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Resolucao
COMEC - Conselho Municipal de Educacao de Criciuma

RESOLUGAO N°050/2025

Institui a implementagdo e ensino da Computa¢do na Educagdo Basica, como complemento a BNCC e as Diretrizes Curriculares
Municipais nos estabelecimentos integrantes do Sistema Municipal de Ensino de Criciima/SC.

CONSIDERANDO, o Parecer CNE/CEB N2 2/2022 e a Resolugio CNE/CEB N2 1, de 4 de outubro de 2022 que tratam de Normas sobre
Computacgdo na Educagdo Basica — Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC);

CONSIDERANDO o disposto no §32 do art. 32 da Resolugdo MEC/SEB n? 3, de 12 de julho de 2024, que reforca o compromisso das
redes de ensino com a implementagao das competéncias digitais previstas na BNCC;

CONSIDERANDO, a Lei n2 14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educagéo Digital (PNED), e que alterou o art. 26 da LDB ao
incluir o §11, tornando obrigatdria a inser¢do de Computagdo, Programagao e Robdtica como componentes curriculares no Ensino
Fundamental e Médio;

CONSIDERANDO a Lei n? 14.113/2020, que regulamenta o Fundo de Manutencdo e Desenvolvimento da Educagdo Basica e de
Valorizagdo dos Profissionais da Educagdo (FUNDEB), a qual estabelece, em seu art. 13, §19, que a implementagdo da BNCC constitui
condicionalidade para a complementagdo da Unido ao FUNDEB;

CONSIDERANDO o Decreto n? 11.713/2023, que institui a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), com o objetivo de conectar
todas as escolas publicas de Educacgdo Basica a internet de qualidade até 2026;

CONSIDERANDO, a Resolugdo CNE/CEB n2 02, de 21 de margo de 2025, que institui as Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o uso
de dispositivos digitais em espacgos escolares e a integragdo curricular da educacdo digital e midiatica, promovendo a inclusdo digital e
0 uso pedagdgico das tecnologias digitais nos processos educativos;

CONSIDERANDO a urgéncia em promover a equidade no acesso a formagdo digital, garantindo a inclusdo, a cidadania digital e a
formacdo integral de criangas e estudantes no ambito do Sistema Municipal de Ensino;

A PRESIDENTE DO CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCACAO DE CRICIUMA - COMEC, no uso de suas atribuicdes, considerando o disposto
na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n2 9.394/1996), na Lei Orgénica de Criciima, na Lei Complementar N2 90, de 21
de dezembro de 2011, que dispde sobre o Conselho Municipal de Educagdo de Criciima - COMEC, e dda outras providéncias, e na Lei
Municipal n® 4.307/2002, que dispde sobre o Sistema Municipal de Educac&o,

RESOLVE:

Art. 12 Instituir a implementacdo e ensino da Computacdo na Educagdo Basica, como complemento a BNCC e as Diretrizes Curriculares
Municipais nos estabelecimentos integrantes do Sistema Municipal de Ensino de Criciima/SC, nos termos da Resolu¢do CNE/CEB n?
01/2022.

Paragrafo unico. As instituicOes de ensino da rede municipal e as privadas e conveniadas que ofertam Educagao Infantil devem atualizar
suas Propostas Pedagdgicas e/ou Projetos Politico-Pedagdgicos, Regimentos Escolares, Projetos Pedagdgicos dos Cursos, Planos de
Estudos, Planos Orientadores das Praticas Pedagdgicas, Planos de Aulas, Planejamentos, entre outros, de forma a contemplar a BNCC
Computacdo — Complemento a BNCC e Diretrizes Curriculares Municipais, considerando as competéncias e habilidades da area como
formacgdo geral para o desenvolvimento dos processos de aprendizagem.

Art. 22 Os curriculos do ensino regular e suas modalidades, da Educacdo Infantil das redes publica, privada e conveniada, bem como do
Ensino Fundamental e Educacgdo de Jovens e Adultos (EJA) da Rede Municipal de Ensino de Criciima, devem incorporar e implementar
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a Computagdo na Educagdo Basica, a partir das competéncias e habilidades previstas na BNCC Computagdo — Complemento a BNCC,
estruturadas nos seguintes eixos:

| — Pensamento Computacional;
Il — Mundo Digital;
Il = Cultura Digital.

Paragrafo unico. A implementacdo da Computagdo deve assegurar o direito das criangas e estudantes ao letramento digital,
compreendido como a capacidade de ler, escrever, calcular e programar, favorecendo a compreensao critica e criativa dos fundamentos
da computacdo e sua aplicagdo no cotidiano, no exercicio da cidadania e nas multiplas areas do conhecimento.

Art. 32 Os curriculos escolares da Educag¢do Bdsica e suas modalidades, com a incorporagdo da BNCC Computagao, devem atender aos
interesses do processo de ensino e aprendizagem, respeitando a autonomia pedagdgica das instituigdes e observando as diretrizes da
BNCC e as normas educacionais vigentes.

8§12 Na Educacdo Infantil das instituicdes privadas, conveniadas e da rede municipal, considerando a inexisténcia de componentes
curriculares formais nessa etapa, a computagdo deve ser integrada as praticas pedagdgicas de forma transversal, a partir dos campos
de experiéncias, respeitando a proposta pedagdgica da institui¢do e os principios da BNCC.

§22 O ensino de computagdo na Educagdo Infantil sera obrigatdrio para criangas a partir de 4 anos até 5 anos e 11 meses, conforme
previsto no quadro de habilidades da BNCC Computac¢do ou nos anexos desta resolugdo, que estabelecem competéncias especificas
para essa faixa etdria.

8§32 No Ensino Fundamental da Rede Municipal de Ensino, a computagdo sera implementada de forma transversal, articulada aos
componentes curriculares dessa etapa, possibilitando a abordagem integrada dos trés eixos da computagdo no contexto das areas do
conhecimento.

Art. 42 Para apoiar o desenvolvimento dos curriculos e das praticas pedagdgicas relacionadas a computacgado, devera ser utilizada como
referéncia principal a tabela de competéncias e habilidades da BNCC Computac¢do, conforme as orienta¢des desta Resolucdo.

§12 No ambito da Rede Municipal de Ensino de Criciuma, deverao ser utilizados os anexos desta Resolucdo, elaborados pelos técnicos
da Secretaria Municipal de Educagao, com a participacdo efetiva de representantes docentes organizados por segmentos: Educagao
Infantil, 12 e 22 ano, 32 ao 52 ano e Anos Finais do Ensino Fundamental.

§22 As institui¢Ges privadas poderdo adotar, conforme sua proposta pedagdgica:

| — Anexos desta Resolugado, ou
Il — As tabelas de competéncias e habilidades constantes no anexo do Parecer CNE/CEB n2 2/2022.

§32 Para as instituigdes privadas, as tabelas referidas no §22 tém carater orientador, desde que assegurado o cumprimento das
competéncias e habilidades da BNCC Computagao.

Art. 52 As redes de ensino devem assegurar que todos(as) os(as) professores(as) tenham acesso a formagdo continuada nos trés eixos
estruturantes da BNCC Computagao, observando:

| — Na Educacdo Infantil, a integracdo das competéncias da computacdo aos campos de experiéncias, respeitando a abordagem ludica
e as especificidades da etapa;

Il = No Ensino Fundamental, a incorporagdao das competéncias computacionais aos componentes curriculares, em atividades
extracurriculares e/ou o desenvolvimento de projetos interdisciplinares, conforme a proposta pedagdgica da rede.

Art. 62 O desenvolvimento transversal das competéncias e habilidades da computacdo deve ser efetivado:

| — Por todos(as) os(as) professores(as), no contexto de suas areas de conhecimento ou componentes curriculares, de acordo com o
elencado em cada habilidade do anexo II; e/ou

Il — Por meio de projetos integradores, sempre em consonancia com a proposta pedagodgica da instituigao.

Art. 72 Na Rede Municipal de Ensino, os projetos de complementacdo curricular desenvolvidos no contraturno escolar configuram-se

como estratégia pedagdgica relevante para apoiar a implementa¢cdo da BNCC Computacdo, especialmente nos eixos Pensamento
Computacional e Mundo digital.

&

7]
v

33

http:f/ericiuma.sc.gov.br

Wi



DU \EQU QHCW AL Sanc{;%";;‘;ﬁna N2 3753- Ano 16 terc¢a-feira, 30 de junho de 2025

Paragrafo unico. Esses projetos contribuem com o ensino regular, ao proporcionar experiéncias praticas, contextualizadas e
interdisciplinares, fortalecendo o desenvolvimento das competéncias computacionais previstas no curriculo.

Art. 82 Nos casos em que os(as) estudantes do Ensino Fundamental ndo tenham vivenciado as competéncias da BNCC Computagdo nos
anos anteriores, as unidades de ensino da Rede Municipal de Cricitma deverdo adotar estratégias de nivelamento e recomposi¢do de
aprendizagens.

§12 O nivelamento podera ocorrer por meio de atividades integradoras, sequéncias didaticas especificas, projetos interdisciplinares ou
uso do contraturno, respeitando as diretrizes da Secretaria Municipal de Educagdo de Criciima.

§22 A Secretaria Municipal de Educacdo deverda fornecer orientagdes pedagdgicas e metodoldgicas para apoiar o planejamento e
execugdo dessas agoes.

Art. 9 A implementac¢do da computagdo na Educacgdo Basica deve respeitar os principios da Educagdo Especial, Integral e em Tempo
Integral e EJA, primando pela inclusdo, equidade e valorizagdo da diversidade, assegurando a participacdo plena e efetiva de todos as
criangas e/ou os estudantes, sem discriminagdo de qualquer natureza.

812 As atividades pedagodgicas relacionadas a computagdao devem ser adaptadas de acordo com as necessidades educacionais
especificas das criangas e/ou dos estudantes, contemplando aqueles:

| — Com deficiéncia(s);

Il — Com Transtorno do Espectro Autista ou outras condi¢ées do neurodesenvolvimento;
IIl — Com Altas Habilidades/Superdotacdo;

IV — Em situacdo de vulnerabilidade social, cultural, linguistica ou tecnoldgica.

§22 As adaptagdes devem considerar recursos de acessibilidade, estratégias diferenciadas de mediagdo e o uso de tecnologia assistiva,
sempre que necessario, de modo a garantir a equidade no processo de aprendizagem.

§32 A Secretaria Municipal de Educagdo e as redes de ensino deverdo oferecer as Unidades de Ensino vinculadas orienta¢des
pedagodgicas, formacdo continuada e apoio técnico para a efetivacdo da educacédo digital inclusiva.

Art. 10 A Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), enquanto modalidade da Educagdo Bésica, também deverd incorporar as competéncias
e habilidades previstas nos anexos desta resolugao, considerando as especificidades de seus estudantes, suas trajetérias de vida e
formacgao.

Paragrafo tinico. O plano de ensino unificado e o planejamento dos(as) professores(as) deverdo considerar as habilidades previstas nos
anexos desta Resolugdo, realizando as devidas adaptagdes metodoldgicas e organizacionais para atender a estrutura curricular da EJA,
garantindo a articula¢do entre os eixos da Computacdo e os direitos de aprendizagem dessa modalidade.

Art. 11 A implementagdo da Computagdo na Educagdo Bdsica, no ambito do Sistema Municipal de Ensino, deverd considerar, de forma
articulada, as diretrizes estabelecidas na Resolucdo CNE/CEB n2 2, de 21 de margo de 2025, que trata do uso de dispositivos digitais em

espacos escolares e da integragao curricular da educagdo digital e midiatica.

8§12 As unidades de ensino deverdo promover praticas pedagdgicas que incentivem o uso critico, ético, seguro e responsavel das
tecnologias digitais, integrando essas dimensdes as competéncias e habilidades da BNCC Computacdo.

§22 O uso de dispositivos digitais deverd ser planejado e orientado pedagogicamente, respeitando as faixas etdrias, os contextos
educacionais e as especificidades das etapas da Educagdo Basica.

8§32 As redes de ensino poderdo elaborar documentos orientadores complementares, promover formagdes e acompanhar as praticas
de integracdo digital e midiatica, em consonancia com as diretrizes municipais, nacionais e demais atos normativos.

Art. 122 A implementacdo plena da BNCC Computacdo no Sistema Municipal de Ensino devera ocorrer no prazo de até quatro anos,
contados a partir da data de publica¢do desta resolugdo.

Paragrafo Unico. Durante esse periodo, as redes e/ou unidades de ensino deverdo implementar agdes progressivas de formagdo
docente, adequacao curricular, organizagdo pedagdgica e estruturagdo das praticas escolares.

Art. 13 Revogam-se as disposi¢cGes em contrario.
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Art. 14 Esta Resolugdo entra em vigor na data de sua publicagdo.

Criciuma, 25 de junho de 2025.

Daniela Chagas Pacheco Garcia - Presidente do Conselho Municipal de Educagdao — COMEC

ANEXO | - PREMISSAS E COMPETENCIAS DA BNCC COMPUTAGAO

PREMISSAS DA EDUCACAO INFANTIL

A Computacgdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares. Essas
experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da Educacdo Infantil e devem considerar as seguintes premissas:
1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrGes, construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios
como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento;

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interagdo 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.

COMPETENCIAS DO ENSINO FUNDAMENTAL

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

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econ6micas;

3. Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solugdes computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da
computacdo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética;

4. Aplicar os principios e técnicas da computagdo e suas tecnologias para identificar problemas e criar solugdes computacionais,
preferencialmente de forma cooperativa, bem como 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 resolu¢do computacional de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo
capaz de construir argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da computag¢do para argumentar em diferentes
contextos com base em fatos e informagdes confidveis com respeito a diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas;

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

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacédo, identificando e
reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da computacdo e suas tecnologias para tomar decisGes frente
as questdes de diferentes naturezas.

ANEXO Il - TABELA DE HABILIDADES DA COMPUTAGAO NA EDUCAGAO INFANTIL E NO ENSINO FUNDAMENTAL

EDUCAGAO INFANTIL - 4 A 5 ANOS E 11 MESES

Eixo Habilidade Sugestoes de atividades
- Propor um padrdo de movimentos repetitivos (palmas, bater o pé, etc.) a partir da
fala do(a) professor(a) ou imagens. Apds, verificar se as criangas compreenderam os
padrées de repeticdo e leva-las a criar seus proprios padrdes.
EIO3CO01 - Reconhecer - - - —
- . - Levar tecidos (ou imagens) com padrdes de estampas (texturas visuais) diferentes
Pensamento padrdo de repeticdo em . . e . ~ .
. N para que as criangas identifiqguem em quais deles os padrdes se repetem. Depois,
Computacional sequéncia de sons,

propor que as criangas criem suas proprias estampas com diferentes padrdes.

movimentos, desenhos. — -
- Apresentar uma sequéncia com elementos naturais (folhas verdes, folhas secas,

gravetos, pedras, etc.) e levar as criancas a perceber os padrbes de repeticdo,
propondo que criem e expliquem os padrdes por elas criados.

- Solicitar que, a partir de uma selecdo de imagens (inicialmente embaralhadas), as
criangas possam expressar a sequéncia légica para completar uma tarefa (atravessar

EIO3CO02 - Expressar as .
a rua, escovar os dentes, preparar-se para dormir, etc.).

Pensamento
Computacional

etapas para a realizacdo de
uma tarefa de forma clara e
ordenada.

- Solicitar que a crianga monte uma construgao simples (poucas pegas) com blocos de
montar, sem mostrar aos colegas. Depois, deve expressar aos colegas os passos para
gue sua construcdo seja repetida. Ao final, deve comparar as construgdes realizadas
por ela e por seus colegas.
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Pensamento
Computacional

EIO3CO03 - Experienciar a
execucdo de algoritmos

- Apresentar passos para uma caga ao tesouro, com todos os passos bem definidos
previamente. As criangas devem ser capazes de seguir os passos simples para achar o
tesouro (realizar a tarefa).

brincando com objetos
(des)plugados.

- Trazer uma receita simples (sanduiche, bolo, salada de frutas, etc.) para que as
criangas a executem, seguindo os passos apresentados na receita.

Pensamento
Computacional

EIO3CO04 - Criar e

- Solicitar que a crianga crie e represente (mapa com imagens ou oralmente),
previamente, uma sequéncia de agdes para que os colegas consigam achar um objeto
escondido por ela.

representar algoritmos para
resolver problemas.

- Solicitar que as criangas criem e representem por desenho, em conjunto, os passos
para o plantio de uma pequena horta, que pode ser no terreno da escola ou em
pequenos vasos.

Pensamento
Computacional

EIO3CO05 -  Comparar

- Organizar pequenos grupos de criangas e entregar a elas dois labirintos e uma
sequéncia de setas para chegar a saida. Uma sequéncia funciona e a outra, ndo. As
criangas precisam identificar a sequéncia correta e comparar com a incorreta.

solugBes algoritmicas para
resolver um mesmo
problema.

- Apresentar as criangas dois percursos diferentes para se chegar a algum ambiente
(parque, refeitdrio, diregdo, etc.). As criangas precisam comparar ambos e identificar
qual é o melhor. E possivel criar obstaculos para que um caminho seja melhor do
outro. Pedir que as criangas justifiquem sua escolha.

Pensamento
Computacional

EIO3CO06 - Compreender

- Solicitar que, apds ouvir uma histdria, as criangas levantem cartées de verdadeiro
ou falso a partir de afirmacgGes feitas pelo(a) professor(a).

decisbes em dois estados
(verdadeiro ou falso).

- Brincar de morto-vivo com as criangas, de forma que uma afirmagdo verdadeira
do(a) professor(a) equivale a "vivo" e uma afirmacdo falsa equivale a "morto".

- Percorrer o ambiente identificando se os dispositivos eletronicos estdo ligados ou
desligados e descrever (de forma oral ou desenhada) o que observaram.

EIO3CO07 - Reconhecer
dispositivos eletronicos (e
ndo-eletronicos),

- Trazer para a sala objetos eletrénicos e ndo-eletronicos (aparelho de som, celular,
TV, brinquedos elétricos ou eletrénicos, lampadas, etc.) para que as criancas
identifiquem se estdo ligados ou desligados e descrevam o que muda no objeto

Mundo Digital identificando quando estdo|quando ele é ligado.
ligados ou  desligados|- Fazer a brincadeira da estdtua com as criancas, em que um aparelho ligado permite
(abertos ou fechados). o0 movimento e, enquanto desligado, ndo o permite. Diferentes aparelhos (aparelho
de som, tela do celular, TV, brinquedos elétricos ou eletronicos, lampadas, etc.)
podem ser utilizados ao longo da atividade.
- As criangas exploram objetos trazidos pelo(a) professor(a) e, depois, explicam como
EI03CO08 - Compreender o|interagir com eles (por toque, por voz, por botdes, etc.)
Mundo Digital conceit.o de interfaces .para - Sugerir comandos como: "para frente", "para tras", "para a esquerda", "para a
comunicagdo com objetos|direita", "pular”, "abaixar", entre outros. As criangas precisam construir "controles"
(des)plugados. (de papel, de sucata, de caixinhas, etc.) para controlar um colega como se fosse um
"robd".
- Mostrar, se possivel, na pratica, a forma de utilizagdgo de um dispositivo
. computacional (notebook, computador de mesa, tablet, celular, smartwatch, etc.) e
EIO3CO09 - Identificar . . . o
. - .. |pedir que as criangas demonstrem seu uso por meio de mimica.
- dispositivos computacionais - - - — ——
Mundo Digital - Explicar os diferentes dispositivos computacionais (computador de mesa, notebook,

e as diferentes formas de
interacdo.

celular, smartwatch, etc.), pedir que as criangas construam, com materiais
alternativos, seus proprios dispositivos e mostrem para a turma de que forma se dd a
interagdo com o dispositivo construido.

Cultura Digital

EIO3CO10 - Utilizar
tecnologia digital de
maneira segura, consciente
e respeitosa.

- Realizar roda de conversa sobre o uso saudavel da tecnologia digital, seguida da
criagdo coletiva de sugestes para o uso pelas criangas. Essas sugestdes podem ser
utilizadas para a criagdo de um félder de bons habitos (digital ou fisico) para
distribuicdo na propria Unidade de Ensino ou para as familias.

Cultura Digital

EI03CO11 - Adotar habitos
saudaveis de uso de

artefatos computacionais,
seguindo recomendacdes
de o6rgios de saude

competentes.

- Contar histdria interativa sobre o mau uso das tecnologias digitais para conscientizar
as criancas (as criangas tomam "decisGes" ao longo da histdria).

Vis
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ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Objetos de Componentes
Série Eixo Habilidade conhecimento/ . Sugestdes de atividades
. envolvidos
Conteudos
. - Levar os estudantes a observar, comparar e
EF01C0O01 - Organizar . . ’ P
: . L organizar elementos visuais (cores, formas,
objetos fisicos ou digitais -
. . Arte tamanhos), desenvolvendo a percepgdo e
considerando diferentes ~ . - ~
S . expressdo artistica. Finalizar com a produgdo

Pensamento caracteristicas para esta|- Organizagdo de .

12 ano . . . de uma colagem, explicando as suas escolhas.

Computacional [organizacao, objetos -

L - Apresentar aos estudantes figuras planas e
explicitando " . .
" L. sélidas de diferentes cores/tamanhos, pedir

semelhangas (padrdes) e Matemitica - .
diferencas que eles classifiquem-as e expliquem as

' diferencas e semelhangas entre os grupos.
Educacio - Montar um circuito, explicando previamente
EF01COO02 - Identificar e Fisica ¢ aos estudantes os passos necessarios para
seguir sequéncias de . - completa-lo.
o Pensamento . .~ |- Conceituagdo de

12ano ) passos aplicados no dia a . - Propor uma caga ao tesouro, com 0s passos

Computacional |, Algoritmos . .
dia para resolver Geografia previamente definidos (em um mapa ou
problemas. & oralmente), que devem ser seguidos pelos

estudantes.
Apresentar aos estudantes uma sequéncia de
passos que representam habitos de higiene.
Esses passos devem ser apresentados
Ciéncias desorganizados, e os estudantes deverao ser
EF01COO03 - Reorganizar capazes de organiza-los. O professor, ao
e criar sequéncias de finalizar a atividade, deve explicar o conceito

12 ano Pensamento passos em meios fisicos|- Conceituagdo de de "algoritmo".

Computacional |ou digitais, relacionando|Algoritmos - Apresentar aos estudantes uma sequéncia
essas  sequéncias a de imagens que representem uma histéria
palavra "Algoritmos". Lineua conhecida pela turma. Essas imagens devem

g ser apresentadas desorganizadas, e os
Portuguesa o .
estudantes deverdo ser capazes de organiza-
las. O professor, ao finalizar a atividade, deve
explicar o conceito de "algoritmo".
EF01CO04 - Reconhecer - Apresentar emajis e relaciona-los aos
o que é a informagao, sentimentos em Lingua Inglesa. Apds, mostrar
que ela pode ser , de que forma podemos representd-los
Lingua Inglesa .. .
armazenada, (desenhando, mimica, mensagem eletronica,
transmitida como redes sociais, etc.) e envia-los as outras
mensagem por diversos pessoas.
meios e descrita em
varias linguagens.
EF15C0O05 - Codificar a e
o - . ~ - Codificagdo da
12 ano Mundo Digital |informagdo de|. = .
. informacdo - Apresentar sons que representam diferentes
diferentes formas, . N
sentimentos aos estudantes, que deverdo
entendendo a . . e s
. o Ensino identificd-los. O professor ird mostrar
importancia desta L . .\
e Religioso diferentes formas de armazenar e transmitir
codificagdo para o o . S
sons (redes sociais, CDs, arquivos digitais,
armazenamento,
. ~ YouTube, etc.).
manipulagao e
transmissao em
dispositivos
computacionais.
- Propor aos estudantes que criem formas ndo
EF01COO05 - Representar R convencionais de representar uma musica
o . . ~ - Codificagdo da . . . .
12ano Mundo Digital [informacado usando informacso Arte (partituras criativas) a partir de diferentes

diferentes codificagGes.

sons (sons do corpo, objetos, sons do
cotidiano, etc.). As partituras criativas podem
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ser trocadas e executadas por outros
estudantes.
- Apresentar uma frase codificada em
"simbolos enigmaticos" para que os
Lingua estudantes percebam que as letras podem ser
Portuguesa representadas por diferentes simbolos. Apds,
cada estudante vai representar seu proprio
nome com os simbolos dados.
- Utilizar artefatos computacionais
Educacdo (computador de mesa, notebook, celular,
Fisica tablets, etc.) para desenvolver jogos de
EF01COO06 - Reconhecer - )P 108
oposicdo (ex.: xadrez).
e explorar artefatos - - —
L - Realizar pesquisas com as suas familias a
o . computacionais - Uso de artefatos . . i .
12 ano Cultura Digital L respeito das brincadeiras e jogos que os
voltados a  atender|computacionais . . .
. . membros mais velhos brincavam/jogavam.
necessidades pessoais L C . .
. Historia Eles também irdo mostrar as brincadeiras e
ou coletivas. . . L
jogos que utilizam artefatos computacionais e
que brincam/jogam atualmente,
comparando-os.
EF01COO07 - Conhecer as Ensino . . =
- . - Realizar o jogo de "Pode ou Nao Pode" sobre
possibilidades de uso|- Seguranca e|Religioso . . ~
. . o compartilhamento de informag¢des nas
seguro das tecnologias|responsabilidade . . .
- . . redes sociais e na internet em geral. Apds o
12ano Cultura Digital |computacionais para|no uso de . . .
~ . . jogo, criar, coletivamente, uma postagem
protecdo dos dados|tecnologia Geografia g
. . . sobre o uso seguro das redes sociais/internet
pessoais e para garantir|computacional . .
L e compartilhar nas redes sociais da escola.
a prépria seguranca.
- Promover uma atividade para que os
estudantes classifiquem os animais do
. cotidiano de acordo com diferentes
Ciéncias s .
caracteristicas  (quantidade de patas,
EF02CO01 - Criar e alimentacgdo, presenga ou ndo de pelo, asas,
comparar modelos etc.) a partir de fichas ou imagens.
29 ano Pensamento (representagdes) de|- Modelagem de - Mostrar aos estudantes um conjunto de
Computacional |objetos, identificando|objetos imagens de veiculos para que os classifiquem
padrdes e atributos a partir de diferentes caracteristicas
essenciais. . terra/ar/4gua, com motor/sem,
Geografia ( /ar/ég /
grandes/pequenos, etc.). Os estudantes
devem ser capazes de perceber que um
mesmo conjunto de objetos pode ser
classificado por diferentes critérios.
EF02CO02 - Criar e Matemdtica
simular algoritmos - Propor que os estudantes criem e sigam uma
representados em sequéncia de instru¢Ges para chegar a um
linguagem oral, escrita determinado local a partir de um ponto de
ou pictografica, partida. A atividade pode ser realizada no
construidos como chdo da sala ou em um tabuleiro construido
sequéncias com . com imagens ou simbolos, utilizando
Pensamento o . - Algoritmos com . s wooa s
22 ano . repetices simples . Educacdo comandos como: “siga em frente”, “vire a
Computacional |,. n - repeticoes simples| .. Y wan o . ,
(iteragdes definidas) Fisica esquerda”, “dé 5 passos”’, “caminhe até
com base em instrugdes encontrar o cone azul”, entre outros. Os
preestabelecidas ou estudantes devem ser capazes de
criadas, analisando compreender e aplicar instrucGes
como a precisdo da sequenciais, incluindo  comandos de
instrucdo impacta na repeticdo.
execugao do algoritmo.
EF02C0O03 - Identificar - Resolver calculos (adicdo e subtragdo) no
. ue maquinas diferentes|- Instrugdo de - apel. Apresentar aos estudantes o
22 ano Mundo Digital q q . P ¢ Matematica P p. P -
executam conjuntos|maquina funcionamento da calculadora. Utilizar a

proprios de instrugbes e

calculadora para verificar, apds os calculos
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manuais, se os resultados obtidos estdo

corretos.

- Apresentar a histéria da fotografia como
forma de registro ao longo do tempo,
destacando sua evolugdo. Compartilhar fotos

Historia importantes de suas familias, socializando
com os colegas e construindo relagdes entre
memodria, identidade e diferentes formas de
registrar momentos.

EF02CO04 - Diferenciar Matemdtica
componentes fisicos - Entregar flashcards com imagens de
(hardware) e programas componentes de hardware (monitor, teclado,
que fornecem as gabinete, smartphone etc.), icones de
instrucdes (software) softwares (WhatsApp, Instagram, YouTube
. ara o hardware. - Hardware e]| , etc.) e de sistemas operacionais (Windows,
22 ano Mundo Digital P Lingua . ) L P . (
EF15C0O07 - Conhecer o|software Linux, Android, iOS etc.). Explicar como o
. . Portuguesa . . .
conceito de Sistema sistema operacional, embora seja um
Operacional e  sua software, atua como ponte entre o hardware
importancia na e os demais programas. Associar cada palavra
integracdo entre a imagem correspondente.
software e hardware.
- Comparar, com a turma, diferentes meios de
comunicagao eletronica, reconhecendo suas
formas de uso dentro e fora da escola. Incluir
Geografia a montagem coletiva de um painel com
EF02CO05 - Reconhecer g . 8 P
L. imagens, nomes e exemplos de uso,
as caracteristicas e usos = ~
) promovendo a reflexdo sobre as funcGes e
- das tecnologias|- Uso de artefatos .
22 ano Cultura Digital . L contextos de cada meio.
computacionais no[computacionais —
. - Apresentar aos estudantes a possibilidade
cotidiano dentro e fora s f . . o
da escola de criagdo artistica por meio de dispositivos
' Arte computacionais. Utilizar softwares para
produzir arte em diferentes linguagens, como
artes visuais, musica e outras expressoes
digitais.
EF02CO06 - Reconhecer Geografia
os cuidados com a
seguranga no uso de .
. " - Apresentar pequenas narrativas que
dispositivos . . . .
L ilustram o uso inseguro e indevido da
computacionais. - Seguranga e . s - .
- internet. Identificar as praticas inadequadas
EF15CO09 - Entender|responsabilidade .
- . . adotadas pelos personagens das historias.
22 ano Cultura Digital |que as tecnologias|no uso de| Ensino . . o .
. . L Produzir, a partir das reflexdes coletivas, um
devem ser utilizadas de|tecnologia Religioso " . o . "
. s . Semaforo das praticas na internet",
maneira segura, ética e|computacional . .
. organizando comportamentos em categorias
responsavel, de risco, prevengao e seguranga
respeitando direitos 'P ¢ & sa.
autorais, de imagem e as
leis vigentes.
EFO3COO01 - Associar os , - Interpretar um texto e receber afirmagdes
n H n Llngua H - n H n
valores "verdadeiro" e gue devem ser classificadas em "Verdadeiro
" " Portuguesa N "
falso a sentengas ou "Falso".
R Pensamento légicas que  dizem|- Légica . .
3°ano . . . " . - Apresentar imagens de animais onde os
Computacional |respeito a situa¢des do|computacional -
. . , estudantes deverdo levantar placas de
dia a dia, fazendo uso de Lingua Inglesa |, o " "o . o
L Verdadeiro" ou "Falso", julgando afirmagdes
termos que indicam .
~ feitas pelo professor.
negacao.
EF03CO02 - Criar e . - Criar instrugdes junto de mapas mostrando
. Pensamento ) . - Algoritmos com ) . .
3°ano . simular algoritmos - Geografia como chegar a algum lugar no bairro. Incluir
Computacional repeticGes - . . .
representados em repeticdes simples com condigbes do tipo:
R http:// b 39
o ttp://ericiuma.sc.gov.br
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"Siga em frente até encontrar um semaforo,
depois, vire a esquerda".

incluam sequéncias e
repeticdes simples com - Construir, em grupos, um caminho em um
condigdo (iteragdes papel. Escrever as instruges para se chegar
indefinidas), para Arte ao final, contendo necessariamente
resolver problemas de repeti¢des simples com condigdes. Testar as
forma instrugGes por outro grupo para verificar se o
independente e em algoritmo criado funciona.
colaboragdo.
- Proporcionar, nos jogos de oposicdo
basquete, futsal, voleibol, xadrez, ténis de
EF03CO03 e EF15CO04- ) (basquete, ’ ’ ’
. T Educagdo mesa, etc.), momentos em que os estudantes
Aplicar a estratégia de L. - ~ o s
. Fisica possam definir agbes e/ou operacgdes téticas
decomposi¢do para . .
(particularidades) para resolver problemas de
resolver problemas s
o ordem estratégica (geral).
. Pensamento  |complexos,  dividindo - — — = —
3°ano . - Decomposigao - Dividir o problema maior "Producao de lixo
Computacional |esse  problema em L. " .
em varios outros menores: "Separar lixo
partes menores, . o . L.
Umido do seco", "Usar o lixo organico para
resolvendo-as e . . " " L
. Geografia produzir adubo", Conscientizar a
combinando suas . . ;
solucdes comunidade escolar sobre a reciclagem", etc.
' Produzir cartazes, cartilhas, postagens nas
redes sociais da escola, etc.
- Apresentar os dados dos animais do
cotidiano (tempo médio de vida, alimentagao,
tipo de nascimento, etc.). Mostrar aos
estudantes que esses dados revelam muito
Ciéncias sobre a forma como os animais interagem na
natureza e com os seres humanos. Para
finalizar, jogar "Supertrunfo dos animais" ou
EFO3CO04 - Relacionar o e alguma outra dinamica definida pelo
o . . . . |- Codificacdo da
3°ano Mundo Digital [conceito de informagdo]|. - professor.
informacgdo
com o de dado. - Apresentar aos estudantes dados sobre um
problema social e/ou ambiental (fome no
mundo, violéncia, polui¢cdo, alto consumo,
Ensino etc.). Levar os estudantes a perceber que os
Religioso numeros (dados) representam vidas de
pessoas reais ou a prépria natureza
(informagGes). Pensar em possiveis
"solugdes" para esse problema.
EF03CO05 - Ensino - Perceber, de posse dos dados sobre um
Compreender que dados Religioso problema social e/ou ambiental (fome no
sdo estruturados em e mundo, violéncia, polui¢cdo, alto consumo,
o . e - Codificagdo da . .
3°ano Mundo Digital [formatos especificos informacio etc.), que existem muitas formas de
dependendo da ¢ Matemdtica |estruturar e mostrar esses dados (listas,
informacdo tabelas, graficos, etc.). Apresentar esses
armazenada. dados em diferentes estruturas.
EFO3CO06 - Reconhecer - Levar os estudantes a realizar pesquisas
que, para um usando artefatos computacionais
computador realizar (computadores, tablets, etc.). Mostrar que a
tarefas, ele se comunica Historia maquina recebe as informagdes através do
com o mundo exterior teclado, mouse, toque na tela, cdmera, etc., e
o . com o uso de interfaces L. devolve as informagdes através da tela, caixa
3°ano Mundo Digital |, . . . - Interface fisica
fisicas (dispositivos de de som, entre outros.
entrada e saida). - Propor aos estudantes a producdo de arte
EF15C0O06 - Conhecer os digital (desenhos, musica, videos, etc.).
componentes basicos de Arte Mostrar que a maquina recebe as
dispositivos informacgOes através do teclado, mouse,

computacionais,

toque na tela, camera, microfone, etc., e
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entendendo os devolve as informagGes através da tela, caixa
principios de seu de som, entre outros.
funcionamento.
Historia - Levar os estudantes a realizar pesquisas
. usando artefatos computacionais
EF03C007 - Utilizar P
. (computadores, tablets, etc.). Os estudantes
diferentes navegadores|- Uso de - . I .
o L . . vao ser ensinados a utilizar diferentes
3°ano Cultura Digital |e ferramentas de busca|tecnologias Educacdo .
ara pesquisar e acessar|computacionais Fisica navegadores (Google Chrome, Microsoft
.p ~ Edge, Opera, Mozilla Firefox, etc.) e diferentes
informagdes. .
ferramentas de busca (Google, Bing, Duck
Duck Go, etc.).
EFO3C0O08 - Usar Lingua
ferramentas Portuguesa . .
L g - Produzir, a partir de um tema dado pelo
computacionais em|- Uso de .
o - . ~ s . professor, textos em diferentes formatos
3%ano Cultura Digital [situagBes didaticas para|tecnologias , s .
L Lingua digitais (imagem, meme, texto escrito, cartaz,
se expressar em| computacionals Inglesa ostagem em redes sociais, etc.)
diferentes formatos J P g e
digitais.
EFO3CO09 - Reconhecer Lingua - Realizar o jogo de "Pode ou Ndo Pode" sobre
o potencial impacto do|- Seguranca e|Portuguesa o compartilhamento de informagdes nas
o - compartilhamento  de(responsabilidade redes sociais e na internet em geral. Apds o
3°ano Cultura Digital |. o . . . .
informagdes pessoais ou|no uso da Art jogo, criar, coletivamente, uma postagem
. . rte o
de seus pares em meio|tecnologia sobre o uso seguro das redes sociais/internet
digital. e compartilhar nas redes sociais da escola.
EF04C0O01 - Reconhecer Geografia
objetos do mundo real . -
) . - Criar um mapa dividido em coordenadas
ou digital que podem ser .
, (linhas e colunas) e entregar aos estudantes,
representados através . ~
. os quais deverdo encontrar pontos
de matrizes que e s .
especificos pela localizagdo. Ademais, podem
estabelecem uma . . .
. . ser inseridos outros objetos nesse mapa,
Pensamento organizagdo na qual|- Matrizes e .
42 ano . , . L. alterando sua localizacdo conforme
Computacional |cada componente esta|registros Matematica . ~ .
o orientacdo do professor. Por fim, os
em uma posicdo - . .
- estudantes vdo definir caminhos nesse mapa
definida por
descrevendo as coordenadas por onde esse
coordenadas, fazendo . .
. ~ . caminho passa, representando-os por meio
manipulagdes simples
de desenhos e textos.
sobre estas
representacgdes.
EF04C0O02 - Reconhecer - Receber fichas de personagens ja
objetos do mundo real preenchidas sobre uma histéria dada. Essas
ou digital que podem ser Lingua fichas devem conter dados corretos e dados
representados  através Portuguesa incorretos. Os  estudantes  precisardo
de registros que interpretar a histéria, identificar os dados
49 ano Pensamento estabelecem umal |- Matrizes e incorretos e manipuld-los (corrigi-los).
Computacional |organizagdo na qual|registros - Produzir fichas sobre as diferentes matrizes
cada componente é com campos pré-definidos pelo professor
identificado por um Arte (exemplo: nome da matriz, origem, danga,
nome, fazendo culindria, etc.), apds conhecer as influéncias
manipulagdes sobre das diferentes matrizes estéticas e culturais
estas representagdes. na cultura local e regional.
EFO4CO03 - Criar e Educacdo - "
. . .. - Propor aos estudantes a criagao coreografica
simular algoritmos Fisica . " S
para comunicarem algo (tematica, ideia,
representados em . o ~
. . . sentimento, emogdes, etc.), em que deverdo
linguagem oral, escrital- Algoritmos com . . -
Pensamento . i o montar um algoritmo pictografico ou em
42 ano : ou pictografica, que|repeticSes simples ) . . N
Computacional |. N . linguagem escrita, que organize as sequéncias
incluam sequéncias e]e aninhadas Arte _— e
repeticdes e repeticbes dos gestos coreograficos.
.p ¢ . Apresentar as coreografias e questionar o
simples e aninhadas

(iteragbes definidas e

"publico" sobre qual
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mensagem (tematica, ideia, etc.) foi possivel

transmitir. Executar o algoritmo da
coreografia de outros grupos para
compreender qual mensagem (temdtica,

ideia, etc.) foi transmitida.

repeticdes de
instrugdes.
EFO4C0O04 - Entender Historia
ue ara uardar, . N
g . P & " - Explicar que o computador, quando 1é uma
manipular e transmitir o
o letra (caractere), a transforma em cddigo
dados deve-se codifica- . .
ASCII, que nada mais é do que um numero.
los de alguma forma que
. . Entregar uma tabela com um alfabeto em
seja compreendida pela e
. e ASCII aos estudantes e decodificar uma frase
.. magquina (formato|- Codificagdo da o
42 ano Mundo Digital | . . . = A pela turma. Distribuir algumas frases em
digital). informagdo Ciéncias .
- Lingua Portuguesa para que os estudantes as
EFO4C0O05 - Codificar e .
. . N codifiquem em ASCII, simulando o que um
diferentes informacdes . o
~ computador faria. Trocar as frases codificadas
para representacdo em
L entre os estudantes para que os colegas
computador ~(binaria, ossam decodifica-las novamente
ASCII, atributos de pixel, P )
como RGB etc.).
Lingua - Criar, a partir de um tema proposto pelo
Portuguesa rofessor, diferentes produtos digitais —
EF04CO06 -  Usar g protess P 8
. como imagens, memes, cartazes, postagens
diferentes ferramentas . .
computacionais aral” Uso de em redes sociais ou textos escritos —
49 ano Cultura Digital ] E p, tecnologias , escolhendo de forma consciente diferentes
criagdo de conteudo L Lingua L .
(textos, apresentacdes computacionais Inel ferramentas computacionais (MS Paint,
7 7 n .
) P ¢ glesa Canva, MS Word, etc.) e o formato mais
videos etc.). i s
adequado ao publico e ao objetivo de
comunicagao.
- Criar e aplicar, em grupos, na comunidade
escolar, questionario sobre o uso ético e
EFO4COO07 - Demonstrar . g .
L. Ensino seguro dos dados na internet. Apresentar os
postura ética nas L .
) Religioso dados coletados para a turma e produzir
atividades de coleta, . (e
N materiais (cartazes, colagens, gréficos,
transferéncia, guarda e .
- Seguranga e postagens, jogos, etc.).
uso de dados. responsabilidade Elaborar, em grupos, uma noticia sobre um
42 ano Cultura Digital |EFO4CO08 - Reconhecer P ! g. ,p‘ ! .
. A no uso da evento do municipio pesquisando dados na
a importancia de . . . .
e N tecnologia internet. Registrar e armazenar todos os links
verificar a confiabilidade .
. ou capturas de tela e, antes de publicar em
das fontes de Histéria . .
. o . um mural da turma, aplicar um checklist de
informagdes obtidas na . . .
Internet confiabilidade (autoridade, data, dominio,
’ etc.) para garantir que apenas informagdes
verificadas sejam divulgadas.
EFO5CO01 - Reconhecer - Listar os 6rgdos de cada sistema, apods ser
objetos do mundo real e apresentado aos sistemas do corpo humano.
digital que podem ser Ciéncias E importante que compreendam que podem
Pensamento representados através| . inserir/modificar caracteristicas depois de a
52 ano . . - Listas e grafos .
Computacional |de listas que lista pronta.
estabelecem uma . n
. . ) - Montar listas dos estados de cada regido
organizac¢do na qual ha Geografia

um numero variavel de

brasileira. E importante que compreendam
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que podem inserir/modificar itens depois de a
lista pronta.

EFO5C002 - Reconhecer
objetos do mundo real e
digital que podem ser

- Construir, apds a apresentacdo dos sistemas
do corpo humano, um grafo em que cada
6rgdo seja um nd e as conexdes anatomicas

representados através ou funcionais entre eles sejam representadas
de grafos que Cibneias por  arestas. Adicionar  ou editar
estabelecem uma caracteristicas dos orgdos (como funcdo,
organizagdo com uma localizagdo ou tipo de tecido) diretamente nos
quantidade varidvel de noés ou inserir novas relagdes nas arestas a
vértices conectados por gualguer momento, incentivando a revisdo e
arestas, fazendo expansao continua do mapa estrutural.
Pensamento manipulagdes  simples| . .
52 ano . pula PIES| Listas e grafos - Construir um grafo em que cada estado da
Computacional |sobre estas - . X 3
" Federagdo seja um ndé conectado a um nod
representacdes. tral ¢ 5o (Nort
. central que representa sua regido (Norte
EF15CO01 - Identificar as 9 P g !
o Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste ou Sul).
principais formas de . )
) Adicionar novos noés (por exemplo,
organizar e representar . s .
. ~ . Geografia municipios), criar ou remover arestas
ainformagdo de maneira . o on
. (ajustando a associa¢do de estados a regides
estruturada  (matrizes, . . .
. . ou entre estados vizinhos) e editar atributos
registros, listas e grafos) i . - i
~ dos nés (como capital, populagdo ou area),
ou ndo estruturada ] .
. garantindo que o mapa relacional permaneca
(numeros, palavras, . -
sempre aberto a revisdes e extensoes.
valores verdade).
- Propor um pequeno texto com frases
desconexas (ex.: “Pedro estuda”, “Maria joga
bola”, “Hé sol |4 fora”). Reconstruir a narrativa
usando conectivos: “Pedro estuda e Maria
Lingua joga bola”, “Ndo ha sol |& fora ou esta
Portuguesa nublado”. Avaliar em grupo quais
EFO5CO03 e EF15C0O03 - S . “ _—
. ~ combinagdes fariam a frase toda “verdadeira
Realizar operagdes de u ” : ;
- . N ou falsa considerando dados  pré-
negagdo, conjuncdo e . . .
Pensamento g ¢ - Junt - Légica estabelecidos (por exemplo: no dia real
52 ano . disjuncao sobre .
Computacional . computacional estava nublado).
sentengas légicas e - - -
" o - Pedir que os estudantes realizem diferentes
valores "verdadeiro" e , )
"falso" calculos. Apresentar diferentes sentengas
' légicas usando os célculos ja resolvidos pelos
o estudantes e solicitar que os alunos
Matematica .
determinem seus valores verdade, como por
exemplo:"3+2=5e4x2=7"(falso), "2 x 12
ndo € igual a 20" (verdadeiro), "15 + 12 = 27
ou 13 - 5=7" (verdadeiro), entre outros.
- Receber, em grupos, um “labirinto” marcado
. no chdao com obstaculos, enquanto o
EFO5C004 - Criar e stacuios,  end .
. . professor age como “robd”. Elaborar, a partir
simular algoritmos (1 .
da analise do percurso, um algoritmo em
representados em A . . (e
. . linguagem oral, escrita ou pictografica que
linguagem oral, escrita . N .
. e ) combine sequéncias de  movimentos,
ou pictogréfica, que|- Algoritmos com . _ » . .
o Pensamento . A ~ - repeticbes definidas (como “repetir dois
52 ano : incluam sequéncias, |sele¢do Matemdtica X ” o S
Computacional . N . passos a frente”) e sele¢des condicionais (“se
repeticdes e selegdes|condicional . N g
L . houver obstaculo a frente, desviar a direita;
condicionais para

resolver problemas de
forma independente e
em colaboragdo.

sendo, seguir em frente”). Executar o roteiro
com o “robd”, observar falhas, ajustar
comandos e repetir a simulacdo até que o
“robd” alcance a zona de resgate de forma
colaborativa.
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- Escolher, em duplas ou trios, de 5 a 7 sons
do corpo, objetos ou cotidianos e criar uma
“partitura” pictografica ou escrita que
especifique a ordem exata dos sons (por
exemplo, “1. estalar; 2. bater palma; 3.
arrastar  cadeira...”), inclua repeti¢cdes
definidas (“REPETE 3 vezes: bater palma;
sussurrar”) e contenha sele¢des condicionais
(“SE simbolo estiver circulado ENTAO também
arrastar cadeira; SENAO também bater na
lata”). Trocar partituras com outra dupla,
executar a sequéncia e, caso percebam
ambiguidades na aplicagdao dos loops ou das
condigdes, retornar ao algoritmo para ajustar
os simbolos de repeticdo e as instrugdes
condicionais até que o segundo grupo consiga
reproduzir a composi¢do com fidelidade.

EFO5CO05 - Identificar
0s componentes
principais de um
computador
(dispositivos de
entrada/saida,
processadores

e .
- Arquitetura de

Lingua Inglesa

- Entregar flashcards com imagens de
componentes de hardware (monitor, teclado,
gabinete, smartphone etc.), icones de
softwares (WhatsApp, Instagram, YouTube
etc.) e de sistemas operacionais (Windows,
Linux, Android, iOS etc.). Explicar como o
sistema operacional, embora seja um

52 ano Mundo Digital [armazenamento). software, atua como ponte entre o hardware
computadores . .
EFO5CO07 - Reconhecer e os demais programas. Associar cada palavra
a necessidade de um a imagem correspondente.
sistema operacional - Pesquisar e montar uma linha do tempo do
para a execugdo de desenvolvimento do computador, listando os
programas e Historia principais componentes e 0s sistemas
gerenciamento do operacionais que os compuseram ao longo do
hardware. tempo.
Lingua - Propor que os estudantes pesquisem as
Portuguesa histérias da sua comunidade (tradig¢Ges orais)
e escrevam um roteiro para apresentar em
EFO5C0O06 - Reconhecer S .p P
forma de noticidrio digital. Gravar em um
que os dados podem ser . " . . .
o - - Armazenamento dispositivo local. Apds edig¢do, publicar nas
52 ano Mundo Digital |armazenados em um . .

. . de dados Ensino redes sociais da escola e/ou no YouTube.
dispositivo  local ou L. . sl
remoto Religioso Mostrar a diferenga entre o noticidrio estar

’ armazenado no dispositivo local onde foi
gravado e estar em um dispositivo remoto,
podendo ser acessado de qualquer lugar.

EFO5C0O08 - Acessar as Lingua .
. N - Pesquisar e trazer para a sala exemplos de
informagdes na Internet|- Seguranca e|Portuguesa ) . .
s e fake news. Discutir, a partir desses exemplos,
o - de forma critica para|responsabilidade . . ~
52 ano Cultura Digital S . . sobre os impactos dos conteudos ndo
distinguir os conteudos|no uso da| Ensino o . . I
. ~ . L. confidveis na sociedade e como identifica-los
confidveis  de ndo |tecnologia Religioso . .
. mais facilmente.
confidveis.
Arte - Compor, em grupos, uma producdo
EFO5C009 -  Usar -OmPpot, em - grupos, procus
. ~ audiovisual criativa sobre um tema definido
informagdes - Seguranga e . .
. - . pelo professor. Incluir musica(s), texto(s) e
o .. considerando aplicagdes |responsabilidade . . .
52 ano Cultura Digital e o Lo imagens. Explicar, antes, o conceito de
e limites dos direitos|no uso da| Historia . . . .

. . . direitos autorais e mostrar como identificar

autorais em diferentes|tecnologia , . = -

. s conteudos livres que poderdo ser utilizados
midias digitais. N

na produgao.
EFO5CO10 - Expressar-se Uso de - Propor rodas de conversas, reflexdes e
o . critica e criativamente ] Educacdo debates sobre a evolugdo tecnoldgica e seus
52 ano Cultura Digital N tecnologias .. . . - .
na compreensdo das Fisica impactos nas diversas prdticas corporais

mudancas tecnoldgicas

computacionais

(comunitario, lazer e profissional).
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no mundo do trabalho e - Imaginar profissdes do futuro e encenar, em
sobre a evolugdo da sala, o dia a dia dessa "futura profissdao", apos
sociedade. Geografia aprenderem sobre como a tecnologia vem
impactando o mundo do trabalho e a
evolugdo da sociedade.
EFO5CO11 - Identificar a Lingua
adequacdo de diferentes Portuguesa
tecnologias - Propor que cada estudante "leve ao
computacionais na passado" algum aplicativo que utilize no dia a
resolucdo de problemas. dia. Explicar para as "pessoas do passado",
- Uso de ~ -
- EF15C0O08 - Reconhecer . que ndo conhecem nossa tecnologia, qual a
52 ano Cultura Digital . ___|tecnologias s - .
e utilizar tecnologias L L utilidade do aplicativo escolhido. Perceber, ao
L computacionais Historia ) - «
computacionais para final da atividade, que cada solugdo
pesquisar e acessar computacional (aplicativo) é prépria para
informagdes, expressar- resolver um determinado problema.
se critica e criativamente
e resolver problemas.
ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL
Objetos de Componentes
Série Eixo Habilidade conhecimento/ P . Sugestoes de atividades
i envolvidos
Conteudos
EFO6CO01 e EF69CO01-
e ~ - Propor que os estudantes, ao ler um texto,
Classificar informagdes, . o S
agrupem informacgdes principais,
agrupando-as em , - . . " ‘.
Pensamento N . . Lingua diferenciando-as das informacgdes secundarias.
62 ano . colegBes (conjuntos) e|- Tipos de dados - .
Computacional . Portuguesa Solicitar, ademais, que os estudantes
associando cada .
~ - organizem tabelas com classes de palavras
colecdo a um "tipo de . .
" (substantivo, adjetivo, verbo, etc.).
dados".
- Criar e testar algoritmos como verificar se um
numero é par, se é multiplo ou divisor de outro,
EFO6C0O02 e EF69C0O02- P s P S
. e elencar os critérios de divisibilidade de um
Elaborar algoritmos que . . o
. ~ nimero. Aprender a usar instrucdes
envolvam  instrugdes ) .. o . .
Pensamento . - Linguagem de . sequenciais (primeiro faz uma coisa, depois
62 ano . sequenciais, de o Matematica - ‘. .
Computacional . ~_|programacdo outra), de repetigdo (se for necessario repetir
repeticdo e de selegao - .
. algum passo) e de selecdo (decidir entre duas
usando uma linguagem ~ - ~
~ opgdes, como em uma decisdo se/entdo).
de programacao. L . .
Representar essa légica do algoritmo por meio
de fluxograma.
EFO6CO03 e EF69CO03-
Descrever com precisdo
a solugdio de um
problema, construindo
o programa que - Propor que os estudantes desenvolvam um
implementa a solugao algoritmo detalhado que represente diferentes
descrita. processos de separagdo de misturas
EFO6CO06 e EF69CO06- (sélido/sdlido, liquido/sdlido, liquido/liquido),
Comparar  diferentes comparando situagdes-problema para
62 ano Pensamento casos particulares|- Linguagem de Cidneias identificar semelhancas e diferencas e, assim,
Computacional |(instdncias) de um|programacao construir uma solugdo genérica com o uso de
mesmo problema, varidveis. Apos a criagdo do algoritmo, os
identificando as alunos devem implementar ao menos um dos
semelhancas e processos descritos, aplicando na pratica os
diferencas entre eles, e conhecimentos construidos e validando o
criar um algoritmo para funcionamento do passo a passo elaborado.
resolver todos, fazendo
uso de variaveis
(parametros) para
permitir o tratamento
Ingspi h 1/ b 45
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EF06C0O04 e EF69C004 - .
. ~ - Resolver problemas mais complexos por
Construir solugGes de R,
decomposicdo, dividindo-os em subproblemas
problemas usando a . e e
técnica de e automatizar o raciocinio légico que seria feito
Pensamento - - " manualmente para a linguagem de um
62 ano . decomposigdo e|- Decomposi¢cao |Matematica .
Computacional . . programa de computador. Seguir uma
automatizar tais A P ~
" sequéncia légica de passos, que s3o 0s
solugbes usando uma . . ~
. algoritmos, na metodologia de resolugdo
linguagem de
~ desses subproblemas.
programacao.
EFO6CO05 e EF69COO0S -
Identificar os recursos
ou insumos necessarios
(entradas) para a
resolugdo de - Propor que os estudantes criem mapas (saida)
problemas, bem como a partir de informagdes precisas (entrada),
Pensamento 0s resultados o a . como forma, orientacdo, escala, legenda, entre
62 ano . , - Generalizagdo |Geografia
Computacional |esperados (saidas), outros. Compreender que, para que o produto
determinando os final seja satisfatério, os dados iniciais
respectivos tipos de (insumos) devem ser corretos e adequados.
dados, e estabelecendo
a definicdo de problema
como uma relagdo
entre entrada e saida.
EFO6CO07 e EF69CO07-
- Comparar as rotas de povoamento das
Entender o processo de .. . ~
. Américas com a rota de informagBes na
transmissdo de dados, . ~ -
. . internet. Mostrar que nao foi linear, mas que
como a informagdo é . ‘s
- Fundamentos de essas rotas podem ter se efetivado por varios
L quebrada em pedacos, R s . .. . . o
62 ano Mundo Digital . transmissao  de|Histodria caminhos possiveis. Organizar, ao final, cartdes
transmitida em pacotes . o .
, L dados com informagdes sobre as possiveis rotas de
através de miultiplos . n .
. povoamento. Incluir nesses cartdes algum tipo
equipamentos, e - D
, de cdédigo que mostre sua posicdo na
reconstruida no . ~ . ,
. informagdo que deverd ser reconstruida.
destino.
EFO6C0O08 e EF69CO08 - - Criar uma galeria de obras de arte (digital ou
Compreender e utilizar nao) escolhidas pela turma ao longo do tempo.
diferentes formas de Perceber que a curadoria envolve manipular
62 ano Mundo Digital [armazenar, manipular,|- Gestdo de dados |Arte esse arquivo (galeria), adicionando, retirando,
compactar e recuperar modificando a posicao e
arquivos, documentos e inserindo/modificando metadados (nome do
metadados. artista, data da obra, estilo, técnica, etc.).
EFO6CO09 e EF69CO11 -
Apresentar conduta e
linguagem apropriadas
ao se comunicar em - Propor que os estudantes produzam posts
ambiente digital, para redes sociais (pode ser a da escola) com
considerando a éticaeo|- Tecnologia Ensino mensagens sobre respeito as religides. Usar
62 ano Cultura Digital [respeito.- Apresentar|digital Relizioso uma linguagem adequada, acessivel e inclusiva.
conduta e linguagem|sociedade g Trabalhar o conceito de comunica¢do ndo
apropriadas ao se violenta, inspirado em valores espirituais como
comunicar em compaixao, humildade e acolhimento.
ambiente digital,
considerando a éticaeo
respeito.
EF06CO10 e EF69CO12- Tecnologia - Desenvolver, organizados em grupos, jogos
. Analisar o consumo de| ,. . & . educativos que abordem temas como consumo
62 ano Cultura Digital . digital e|Geografia . ~ s
tecnologia na . de tecnologia, exploragdo predatdria dos
. sociedade . A
sociedade, recursos naturais, obsolescéncia programada e
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impactos sociais e ambientais dessa cadeia de
produgdo e consumo. Criar jogos que podem
ser tabuleiros ou de percurso, com casas como:
"instalou painéis solares", "desmatamento
ilegal", "coleta seletiva", entre outras. Durante
0 jogo, discutir os impactos dessas agdes no
ambiente urbano e nos padrdes climaticos.

EFO7CO01 - Criar - Planejar e realizar uma pesquisa sobre um
solugdes de problemas tema social préximo a sua realidade, como
para os quais seja habitos de alimentagdo, uso de redes sociais ou
adequado o uso de meios de transporte até a escola. Definir se a
Pensamento registros e matrizes|- Programacao pesquisa sera censitaria ou por amostragem,
72 ano C tacional unidimensionais  para|usando registros e|Matematica coletar os dados e organizar em listas (matrizes
ompu descrever suas|matrizes unidimensionais - vetores). Simular o
informagdes e processamento desses dados por meio de
automatiza-las usando algoritmos, seguindo instrugGes passo a passo
uma linguagem de para calcular médias, frequéncias ou identificar
programacao. valores maximos e minimos.
- Proporcionar momentos para que as equipes
EFO7C002 - Analisar elaborem planos es.tratégicos e taticos para
resolverem eventuais problemas que possam
programas para . - surgir durante os jogos, cuja relagdo essencial
72 ano Pensamen.to detectar e . remover|-  Andlise  de Ef:lycagao é o controle da agdo corporal do outro pelo
Computacional |erros, ampliando a|programas Fisica . .
confianca na sua fiomlnlo do espa.§o de jogo. I\lo decor.re'zr dos
corregdo. JOgO.S., as equipes .deverao corr.|g|r as
fragilidades e aperfeicoar o planejamento
estratégico e tatico.
EFO7CO03 - Construir Propor uma solugdo a partir de um conjunto de
solucdes acGes (passo a passo) voltado a melhoria de
computacionais de indicadores de saude da comunidade, cidade
problemas de ou estado, os estudantes deverdo. O plano
diferentes areas do deve ser bem documentado e utilizar os dados
conhecimento, de pesquisados para embasar as decisGes
79 ano Pensamento forma individual e|- Projetos com Ciéncias tomadas. A atividade pode ser desenvolvida
Computacional |colaborativa, programacao em grupos, promovendo o trabalho
selecionando as colaborativo e a articulagdo entre os saberes
estruturas de dados e de Ciéncias, Geografia e Computagdo. Sugere-
técnicas adequadas, se o uso de ferramentas digitais (planilhas,
aperfeicoando e fluxogramas ou linguagens visuais de
articulando saberes programagdo) para representar e simular a
escolares. proposta.
- Construir, de forma colaborativa, um grafo
representando as rotas comerciais do Atlantico
entre os séculos XV e XIX, com foco nos
principais portos da Europa, Africa e América.
Cada porto sera representado com um no, e as
EF07C004 - Explorar . art.estas. indicardo as rotas de comércio,
79 ano Pensamen.to propriedades  bésicas|” Propriedades de Historia ewqenuando os prod.utos transp{prtados
Computacional de grafos. grafos (aglcar, ouro, especiarias) e o trafico de
pessoas escravizadas. A partir da visualizagdo
dessa rede, os estudantes poderdo analisar
quais locais eram mais conectados, quais
concentram mais poder econémico, e como
essa  estrutura reforcou  desigualdades
histdricas.
EFO7CO05 -  Criar - Dividir um problema de analise de dados em
Pensamento algoritmos fazendo uso , L. partes menores, como calcular a média, contar
72 ano - Reuso Matematica

Computacional

da decomposicdao e do
redso no processo de

guantas vezes cada resposta apareceu e
encontrar os valores mais altos e mais baixos.
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solugdgo de forma Cada uma dessas partes vira um “passo” ou
colaborativa e uma fun¢do que pode ser usada varias vezes,
cooperativa e facilitando o entendimento e a organizac¢édo do
automatiza-los usando trabalho. Dessa forma, eles aprendem a pensar
uma linguagem de de forma ldgica e colaborativa, criando um
programacao. programa simples que automatiza esses
calculos, o que ajuda a ligar os conceitos
matematicos com a programacao e o trabalho
em equipe.
- Compreender que uma mesma palavra,
dependendo do contexto de produgdo em que
EFO7C0O06 - estda inserida, pode assumir diferentes
- Protocolos def, , S N
. Compreender o papel . Lingua significados. Para tanto, abordar géneros
72 ano Mundo Digital comunicagao em o . ~ L
de protocolos para a redes Portuguesa distintos (texto de divulgagdo cientifica e
transmissao de dados. poema, por exemplo) em que um mesmo
vocdbulo ou uma mesma expressdo possua
sentidos diferentes entre os textos.
EFO7CO07 - Identificar
- Montar, em grupos, cartazes e/ou outros
problemas de|- Fundamentos de .. B A
. . - materiais de conscientizacdo sobre violéncia
72 ano Mundo Digital [segurancga cibernética e|Seguranca Arte . .
. . o on-line e como se proteger delas, os quais
experimentar  formas|Cibernética ~ .
~ deverdo ser afixados pela escola.
de protecdo.
EFO7CO08 - Demonstrar - Reconhecer padrGes e caracteristicas de
empatia sobre opinides agressores e vitimas envolvidos em situagdes
divergentes na web. Ensino de cyberbullying, a fim de romper com o ciclo
72ano  |Cultura Digital - Cyberbullyin o ~ ! . :

g EF07C009 - Reconhecer| Y ying Religioso de agressdo. Debater os limites da liberdade de
e debater sobre expressdo, e como crengas ou preconceitos
cyberbullying. histdricos aparecem nas redes.

- Realizar uma pesquisa (on-line ou ndo) sobre
EFO7C0O10 - Identificar como o descarte incorreto de pecgas de
os impactos ambientais computadores e eletrdnicos impactam o meio
do descarte de pegas de ambiente, apds conhecer os impactos das

- - Impactos dal_.., . n . .

72 ano Cultura Digital [computadores e o Ciéncias ag¢des humanas no efeito estufa. Em seguida,
AL tecnologia digital . . .
eletrénicos, bem como construir uma linha do tempo com o ciclo de
sua relagdo com a vida de <cada equipamento eletronico
sustentabilidade. (producgdo, uso, descarte, impacto ambiental e
solugdo sustentavel).
- Produzir um podcast em inglés sobre um tema
. de interesse dos estudantes, a partir de
EFO7CO11 -  Criar, . : par
. sugestdes do professor, integrando habilidades
documentar e publicar, L .
e linguisticas (fala, escuta e escrita) e
de forma individual ou competéncias digitais. O material pode ser
72 ano Cultura Digital |colaborativa, produtos|- Producdo Digital [Lingua Inglesa P & ' p
. gravado em duplas ou grupos e publicado em
(videos, podcasts, web .
. plataformas como YouTube, redes sociais da
sites) usando recursos . . .
. escola ou servicos de audio, como Spotify e
de tecnologia. ,
Deezer, promovendo o uso real da lingua e a
autoria estudantil em ambientes digitais.
EF69CO04 e EFO8COO01 -
Construir solugbes de a ‘- . .
Explorar sequéncias numéricas ou figurais,
problemas usando a . o " .
. ~ identificando padrdes regulares e construindo
técnica de recursdo e . . .
. . algoritmos  recursivos para indicar os
automatizar tais u . . .
~ - Programacdo elementos seguintes. Utilizar listas para
Pensamento solugbes usando uma - " . .
82 ano . . com listas e|Matematica organizar os dados, usando uma linguagem de
Computacional |linguagem de . N ~
~ recursao programacao que  suporte recursao,
programagao. .
. fortalecendo o pensamento computacional e
EFO8CO02 - Criar . ~ .
o ampliando a compreensdao sobre diferentes
solugdes de problemas o
. . formas de resolver problemas algoritmicos.
para 0s quais seja

adequado o uso de

&
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- Elaborar e manipular listas e bases de dados
utilizando informacgoes demograficas
detalhadas das populagGes da América e da

EFO8CO03 - Utilizar Africa, incluindo dados sobre a populacéo total,
8 ano Pensamento algoritmos cldssicos de|- Algoritmos Geografia densidade demografica, taxas de natalidade,
Computacional [manipulagdo sobre|classicos mortalidade e outros indicadores relevantes,
listas. de forma a promover a analise comparativa
entre as regides, permitindo a compreensdo
das dinamicas populacionais e suas implicagGes
socioeconémicas.
EFO8CO04 - Construir
solugdes
computacionais de
problemas de - Construir um mapa interativo (digital ou ndo)
diferentes areas do gue destaque os principais focos de resisténcia
conhecimento, de ao imperialismo nos continentes africano e
82 ano Pensamento forma individual e|- Projetos com Historia asiatico. Pode-se utilizar ferramentas como o
Computacional |colaborativa, programacgao Google Earth our Story Maps, marcando-se os
selecionando as locais histéricos de resisténcia, textos
estruturas de dados e explicativos, datas e conexdes entre os
técnicas adequadas, movimentos.
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.
Organizar os estudantes em grupos e propor
gue cada grupo fique responsavel por calcular
o consumo de energia de diferentes conjuntos
EFO8COO05 e EF69CO09 - de eletrodomésticos (ex.: cozinha, sala,
Compreender os lavanderia). Cada grupo deverd realizar os
conceitos de calculos simultaneamente, representando o
. - Fundamentos de . . .
o . paralelismo, . A conceito de paralelismo. Ao final, os resultados
82ano Mundo Digital N sistemas Ciéncias ~ . .
concorréncia e distribuidos de todos os grupos serdo reunidos e analisados
armazenamento/ coletivamente para calcular o consumo total da
processamento residéncia, simulando a concorréncia no
distribuidos. processamento das informagdes. A atividade
pode ser registrada em planilhas ou graficos
digitais, facilitando a visualizagdo do processo
e dos dados obtidos.
- Explorar o significado dos principais termos
relacionados ao funcionamento da internet
EFO8CO06 e EF69C010 - . !
, como servidor, computador, rede, World Wide
Entender como é a L.
o . , Web, protocolo, formuldrio, nuvem, entre
82 ano Mundo Digital |estrutura e|- Internet Lingua Inglesa
. outros. Destacar como esses elementos se
funcionamento da . .,
internet conectam e interagem para tornar possivel a
' navegacao, a troca de informagGes e o acesso
a contetdos online no dia a dia.
EFO8CO07 - .. - Criar uma composi¢do audiovisual autoral,
. - Redes sociais e . . gy
o - Compartilhar utilizando diferentes ferramentas mididticas
82 ano Cultura Digital seguranga da|Arte

informacgdes por meio

de redes sociais,

informacgao

para gravacao e edicdo de imagens e sons, com
o objetivo de compartilha-la na rede social da
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compreendendo a sua
dindmica de
funcionamento, de

forma responsavel e
avaliando sua
confiabilidade,

considerando o

respeito e a ética.
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escola. Refletir e demonstrar compreensdo
sobre direitos autorais, direito de imagem,
ética no ambiente virtual, consentimento e
combate a desinformacdo (fake news) antes da
publicagdo. Incluir na postagem uma descri¢ao
clara, acompanhada de legenda, hashtags,
créditos aos autores e fontes utilizadas.
Finalizar a atividade com a simulagdo da
postagem ou, se autorizado, com a publicagdo
real no perfil institucional da escola (ex.:
Instagram).

EFO8CO08 - Distinguir

- Propor aos estudantes a leitura do termo de

os tipos de dados uso de uma plataforma digital (Instagram,
pessoais que  sdo Facebook, Tik Tok, etc.) identificando as se¢Ges
solicitados em espacgos principais, termos e condi¢des importantes ou
digitais e os riscos|- Redes sociais e controversos, bem como a linguagem juridica
associados. seguranga da utilizada no documento. Solicitar que
EFO8CO09 - Analisar|informacdo discutam, em grupos, sobre os direitos e
criticamente as responsabilidades dos usudrios, implicacdes de
o . politicas de termos de Lingua concordar com os termos de uso e impacto na
82 ano Cultura Digital . L . .
uso das redes sociais e Portuguesa privacidade e seguranga online. Apds,
demais plataformas. aprofundar o conhecimento acerca do
EFO8CO10 - Discutir compartilhamento de dados nas redes sociais
questdes sobre por meio da leitura e interpreta¢do da Lei Geral
seguranca e | - Seguranca em de Protecdo de Dados (LGPD), Lei n?9
privacidade ambientes 13.709/2018, Arts. 12 e 29. Por fim, a turma
relacionadas ao uso | virtuais produzird uma campanha publicitaria para
dos ambientes conscientizar a comunidade escolar sobre o
virtuais. uso consciente das redes.
. - Apresentar diferentes fontes de informacdo
EFO8CO11 - Avaliar a presentar e
o A eletrénica (videos, postagens em redes sociais,
precisdo,  relevancia, . - .
adequacio blogs, artigos, noticias, etc.). Perceber quais
o - : Ag N . - Uso critico das|Ensino conteudos sdo positivos e respeitosos, que
82 ano Cultura Digital |abrangéncia e vieses| .. . . . L. . . .
midias digitais Religioso ajudem a tornar a internet um espaco mais
que ocorrem em fontes . .
. N acolhedor, consciente e seguro, avaliando a
de informacgao . N ~ N
. precisdo, relevancia, adequagdo, abrangéncia e
eletronica. .
vieses.
EFO9CO01 -  Criar
solugdes de problemas
ara 0s quais seja e -
P d J - Explorar eventos aleatdrios, identificando se
adequado o uso de - o .
, - Programacao sdo independentes  ou dependentes.
. Pensamento arvores e grafos para . .o .
9° ano : usando grafos e|Matematica Representar suas possiveis ocorréncias usando
Computacional |descrever suas|, . .
. o arvores arvores de decisdo (modelo de grafo) e calcular
informacoes e L . .
p as probabilidades dos diferentes caminhos.
automatiza-las usando
uma linguagem de
programacao.
EFO9CO02 - Construir Propor que os estudantes identifiquem
solugdes problemas ambientais e/ou sociais do
computacionais de municipio por meio da coleta e andlise de
problemas de dados digitais (ex.: pesquisas em plataformas
diferentes areas do publicas, enquetes on-line, registros escolares
9° ano Pensamento conhecimento, de|- Projetos com Cidncias ou comunitdrios). A partir disso, deverdo
Computacional |forma individual e|programacdo desenvolver solugdes bem documentadas, com
colaborativa, passo a passo, utilizando técnicas e
selecionando as ferramentas adequadas a natureza do
estruturas de dados e problema. As propostas podem  ser
técnicas adequadas, apresentadas de forma  acessivel e
aperfeicoando e compreensivel a comunidade escolar,
ICP 50
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articulando saberes
escolares.
EFO9CO06 - Analisar

problemas sociais de
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promovendo o didlogo entre saberes
cientificos, tecnoldgicos e sociais. Sugere-se o
uso de apresentagGes digitais, infograficos ou
protdtipos de aplicativos/sistemas para

. - Tecnologia .
. sua cidade e estadoa | . . g compartilhar os resultados.
Cultura Digital . . digital e
partir de ambientes .
o sociedade
digitais, propondo
solugdes.
- Trabalhar com situagdes de sorte ou acaso,
nas quais os estudantes precisam identificar
eventos dependentes e independentes.
EFO9CO03 - Usar Montar, a partir dessas situagdes, um esquema
autématos para com “etapas” e “caminhos possiveis”, como
descrever num jogo de decisdes. Representar cada etapa
comportamentos  de[- Autdmatos e como uma situagao ou escolha, e cada caminho
o Pensamento forma abstrata|linguagens " como um novo resultado, com uma certa
9°ano . . Matematica s
Computacional |automatizando-os baseadas em chance de acontecer. Utilizar esse esquema,
através de uma|eventos chamado de autémato, para visualizar os
linguagem de possiveis caminhos, calcular as probabilidades
programacdo baseada de chegar a certos resultados finais e entender
em eventos. melhor como o acaso influencia cada decisdo.
Representar, de forma organizada, os
caminhos possiveis de um experimento,
facilitando a analise da probabilidade.
- Explicar aos estudantes o conceito de guerra
cibernética, contextualizando-a dentro dos
EF09C0O04 - conflitos geopoliticos contemporaneos. Com
Compreender o base nessa compreensdo, os estudantes serdo
o .. . - Segurancga . . .
9° ano Mundo Digital |funcionamento de cibernética Geografia convidados a apresentar uma analise
malwares e outros detalhada sobre os diversos tipos de ataques
ataques cibernéticos. cibernéticos, suas implicagdes nas relagdes
internacionais e os impactos nas esferas
politica, econémica e social.
- Explicar aos estudantes como o dominio da
légica e da computacgdo interferiu nos rumos da
Segunda Guerra Mundial. A proposta se inspira
. no funcionamento da maquina de criptografia
EF09CO05 - Analisar ) mag prog
L. . . chamada Enigma, utilizada pela Alemanha
. _ técnicas de criptografia|- Seguranga| .. ., . ) .
9° ano Mundo Digital . Yo Historia Nazista para enviar mensagens durante a
para armazenamento e|cibernética .
. guerra. Nesta atividade, os estudantes
transmissao de dados. .
recebem uma mensagem criptografada por
meio da criptografia de César e serdo
desafiados a criar uma regra ldgica para
resolver a criptografia.
EFO9CO07 - Avaliar . .
. - Propor aos estudantes uma analise critica dos
aplicagdes e . . L
T - impactos das tecnologias digitais (como
implicagdes  politicas, . =
. . . computadores, internet, automagdo, entre
socioambientais e n
. outras) no mundo do trabalho, com énfase no
culturais das .
. L . fendbmeno do desemprego estrutural e no uso
tecnologias digitais|- Tecnologia . .
o .. . . dos recursos naturais ao longo da cadeia
9° ano Cultura Digital |para propor|digital e|Geografia . . =
. . produtiva. A partir dessa reflexdo, os
alternativas aos|sociedade ~
. estudantes deverdo desenvolver e apresentar
desafios do mundo . .
A solugdes inovadoras, também baseadas em
contemporaneo, . . L
. . tecnologias, para mitigar os principais
incluindo aqueles . - .
problemas identificados, considerando

relativos ao mundo do
trabalho.

aspectos econdmicos, sociais e ambientais.
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como a distribuicdo
desigual de recursos de
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- Apresentar aos estudantes dados sobre o
acesso desigual a internet e aos dispositivos
digitais em diferentes regides do mundo,
promovendo uma discussdo sobre os impactos
dessa realidade. Analisar, em grupos, esses

~ - Tecnologia indicadores para identificar as areas mais
. - computagdo em umal . . , .
9°ano Cultura Digital . digital e[Lingua Inglesa |afetadas e desenvolver um posicionamento
economia global . Y- . - .
o sociedade critico. Produzir textos multimodais (como
levanta questdes de . - ,
. infograficos, videos, memes ou pegas
equidade, acesso e s . o
oder publicitarias) com informagdes e propostas de
P ' solugdo. Socializar e debater as produgdes em
sala, valorizando a reflexdo coletiva e o uso
ético da informagao.
- Criar uma composi¢do audiovisual autoral,
utilizando diferentes ferramentas midiaticas
para gravagao e edicdo de imagens e sons, com
. 0 objetivo de compartilha-la na rede social da
EFO9C009 - Criar ou X comp N
. . escola. Refletir e demonstrar compreensdo
utilizar conteudo em . . . .
meio digital sobre direitos autorais, direito de imagem,
’ . . ética no ambiente virtual, consentimento e
R - compreendendo - Autoria em meio R . =
9° ano Cultura Digital ~ " . Arte combate a desinformagéo (fake news) antes da
questdes éticas|digital . . .
. . publicagdo. Incluir na postagem uma descri¢do
relacionadas a direitos
. clara, acompanhada de legenda, hashtags,
autorais e de uso de - I
. créditos aos autores e fontes utilizadas.
imagem. - L . =
Finalizar a atividade com a simulagdo da
postagem ou, se autorizado, com a publica¢do
real no perfil institucional da escola (ex.:
Instagram).
- Fornecer aos estudantes varias noticias sobre
o fendmeno esportivo e seus problemas
(doping, corrupgao, violéncia, etc.),
provenientes de diferentes fontes (ex.: jornais,
EFO9CO10 - Avaliar a revistas, sites, redes sociais). Pedir que as
veracidade, analisem, considerando: Fonte: Quem é o
credibilidade e autor? Qual é a credibilidade da fonte?
relevancia da Conteudo: Qual é a informagdo apresentada?
o . informagdo em seus|- Qualidade da|Educagdo Ha evidéncias ou fontes citadas? Propdsito:
9° ano Cultura Digital . . ~ L. i - P .
diferentes  formatos, |informacdo Fisica Qual é o propdsito da noticia? E para informar,
sendo capaz de ludibriar, persuadir ou entreter? Por fim,

identificar o propdsito

dividir os estudantes em grupos para discutir:

pelo qual foi Quais sdo as diferencas e semelhancas entre

disseminada. elas? Qual é a noticia mais confiavel? Por qué?
Como o propdsito da noticia pode influenciar a
apresentacdo da informagdo? A intengdo é
promover um ambiente de reflexdo e debate
critico sobre tais problemas esportivos.
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