel mostrar que existem
varios Sistemas Operacionais diferentes
(Windows, Linux, macQOS etc.)

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO5CO07) Reconhecer a necessidade
de um sistema operacional para a
execuc¢ao de programas e gerenciamento
do hardware.

Pode-se exemplificar os diferentes dispositivos
de armazenamento de dados existentes,
mostrar que 0s arquivos sdo organizados de
forma diferentes neles e, para cada dispositivo,
mostrar claramente se o dispositivo é local
(acoplado permanentemente ao computador do
usuario) ou remoto (removivel ou dispositivo de
armazenamento na Internet).

Segurancga e
responsabilidade no uso
da tecnologia

(EFO5CO008) Acessar as informacdes na
Internet de forma critica para distinguir os
conteudos confiaveis de ndo confiaveis.

O professor pode propor um estudo comparativo
entre sites de jornais oficiais e blogs para falar
sobre as fontes de informagé&o, considerando
sua confiabilidade.

(EFO5C009) Usar informacdes
considerando aplicacbes e limites dos
direitos autorais em diferentes midias

O aluno podera criar um portfélio com imagens
de personagens de desenhos animados em que
ele poderd citar as fontes e propor um formato
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em gue considera todos os direitos autorais

CULTURA DIGITAL Uso de tecnologias

computacionais

(EFO5C0O10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensdo das
mudangas tecnolégicas no mundo do
trabalho e sobre a

evolucdo da sociedade.

Nessa habilidade, o aluno podera criar uma
animacdo em computador ou papel sobre
alguma impressdo que ele tenha sobre um
impacto da tecnologia na sociedade, como por
exemplo uso do celular para mandar mensagem
de &udio ao invés de uma chamada, comum no
cotidiano das pessoas.

(EFO5CO0011) Identificar a adequacédo de
diferentes tecnologias computacionais na
resolucdo de problemas.

O professor pode propor um jogo em que
apresenta alguns problemas que precisam de
solugdo usando diferentes tecnologias e os
alunos individualmente ou em grupos buscam a
solugdo escolhendo a melhor tecnologia
considerando diferentes critérios.
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