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ESTRUTURACAO

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o codigo alfanumeérico € a
"matricula” de cada habilidade. Ele serve para identificar rapidamente a qual
etfapa de ensino, ano, componente curricular e ordem de aprendizagem
aquela competéncia pertence.

EI 03 CO 01 EF 02 CO 03
I

Ccomputacdo

) Computacdo
Educacdo (Componente ENSINO (Com%oné;n’re
Infantil Curricular) FUNDAMENTAL Curricular)
IDADE ESCOLAR ESCOLAR
(CRIANCAS - A?s%cu NODO
PEQUENAS) Numeracao Numeracdo
daordemda ANO) da ordemda
habilidade habilidade

EF 09 CO 05

Computacdo
ENSINO (Componente
FUNDAMENTAL Curricular)

ANOESCOLAR

o
O ANS) Numeragdo

da ordemda
habilidade

Para o professor este coddigo facilita a organizacdo do plano de aula
e o0 preenchimento de didrios de classe. Em vez de escrever o texto
completo de uma habilidade (que as vezes tem trés linhas), vocé utiliza o
coddigo como referéncia técnica.
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ApReseNTAGAC ([

TRANSFORMACAO DIGITAL EM PILAR: A IMPLEMENTACAO DO
CURRICULO DE COMPUTACAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece a Computagéo
como um direito de aprendizagem, e um componente essencial para a
formacdo integral dos cidaddos no século XXI. No municipio de Pilar, a
implementagdo do curriculo de Computagdo visa ndo apenas o
desenvolvimento do pensamento computacional, mas também a promogdo
do letramento digital, o uso ético e seguro das tecnologias e a formacd&o de
individuos criticos, criativos e responsdaveis.

Este e-book & uma referéncia pratica para os educadores de Pilar,
oferecendo um caminho estruturado para a integragcdo da Computagdo nas
escolas, desde a Educacdo Infantil até os Anos Finais. Busca ndo sé garantir
que os alunos desenvolvam competéncias digitais, mas também que se
tornem protagonistas do seu tempo, capazes de compreender, transformar e
utilizar as tecnologias de maneira ética e consciente.

Objetivos da Implementacgédo:

e Desenvolver o Pensamento Computacional: Ensinar aos alunos como
resolver problemas de forma criativa e légica;

e Promover o Letramento Digital: Capacitar os estudantes a usarem as
tecnologias de forma responsdvel e criativa, com foco na ética e na
seguranga digital;

e Formar Cidaddos Criticos e Protagonistas: Ajudar os alunos a compreender
os impactos sociais e culturais da tecnologia, preparando-os para os
desafios do mundo digital.

Este caminho curricular estd alinhado com a BNCC e com a Politica
Nacional de Educagdo Digital, promovendo a integragcdo da Computagdo em
todas as dreas do conhecimento, garantindo uma aprendizagem
interdisciplinar e contextualizada. Acreditomos que a implementacdo bem-
sucedida deste curriculo ndo s6 transformard a educagdo de Pilar, mas
também impactard diretamente a vida de nossos alunos, preparando-os para
um futuro digital e inovador.
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INTRODUGACO ()

DIRETRIZES PARA A EDUCACAO INFANTIL

A implementag¢do do curriculo de Computacdo na Educacdo Infantil do
municipio visa promover desde cedo o desenvolvimento do pensamento
computacional, das competéncias e culturas digitais, em consondncia com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e atendendo ds diretrizes da Politica
Nacional de Educacdo Digital. A proposta reconhece o papel da Computagdo
como linguagem para compreensdo, express@o e transformacdo do mundo
atual, promovendo o letramento digital e a formag¢do cidadd das criangas,
conforme preconizam os documentos oficiais.

IMPLEMENTAGAO INTERDISCIPLINAR AO LONGO DO ANO LETIVO

A Computacdo serd trabalhada de forma conjunta com todos os campos
de experiéncia da Educagdo Infantil, integrando-se as agdes pedagdgicas
rotineiras, atividades ladicas, brincadeiras, projetos e sequéncias didaticas. O
desenvolvimento das atividades ocorrerd durante todo o ano letivo, articulado
com diferentes dreas do conhecimento e respeitando o contexto cotidiano
das criangas e sua curiosidade natural perante as tecnologias digitais e ndo
digitais.

FUNDAMENTAGAO TEOGRICA

A proposta fundamenta-se na perspectiva de Papert (1980), que defende
a importdncia do pensamento computacional como forma de construgdo
ativa do conhecimento e do "aprender fazendo’, favorecendo a resolucéo
criativa de problemas. Segundo Wing (2006), o pensamento computacional
representa uma competéncia essencial do século XXI, pois envolve identificar
padrdes, decompor problemas e criar algoritmos, habilidades j& presentes no
cotidiano ludico das criancas. A BNCC (2017) reforca a necessidade de
proporcionar experiéncias que articulem o uso critico, ético e seguro das
tecnologias, assumindo a Computagdo como direito de aprendizagem e parte
integrante da formacgdo cidada.
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OBJETIVOS GERAIS:

Desenvolver o pensamento computacional, a criatividade e a capacidade

de resolugdo de problemas desde a Educagdo Infantil;

Promover o letramento digital, a compreensdo e o uso responsdvel das
tecnologias e dispositivos computacionais;

Estimular a constru¢cdo de conhecimentos de forma ludica, colaborativa e
interdisciplinar, favorecendo o protagonismo infantil.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Reconhecer e analisar padrdes, sequéncias e repeticbes em diferentes
contextos (sons, movimentos, desenhos);

Expressar etapas de tarefas cotidianas de forma clara e ordenada,
vivenciando a légica dos algoritmos;

Identificar, experimentar e criar solugbes para problemas com uso de
tecnologias digitais e ndo digitais;

Compreender decisbes simples com base na loégica bindria
(verdadeiro/falso);

Reconhecer dispositivos eletrénicos e computacionais, diferenciando
liga/desliga, aberto/fechado;

Utilizar tecnologias digitais de modo seguro, consciente, responsdvel e
saudavel.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

Proposicdo de brincadeiras dirigidas (como sequéncias de movimentos,
padrées sonoros, jogos de percursos, amarelinha, labirintos) explorando
algoritmos desplugados;

Utilizag&o de recursos digitais educativos (jogos e aplicativos com padrées,
sequéncias, programacdo visual simples);

Atividades de rotina contextualizadas (orgonizogdo de tarefas, receitas,
representacéo de etapas em imagens/desenhos);

Manipulacdo de diferentes dispositivos (tablets, brinquedos robbticos,
radio, lanterna, computador, calculadora), incentivando a exploragcdo e a
observacdo de suas funcionalidades;

Promocgdo de rodas de conversa, dramatizagdes e simulagcdes com temas
de segurancga digital, empatia e cuidados com uso equilibrado das telas;
Elaboracdo de portfélios ilustrados com registros das experiéncias
computacionais e reflexdes coletivas.
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o
AVALIAGAO: ”

A avaliacdo serd processual, continua e qualitativa, baseada na
observacdo sistematica do desenvolvimento das competéncias da BNCC de
Computacdo. Ser@o considerados indicadores como: participagdo e
engajamento nas atividades, capacidade de identificar padrdes, clareza na
expressdo de etapas, criatividade nas solugdes, respeito a rotina e das regras
de seguranga digital. Sendo utilizados: portfdlios, registros individuais e
coletivos, relatos orais e produgdes das criangas servirdo como instrumentos
para acompanhamento e devolutiva as familias, favorecendo a reflexdo sobre
avangos, dificuldades e potencialidades.

ROTINA DE TRABALHO:
¢ Inser¢cdo semanal de propostas integradas ao planejamento das turmas;
e Sesslfes ludicas de exploracdo computacional, tanto em sala quanto em
espagcos diversificados;
e Registros e avaliagées em portfélios/documentacéo pedagogica;
e Formacgdo continuada dos professores para atualizagdo das praticas e das
possibilidades metodolégicas com Computagdo.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

=

o ) O professor pode conduzir atividades de
(E103C001) O objetivo propde que a crianga perceba e | musica corporal (batendo palmas em
R h identifique padrbes ou repeticbes em padrées), criar sequéncias de desenhos
econhecer diferentes contextos, como sons, ou formas coloridas para as criangas
padrdo de movimentos corporais ou desenhos, identificarem o que se repete, bem como
repeticdo em desenvolvendo a habilidade de explorar brinquedos e jogos onlinede | 10 Bimestre
sequéncia de reconhecer regularidades e estruturas criagdo de padrdes. Também pode pedir
sons, repetidas. Essa competéncia é ds criangas para continuarem uma
movimentos e fundamental para a construcdo do sequéncia de sons do proprio corpo,
desenhos. pensamento loégico e para futuros movimentos ou imagens, incentivando a
conceitos de programagdo. observagdo e reconhecimento de
padroes.
; : O professor pode explorar a rotina
(EIOBCOOQ) Aqui, a criang¢a aprende a decompor uma escolar ou situagdes como “hora de
tarefa cotidiana em etapas, . dormir”. pedindo que as criancas
Expressar as desenvolvendo a capacidade de organizar desenh'err)n ou relc(ljltem oralme%te cada
etapas para a 0 pensamento sequencialmente e X
: 80 d - passo da tarefa (ex; escovar os dentes,
realizagdo de comunicar com clareza o que deve ser P 4 o Rj
: o ; o colocar pijama, etc.). Também pode 1° Bimestre
uma tarefa de | feito primeiro, depois e por Ultimo. Essa AP
" P ; propor ordenar cartées ilustrados de
forma clara e habilidade & essencial para o acdes ou usar ioaos diaitais que
desenvolvimento de algoritmos e g J0gos Alg gt
ordenada. instrucoes simples. trabalham sequéncias de atividades
didrias.
O professor pode organizar brincadeiras
(EI03C003) o ) como amarelinhg, sequéncia de cores,
P O objetivo desenvolve o entendimento sequéncias de nUmeros e labirintos
Experienciar a pratico sobre algoritmos ao permitir que a | desenhados no chdo. Deve-se fazer
execucdo de crianga “siga passo a passo” instrugoes, também, percursos com blocos, :
algoritmos seja por meio do corpo, de brinquedos ou | atividades de dobradura (seguindo 1° Bimestre
brincando com | de jogos digitais. Dessa forma, vivenciam a | instrugées simples) ou jogos digitais e
bjetos I6gica de sequénciaq, repeticdo e execugdo | brinquedos robéticos. O importante é
?des)plugodos. de ordens. incentivar que as criangas sigam
sequéncias e reflitam sobre os passos
realizados




PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

=

O professor pode propor desafios como
I . . “Como chegar & cantina?” ou “Como
(E103C004) Este objetivo estimula a crianga a propor fazer um sognduiche’P" incentivando as
Criar e solugdes para pequenos problemas do . o
cotidiano, representando e registrando criangas a desenhar, contar ou
representar ’ o i §o. o
P . essas solugbes como uma sequéncia de dromonzar qq.do. etapa da :SOIL.JQG,O Fode 2
algoritmos ~ : ; usar jogos digitais de sequéncia légica Bimestre
| acgbes dos algoritmos. A crianga passa a oU Brenardr receitas com passos em
para resoiver criar, planejar e comunicar o “como fazer” prepe . P -
problemas. ara alcancar um obietivo grupo, discutindo a ordem das agodes.
P ¢ J ’ Criar um tabuleiro gigante contendo os
passos do caminho com inicio e fim.
(EI03C005) O professor pode propor que as criangas
Neste objetivo, a crianga percebe que realizem uma tarefa cotidiana (como
CompNGrGr existem diferentes maneiras de resolver o | arrumar a sala) de formas diferentes e 90
SO|UQOGS mesmo problema, passando a comparar | depois discutam em grupo qual forma Bimestr
algoritmicas diferentes sequéncias de passos foi mais simples ou rdpida. Pode lagseiiis
para resolver (algoritmos) e refletindo sobre qual € mais | também usar labirintos fisicos ou
um mesmo eficiente, rpida e divertida. Estimulando o | digitais, onde tragam caminhos
problema. raciocinio critico e a tomada de decisdo. diferentes e analisarem juntos quais
rotas funcionam melhor.
(E103C0086) O objetivo busca introduzir o conceito de gupFrglfsesfggpmogfeirgwrgcgésdgrr:/elreiqsc:)%:(;
d l6gica bindria, em que a crianga aprende P : s P
Compreender AR histérias ou rotinas, usar cartdes
decisé a tomar decisées simples baseadas em . ! 20
ecisbes em opostos ou pares de alternativas (ex: coloridos (verde/vermelho) para que as Bi ;
dois estados siFr>n/ndo ve?dodeiro/folso ’ criangas sinalizem respostas, ou adaptar InniEE
(verdadelro ou aberto/fechado). E a base da l6bgica de \t/)II;I/I’;C)G dglr;c:(saxp?oprlé‘l?g%sngc;ci)trgso d;norto—
falso). programagcéo e algoritmos condicionais. / Para exp
decisdo e logica.
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MUNDO DIGITAL

(E103C007)
Reconhecer
dispositivos
eletrénicos (e
ndo-

O objetivo busca desenvolver nas criangas
a capacidade de identificar e diferenciar
dispositivos eletrénicos (como celular,
rédio, lanterna) de néo-eletrénicos (como

O professor pode propor atividades de
explorag@o e manuseio de diferentes
dispositivos (lanterna, radio, tablet,
brinquedos), incentivando as criangas a
ligar e desligar esses objetos, observar
luzes e sons e diferenciar de objetos que

=

eletrénicos), bola, livro) presentes no cotidiano, além de | ndo possuem esse funcionamento. Pode . 3°
identificando reconhecer o estado de funcionamento também criar jogos e brincadeiras em Bimestre
quando estdo desses dispositivos (Iigodo/desligado, que as criangas imitam objetos
ligados ou aberto/fechado). Isso contribui para a ligados/desligados(Estatua; Pega
desligados construgdo de nogdes bdsicas sobre Congela) ou aberto/fechado, além de
(abertos ou tecnologia e funcionamento de objetos. Ievoptor rodas de conversa sobre o uso e
fechados) funcionamento dos aparelhos da escola
) e de casa.
O professor pode trabalhar a
identificagd@o de partes de aparelhos
Este objetivo visa fazer com que as (botées, telas, teclados de telefone,
(E103C008) criangas percebam que diversos objetos controles remotos) usando imagens e
Compreender possuem _”irfgerfoces” - botbes, telas, objetos reais. Pode propor atividades de
o conceito de teclas, painéis, botbes gle.l!gar/desllgar, _desenho, colagem ou modelagem das 30
interfaces para entre outros - que possibilitam a interfaces conhecidas e suas partes. Bimestre

comunicagdo
com objetos
(des)plugados.

comunicagdo e interagdo com as pessoas.
Assim, as criangas comegam a entender
que as agdes realizadas (tocar, apertar,
girar, deslizar) permitem a utilizagdo de
objetos eletrdnicos e ndo-eletrdnicos.

Explorar brincadeiras como “telefone
sem fio” para discutir a ideia de interface
de comunicagdo. Também é possivel
permitir a manipulagdo supervisionada
de dispositivos como micro-ondas ou
projetores para perceberem as
diferentes formas de agdo.




MUNDO DIGITAL

(E103C009)
Identificar
dispositivos
computacionais
e as diferentes
formas de
interagdo.

Este objetivo visa fazer com que as
criangas percebam que diversos

objetos possuem “interfaces” - botdes,

telas, teclas, painéis, botdes de
ligar/desligar, entre outros - que
possibilitam a comunicagéo e
interacdo com as pessoas. Assim, as
criangas comegam a entender que as
acées realizadas (tocar, apertar, girar,
deslizar) permitem a utilizagdo de
objetos eletrénicos e ndo-eletrénicos.

O professor pode trabalhar a
identificag@o de partes de aparelhos
(botées, telas, teclados de telefone,
controles remotos) usando imagens
e objetos reais. Pode propor
atividades de desenho, colagem ou
modelagem das interfaces
conhecidas e suas partes. Explorar
brincadeiras como “telefone sem fio”
para discutir a ideia de interface de
comunicacdo. Também & possivel
permitir a manipulagdo
supervisionada de dispositivos como
micro-ondas ou projetores para
perceberem as diferentes formas de
agdo.

30
Bimestre




CULTURA
DIGITAL

O objetivo busca desenvolver, ja na
inféncia, comportamentos responsdveis

O professor pode organizar atividades de
dramatizagdo ou jogos tipo “caca ao tesouro”,
onde as pistas ou desafios trazem situagdes que

=

(EIO3CO10) diante das tecnologias digitais. Espera-se envolvem seguranga, privacidade e respeito no
Utilizar que a crianga compreenda que existem uso de aparelhos tecnolégicos (computador,
tecnologia riscos e cuiqlgdos necessarios ao interagir Foblgt, smgrtphone). Essas situagdes podem
digitol de com dlsP03|t|vos co'nectodos a mterne"c, incluir deqldlr o.c.|ue fazer ao yer uma mensagem
maneira como néo compartilhar dados pessoais, estron.ho, |der]t|f|cor se qlgo é qd_equodo para 4°
pedir ajuda quando algo for estranho, sua faixa etdria ou discutir quais informagdes se Bimestre
segura, respeitar colegas em ambientes digitais e | pode ou ndo compartilhar. Pode propor também
consciente e identificar conteldos inseguros. A a elaboragéo de portfélios orais ou ilustrados
respeitosa. construgdo dessas nogdes desde cedo com regras de uso seguro, ou rodas de conversa
fundamenta o uso ético e seguro das para dialogar sobre como devemos agir ao
tecnologias no futuro. utilizar tecnologia, incentivando a empatia e o
respeito ao outro.
O professor pode promover atividades ladicas
(E103CON) Este objetivo aborda a’ir_npor'Fdncio de que simulem os efeitos d9 uso prolongado de
Adotar hdbitos garanyr o bem_—estor fisico, visual e mental | telas (ppr e>EempIo, com o6culos tampados ou
R das criangas diante do contato crescente dramatizacées sobre cansago), envolver as
saudaveis de com tecnologias digitais. Envolve criar criangcas em discussdes sobre o que é tempo
uso de consciéncia sobre limites de tempo de equilibrado de uso e propor registros (por meio
artefatos tela, posturas adequadas, necessidade de | de desenhos, rodas de conversa ou portfélios) 40
computacionai | pausas e alternativas de lazer, bem como | de hdbitos que fazem bem e os que prejudicam. Bimestre
s, seguindo reconhecer os possiveis efeitos negativos Pode-se utilizar painéis, fantoches ou
recomendacoe do uso excessivo ou inadequado. A brincadeiras para exemplificar a necessidade de

s de 6rgdos de
salde
competentes.

proposta & que as criangas aprendam
habitos equilibrados e sejam atentas &
recomendagdo dos adultos e dos 6rgdos
de salde.

pausas, mostrar alternativas de lazer e
demonstrar, com dindmicas, a importéncia de
se movimentar, descansar e variar as atividades
no cotidiano, sempre relacionando com as
orientagdes dos 6rgdos de saude.
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PROPOSTA DE IMPLEMENTACAO
DO CURRICULO DE COMPUTACAO
NO MUNICIPIO
Ensino Fundamental -

Anos iniciais




INTRODUGAO ()

DIRETRIZES PARA O ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS

A implementagdo do componente curricular de Computagdo no municipio
tem como objetivo inserir, de forma sistematica, interdisciplinar e progressiva,
habilidodes essenciais para o desenvolvimento do pensamento
computacional, do letramento digital e da cidadania digital responsavel.

Em consondncia com a BNCC - Computagéo (2022) e a Politica Nacional
de Educagéio Digital (PNED, Lei n° 14.533/23), buscamos oferecer as criancas e
adolescentes experiéncias pedagdgicas que articulem o uso da tecnologia
com os diversos campos do conhecimento, favorecendo a autonomia
intelectual, a resolugcdo de problemas, a criatividade e o exercicio da
cidadania critica frente aos desafios do mundo digital.

IMPLEMENTAGAO:
A proposta serd implementada em todas as escolas da rede municipal ao
longo do ano letivo, de forma articulada:

¢ Integracdo interdisciplinar. Computagdo dialogando com Matemadtica,
Ciéncias, Arte, Lingua Portuguesa, Geografia e demais dreas, promovendo
aprendizagem significativa e aplicabilidade pratica;

e Carater transversal: Uso das tecnologias como ferramenta de expresséo,
investigacdo e resolugdo de problemas em diferentes projetos escolares;

e Progressd@o continua: O curriculo & estruturado do 1° ao 5° ano com
complexidade crescente — da organizagdo de objetos e criagdo de
algoritmos simples nos anos iniciais até légica, programacdo e andlise
critica de redes digitais nos anos finais.

Formagdo docente: Os professores receberdo apoio pedagdgico, oficinas

de praticas desplugadas (sem computador) e plugadas, além de
capacitagdo em plataformas digitais educativas.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA:

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que a Computagéo
deve estar articulada aos diferentes componentes curriculares, promovendo
competéncias como pensamento computacional, cultura digital e o uso ético
da tecnologia. O documento ressalta que a Computacdo contribui para o
desenvolvimento do raciocinio légico, da resolugdo de problemas e da
compreensdo critica sobre os impactos sociais e culturais da tecnologia
digital (BRASIL, 2018).

Segundo Wing (2006, p. 33), o pensamento computacional é uma
competéncia fundamental para todas as pessoas, pois envolve “formular
problemas de maneira que suads solugées possam ser efetivamente realizadas
por um agente processador de informagdes”. A autora destaca que essa
habilidade ndo é restrita & programagdo, mas a capacidade de abstragdo,
decomposicéio e modelagem de problemas.

Para Papert (1980), precursor da ideia de aprender com a Computagdo, o
computador deve ser uma ferramenta de construgdo do conhecimento em
que o estudante atua como protagonista na criagdo de solugdes. O autor, ao
propor a linguagem LOGO, defendia que a crianga pudesse “aprender a
aprender” explorando conceitos matematicos e ldgicos de maneira prdatica e
criativa.

Valente (1999) afirma que a integracdo da Computagdo na educagdo ndo
deve se restringir ao uso técnico de softwares ou madaquinas, mas & suad
utilizagdo como meio para o desenvolvimento de competéncias cognitivas.
Para ele, o aluno deve compreender como a tecnologia funciona e utiliza-la
criticamente, construindo conhecimento em diferentes areas do saber.

Jé Mitchell Resnick (2007) enfatiza que o ensino de programagéo e do
pensamento computacional para criangas deve ocorrer de forma ludica e
criativa. Por meio de ambientes como o Scratch, o autor ressalta que a
codificagdo passa a ser linguagem de expressdo, estimulando a colaboragéo,
o design de projetos e a automagdo de ideias.

Assim, a computagdo aparece como um campo do conhecimento

autbnomo, mas também integrador, oferecendo ferramentas intelectuais e
digitais para compreender e transformar a realidade.
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OBJETIVOS GERAIS:

Inserir a Computagdo como drea estruturante na Educagdo Bdsica

municipal;

Desenvolver pensamento l6gico, critico e criativo a partir de experiéncias
digitais e desplugadas;

Promover o uso ético, seguro e consciente da tecnologia.

Favorecer praticas de aprendizagem ativa, colaborativa e interdisciplinar.

Ampliar as oportunidades de incluséo digital e preparar os estudantes

para atuar no mundo contempordneo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Reconhecer diferengas entre dados e informacdes e formas de representd-
los;

Estimular a construgéo de algoritmos a partir de tarefas cotidianas;
Desenvolver a abstragdo e decomposicdo de problemas em etapas
menores;

Experimentar técnicas de codificacdo da informagéo (pictogramas,
simbolos, bindario, ASCII, RGB);

Promover o uso de plataformas digitais de produc¢do critica e criativa
(textos, videos, animacdes, apresentacées interativas);

Trabalhar seguranga digital e cidadania online: protegdo de dados, direitos
autorais, combate as fake news e cyberbullying.

Estratégias Metodologicas:

Aprendizagem baseada em projetos (PBL/ABP): resolucdo de problemas
reais ligados d comunidade escolar;

Atividades desplugadas e plugadas: jogos de sequéncia, tabuleiros,
experimentos com Scratch, Code.org, Arduino (quando disponivel);
Interdisciplinaridade: Articulagdo com Matematica (padrées, logica),
Ciéncias (experimentos com etapas), Arte (pixel art, colagens digitais),
Portugués (produgéo de instrugées e narrativas digitais);

Cultura maker: incentivo & criatividade por meio de oficinas de robdtica,
simulacgoes digitais e producdo de protdtipos;

Uso consciente da tecnologia: rodas de conversa, dramatizagées e
simulagdes ludicas sobre privacidade, ética e seguranca.
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AVALIACAO:

e A avaliagdo serd continua e formativa, observando o desenvolvimento do
estudante como protagonista do aprendizado;

e Conceitual: dominio de conceitos bdasicos (algoritmo, dado, informagéo,
interface, hardware/software, seguranca digital);

e Processual: andlise de portfolios digitais/fisicos, relatérios de praticas,
resolucdo de desafios praticos e participacdo em projetos colaborativos;

e Atitudinal: envolvimento nas atividades, respeito ds regras de convivéncia
digital, postura ética e responsdvel no uso das tecnologias.

ROTINA DE TRABALHO:

Semanal:
e Atividades praticas integradas as areas (30 a 50 min);
¢ Projetos de investigagdo sobre problemas da comunidade escolar.

Mensal:
e Producdo de portfdlios digitais ou fisicos;
e Apresentacgdo de projetos ou protétipos.

Bimestral:
e Avaliacdo diagnéstica (progressdo conceitual);
e Oficinas interdisciplinares (Ex.: Semana da Tecnologia na escola).

Anual:

e Feira Municipal de Cultura Digital (exposicéo de trabalhos, jogos,
aplicativos e projetos).
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BNCC COMPUTAGAO - 1° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DE EXPLICA(}[\O DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
abde CONHECIMENTO A bl HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
PENSAMENTO Organizagdo de (EFO1CO01) Organizar Essa habilidade Matemadtica: Classificacdo de blocos l6gicos,
COMPUTACIONAL | objetos objetos fisicos ou estimula a crianga a

digitais considerando
diferentes
caracteristicas para
esta organizagdo,
explicitando
semelhangas
(padrées) e
diferencas.

perceber que objetos
podem ser agrupados
de inUmeras maneiras,
de acordo com
caracteristicas
diversas (cor,
tamanho, fungéo etc.),
favorecendo a
identificagdo de
padrbées, semelhangas
e diferengas. Ao
organizar conjuntos,
desenvolve-se a
capacidade de
analisar e estruturar
informacdes,
competéncias
fundamentais para o
pensamento légico e
computacional.

figuras geométricas e objetos do cotidiano,
explorando conceitos de conjuntos e padrées.
Ciéncias: Separagdo de elementos naturais
(folhas, sementes, pedras) de acordo com
caracteristicas botdnicas ou fisicas.

Artes Visuais: Organizagdo de papéis, tintas e
materiais sensoriais por cor/forma para
composicéo de painéis ilustrativos.

Lingua Portuguesa: Jogos para agrupar
palavras/objetos por inicial, silaba, género ou
tema em histoérias.

Educagdo para Tecnologias: Classificagdo de
imagens digitais, organizagdo de pastas em
tablets ou computador, uso de aplicativos de
classificagcdo e jogos simples de agrupamento
virtual, discusséo do porqué os dispositivos
digitais precisam de organizagdo e pastas.
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BNCC COMPUTAGAO - 1° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DE EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
PENSAMENTO Conceituacdo de (EF01C0O02) Identificar | A habilidade foca no

COMPUTACIONAL

Algoritmos

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

reconhecimento de
que as agdes do
cotidiano seguem
ordens, tornando
explicita a ideia de
sequéncia (passos
organizados)
essencial para resolver
problemas. Ao praticar
o reconhecimento e a
execucdo dessas
etapas, a crianca
desenvolve raciocinio
sequencial, importante
para construir
algoritmos.

Educacdo Fisica: Seguir passos de coreografias,
brincadeiras dirigidas e circuitos motores.
Lingua Portuguesa: Sequenciar acontecimentos
de histérias (inicio, meio, fim) e roteiros de
pequenas dramatizagoes.

Matemadatica: Ordenar instrugcdes para resolver
problemas simples, como montagem de
quebra-cabegas ou montagem de sequéncias
numeéricas.

Ciéncias: Elaboracdo de etapas de um plantio
ou experimento (plantar—regar—observar),
registrando-as.

Educagdo para Tecnologias: Montar e seguir
roteiros digitais passo a passo (como abrir um
aplicativo, tirar uma foto, salvar um arquivo).
Usar jogos digitais e animagdes que requerem
a execugdo de comandos em sequénciaq,
estimulando o pensamento légico.
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BNCC COMPUTAGAO - 1° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DE EXPLICAQI\O DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
bl CONHECIMENTO = HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
PENSAMENTO Conceituagdo de (EFO1C003) Essa habilidade Matemética: Criar “algoritmos” para resolver
COMPUTACIONAL | Algoritmos Reorganizar e criar amplia o conceito

sequéncias de passos
em meios fisicos ou
digitais, relacionando
essas sequéncias a
palavra ‘Algoritmos’.

anterior, estimulando
acriagdo e
reorganizagd@o de
sequéncias,
reconhecendo que
descrever um
procedimento
detalhado define um
algoritmo. O aluno
passa a entender que
existe flexibilidade na
ordem das acgoes,
desde que ela respeite
uma légica para
atingir o resultado
esperado.

desafios l6gicos ou matematicos (ex: qual a
ordem para chegar de um ndmero a outro
contando de 2 em 2).

Lingua Portuguesa: Produgdo coletiva de textos
instrucionais (“como brincar de amarelinha”),
reordenando frases embaralhadas.

Ciéncias: Planejamento de uma sequéncia de
passos para pequenas investigagbes ou
experimentos.

Artes: Definir a ordem para criar uma obra
(esbogo—colorir—>detalhar).

Educacdo para Tecnologias: Utilizar
plataformas de programacgdo visual (Scratch
Jr, apps de sequéncia logica), criar roteiros
simples de comandos para um robd/
brinquedo eletrénico, reorganizar fotos em
ordem de acontecimentos. Debater por que o
computador precisa de uma ordem exata para
“entender” comandos.

25




BNCC COMPUTAGAO - 1° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DE EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
Al CONHECIMENTO R HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
MUNDO DIGITAL | Codificagao da (EFO1CO04) Ahabilidade incentiva | Lingua Portuguesa: Brincadeiras de “telefone

informacao

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

os alunos a
enxergarem que
informacado pode
assumir diferentes
formas (fala, desenho,
som, gesto) e circular
por varios meios,
podendo ser
guardada e
compartilhada. Isso
amplia a percep¢ao
do valor e
versatilidade da
informacado, essencial
na sociedade digital e
no mundo
computacional.

sem fio”, troca de mensagens escritas, leitura
de imagens e simbolos.

Artes: Expressar uma informacao em desenho,
musica ou teatro (ex: desenhar o que ouviu
em uma historia).

Ciéncias: Registrar experimentos (em desenho,
foto, audio), observar e relatar mudancas.
Historia: Troca de bilhetes ou registros de
memorias familiares em diferentes suportes.
Educacao para Tecnologias: Gravar audios,
fotografar, enviar pequenas mensagens
digitais em sala (com tablets ou computador),
conversar sobre como diferentes midias
(video, audio, texto) permitem transmitir e
guardar informacdo. Explorar aplicativos e
jogos sobre comunicacdo.
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BNCC COMPUTAGAO - 1° ANO - ANOS INICIAIS

EIXO | cONHMECIMEN | HABILDADE | EXPLICAGAO DA HABILIDADE POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
TO INTERDISCIPLINARES
(EF01CO04) A habilidade incentiva os Lingua Portuguesa: Brincadeiras de “telefone sem fio”,
Reconhecer o que | alunos a enxergarem que troca de mensagens escritas, leitura de imagens e
é a informacao, informacao pode assumir simbolos.
que ela pode ser diferentes formas (fala, Artes: Expressar uma informacdo em desenho, musica
armazenada, desenho, som, gesto) e circular | ou teatro (ex: desenhar o que ouviu em uma histéria).
transmitida como por varios meios, podendo ser | Ciéncias: Registrar experimentos (em desenho, foto,
mensagem por guardada e compartilhada. audio), observar e relatar mudancgas.
diversos meios e Isso amplia a percepcdo do Histéria: Troca de bilhetes ou registros de memorias
descrita em varias | valor e versatilidade da familiares em diferentes suportes.
linguagens. informacao, essencial na Educacao para Tecnologias: Gravar audios, fotografar,
sociedade digital e no mundo enviar pequenas mensagens digitais em sala (com
computacional. tablets ou computador), conversar sobre como
diferentes midias (video, dudio, texto) permitem

MUNDO | Codificacao da transmitir e guardar informacdo. Explorar aplicativos e

DIGITAL informacao jogos sobre comunicacao.
(EFO1CO05) Aqui o objetivo € mostrar que | Matematica: Representar nimeros com objetos, cores
Representar a mesma informacdo pode ser | ou quantidades simbdlicas; criar cédigos usando
informacdo usando | codificada de varias maneiras, | formas geométricas e cores.
diferentes desenvolvendo o conceito de Artes: Inventar simbolos para sentimentos/

codificagdes.

abstracdo. A crianca aprende a
representar dados usando
imagens, simbolos, sons ou
outras linguagens, essencial
para compreender o
funcionamento dos
computadores e ampliar a
capacidade de comunicacdo.

sons/objetos, construir cédigos visuais para
brincadeiras (“mapas secretos” desenhados).

Lingua Portuguesa: Criar mensagens “secretas” com
simbolos ou desenhos, explorar pictogramas e emojis.

2/




BNCC COMPUTAGAO - 1° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DE EXPLICAQAO DA 2
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS INTERDISCIPLINARES
Uso de artefatos (EFOICO06) Esta habilidade Ciéncias: Explorar o funcionamento de dispositivos (lupa,
computacionais | Reconhecer e aproxima as criancas do | |gnterna, termémetro digital), investigar para que servem e
explorar universo dos artefatos quando sdo usados.
artefatos | computacionais, Matematica: Usar calculadoras simples para jogos de
computacionais | incentivando a contagem / resolucdo.
voltados a curiosidade pela fungéo | |inqua Portuguesa: Dramatizar compras simuladas usando
atender e forma de diferentes leitores de codigo/ caixas registradoras de brinquedo.
necessidades equipamentos e Educacdo  para  Tecnologias:  Apresentar  tablets,
pessoals ou despertando a computadores ou brinquedos programdveis para uso
coletivas. consciéncia sobre seu supervisionado, discutir as “partes” (tela, botées, alto-
uso para resolver falante, cdmera) e finalidades desses aparelhos. Estimular a
problemas ou facilitar a | ¢rigeao de desenhos/projetos de “maquinas” para facilitar
vida individual e coletiva. | gtividades do dia a dia da turma ou da escola.
CULTURA ——
DIGITAL seguranca e (EF0ICO07) O objetivo esta na lingua Portuguesa: Dramatizar situagées (na escola, em

responsabilidad
e no uso de
tecnologia
computacional

Conhecer as
possibilidades
de uso seguro
das tecnologias
computacionais
para protegcdo
dos dados
pessoais e para
garantir a
propria
segurancga.

prevengdo. Ao ensinar
comportamentos
bdsicos de seguranga
(ndo compartilhar dados
pessoais, pedir ajuda
quando necessdrio etc.),
a crianga aprende a
proteger sua identidade
e privacidade,
desenvolvendo
responsabilidade digital
desde cedo.

jogos, em redes sociais) onde é preciso decidir o que pode
ou ndo ser compartilhado, criar cartazes de dicas de
seguranga.

Educacdo Fisica/Ciéncias: Realizar dindmicas sobre cuidado
com o corpo e prevengdo de perigos, fazendo analogia com
o cuidado na internet.

Educagdo para Techologias: Produzir, junto com as criangas,
regras de uso seguro dos equipamentos, portfolios
ilustrando “boas prdticas” para proteger dados (nome,
endereco, fotos); usar jogos que simulam escolhas
seguros/ndo seguras. Debater, em roda de conversq, o
impacto das nossas escolhas digitais e a importdncia de
envolver um adulto em situagdes estranhas.
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OBJETO DE

CONHECIMENTO

=

BNCC COMPUTAGAO - 2° ANO - ANOS INICIAIS

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Modelagem de
objetos

(EFO2COO01) Criar e
comparar modelos
(representacées) de
objetos, identificando
padrées e atributos
essenciais.

Estimula a constru¢do de
diferentes representagdes
de objetos do mundo real
e digital, reconhecendo e
diferenciando padrdes e
atributos essenciais (cor,
forma, tamanho, fungdo).
Desenvolver essa
habilidade & importante
para aprender a abstrair,
categorizar e comunicar
ideias — competéncias
fundamentais &
Computagdo e a diversas
dreas do conhecimento.

Matematica: Agrupar figuras ou sélidos por forma,
cor ou tamanho; comparar diferentes
representagées do mesmo objeto em gréficos e
tabelas.

Ciéncias: Modelar partes do corpo humano ou
animais usando materiais diversos; observar e
registrar padrées em seres vivos ou Ndo Vivos.

Artes: Criar esculturas, desenhos ou colagens
representando  objetos a  partir de  suas
caracteristicas essenciais.

Educag@o para Tecnologias: Usar aplicativos de
desenho/modelagem para criar versées digitais de
objetos; comparar representacdes digitais e fisicas;
organizar imagens digitais em grupos (pasta de
fotos por categoria).

Algoritmos com
repeticoes
simples

(EF02C002) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictogrdfica,
construidos como
sequéncias com
repetigdes simples
(iteracées definidas)
com base em
instrugoes
preestabelecidas ou
criadas, analisando
como a precis@o da
instrugdo impacta na
execucgdo do
algoritmo.

Visa ao desenvolvimento
do entendimento dos
algoritmos, incluindo
repeticdes simples: criar e
organizar sequéncias de
passos, reconhecer
padrbdes repetitivos e
testar instrucoes,
percebendo a
importdncia da preciséo
na comunicagdo e
execucgdo.

Matemdatica: Criar e executar sequéncias repetitivas
(ex: pular corda contando até 10 repetidas vezes,
montar padrées em blocos 16gicos).

Lingua Portuguesa: Produzir textos instrucionais e
receitas com repeticées (ex: “mexer até virar creme”);
dramatizar rotinas cotidianas repetidas.

Educagdo Fisica: Sequéncias motoras repetitivas
(passos de danca, exercicios em estacées).
Educagdo para Tecnologias: Utilizar ambientes de
programagdo visual (tipo Scratch Jr. ou Code.org)
para criar sequéncias com lagos; simular algoritmos
repetitivos em jogos digitais e aplicativos educativos;
analisar o que acontece quando uma instrugéo é
esquecida ou alterada.




BNCC COMPUTAGAO - 2° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DE

EXPLICACAO DA

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

MUNDO DIGITAL

CONHECIMENTO  HABILIDADE HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
Instrucdo de (EF02C003) Estimula a compreensGode | ciencias/Tecnologias: Explorar diferentes dispositivos
maquina Identificar que que cada artefato com as criangas ?colculadoros, termdémetros digitais,
maquinas (computador, tablet, brinquedos eletrénicos) e levantar quais comandos
diferentes chCLfquoro, brinquedo cada um compreende.
executam eletronico) responde a Matematica: Relacionar funcées (soma, subtragdo)
conjuntos préprios | comandos especificos e a0 uso de maquinas (calculadora).
de instrucdes e realiza fungdes determinadas. | pqucacdo para Tecnologias: Simular comandos em
que podem ser Conhecer esses conjuntosde | gpjicativos/robds educativos, discutindo a diferenca
usadas para instrucdes & fundamental de comandos aceitos por maquinas (robot kits,
definir algoritmos. | para diferenciar tecnologias tablets, softwares educativos).
no cotidiano e pensar
algoritmos especificos para
cada dispositivo
Hardware e (EF02C004) Visa a compreensao da Ciéncias: Montar/desmontar brinquedos eletrénicos,
software Diferenciar diferenca entre partes fisicas | jgentificar as partes fisicas e simular diferentes usos.
componentes dos equipamentos lingua Portuguesa: Dramatizar histérias  sobre
fisicos (hardware) | (hardware) e os “conversa” entre hardware e software usando
e programas que | programas/aplicativos personagens.

fornecem as
instrugdes
(software) para o
hardware.

(software) que orientam seu
trabalho. Importante para
entender como os dispositivos
funcionam e para dialogar
com projetos de outras
disciplinas.

Educagdo para Tecnologias: Readlizar atividades em
laboratério identificando as partes do
computador/tablet e executando programas; jogos
para diferenciar icones (software) das partes do
aparelho (hardware).
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CULTURA DIGITAL

BNCC COMPUTAGAO - 2° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DE
CONHECIMENTO

Uso de artefatos
computacionais

HABILIDADE

(EFO2C005)
Reconhecer as
caracteristicas e
usos das
tecnologias
computacionais no
cotidiano dentro e
fora da escola.

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Incentiva os alunos a
observarem e
discutirem a presenca e
os usos das tecnologias
em diversos espagos,
reconhecendo impacto
e funcbes de artefatos
computacionais no dia
a dia (na escola, em
casa, na comunidade).

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Geografia/Sociologia: Mapear a presenca de
tecnologias computacionais na escola, familias
e comunidade, discutindo usos.

Matemdatica: Relacionar o uso prdatico dos
dispositivos para solucionar problemas ou
registrar dados.

Educagcdo para Tecnologias: Criar portfélios
digitais ou murais ilustrando diferentes usos dos
dispositivos; fotografar ou desenhar situagcdes
cotidianas que envolvem tecnologia.

Seguranca e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

(EF02C006)
Reconhecer os
cuidados com a
seguranga no uso
de dispositivos
computacionais.

Incentiva boas praticas,
prevengdo de riscos e
comportamentos
responsdveis no uso de
dispositivos digitais
(nd@o compartilhar
informacgoées pessoais,
cuidado com estranhos,
precaugdes ao acessar
jogos e sites).

Ciéncias/Projetos de Vida: Trabalhar analogias
entre segurancga digital e fisica (guardar a
senha como se guarda a chave, ndo falar com
estranhos etc.).

Lingua Portuguesa: Produzir cartazes e slogans
sobre seguranga na internet e uso responsdavel
dos equipamentos.

Educagdo para Tecnologias: Simulagdes ou
jogos (digitais ou encenados) de situagdes: o
que fazer diante de pedidos de informac¢do na
internet, uso de senha, atualizagdo de
programas, cuidado ao acessar  links
desconhecidos; compartilhar  regras  de
convivéncia digital em sala/laboratério.
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BNCC COMPUTAGAO - 3° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DO

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Loégica
computacional

(EFO3CO01)
Associar os valores
'verdadeiro' e falso’
“as sentencas
I6gicas que dizem
respeito a
situagdes do dia a
dia, fazendo uso de
termos que
indicam negagdo.

Reconhecer que sentengas
podem ser classificadas

como verdadeiras ou falsas, e

que esse valor légico pode
mudar com o uso de termos
de negacdo ("ndo", "néo é
verdade que"). Desenvolve o
raciocinio légico e prepara
para tomadas de decisd@o
condicionais.

Matematica: Classificar afirmagdes sobre formas,
medidas ou comparagdes em verdadeiro/falso.
Ciéncias: Testar hipoteses simples ("As plantas
precisam de luz para crescer") e classifica-las.

Lingua Portuguesa: Criar frases e inverter seu sentido
com a hegagdo.

Educagdo para Tecnologias: Jogos digitais de quiz
para decidir se sentengas séo verdadeiras ou falsas,
introduzindo lé6gica booleana.

Algoritmos com
repeticdes
condicionais
simples

(EFO3C002) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictogréfica, que
incluam
sequéncias e
repetigdes simples
com condi¢d@o
(iteracoes
indefinidas), para
resolver problemas
de forma
independente e em
colaboracao.

Desenvolver rotinas que se
repetem até que uma
condicdo seja atendida, por
exemplo, "enquanto néo
houver obstdculo, continue”.
Fortalece o pensamento
algoritmico introduzindo
lagcos condicionais.

Matematica: Jogos no plano cartesiano ou campos
numeéricos repetindo agdes até chegar ao destino.
Educ. Fisica: Circuitos de atividades motoras
executadas até determinado sinal.

Artes: Repetico de padrbes até completar uma
forma.

Educagdo para Tecnologias: Programar no Scratch Jr.
ou Code.org sequéncias com comandos “enquanto’
e testar mudancas nas condigdes.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Decomposi¢cdo

HABILIDADE

(EFO3C003) Aplicar a
estratégia de
decomposi¢do para
resolver problemas
complexos, dividindo
esse problema em
partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solugdes.

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Ensina a dividir um
problema grande em
partes mais simples,
resolvendo cada uma
separadamente. Isso
facilita entendimento,
execucgdo e
colaboragdo.

BNCC COMPUTAGAO - 3° ANO - ANOS INICIAIS

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Ciéncias: Investigar um experimento em etapas
(montagem, observagdo, registro e andlise).
Portugués: Planejomento de producdo textual
(introdugéo, desenvolvimento, conclusdo).
Educagdo para Tecnologias: Projetos maker
divididos em fases (ex. construir um jogo
separando design, regras e programago).

MUNDO DIGITAL

Codificagdo da
informacgdo

(EFO3C004)
Relacionar o conceito
de informagdo com o
de dado.

Compreender que
‘dado” € um elemento
isolado e que
"‘informacdo” é o
conjunto de dados
organizados e
interpretados.

Matematica: Coletar dados de altura da turma e
transformd-los em grdfico, gerando informagao.
Ciéncias: Registros meteorolégicos didrios
transformados em boletim de previsdo simples.
Educagdo para Tecnologias: Criar tabelas em
planilhas para converter dados em grdficos e
interpretar o resultado.
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MUNDO DIGITAL

BNCC COMPUTAGAO - 3° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DO
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Decomposigdo (EF03CO005) Reconhecer que Artes: Relacionar matriz de pixels com a
Compreender que | diferentes tipos de producéo de imagens digitais.
dados sdo informagdo exigem Musica: Representar sons por partitura ou
estruturados em diferentes formas de cédigo.
formatos organizagdo (texto, Educacdo para Tecnologias: Explorar formatos
especificos imagem, Gudio). de arquivo (txt, jpg, mp3) e converter um
dependendo da mesmo conteldo entre eles observando
informagdo diferencgas.
armazenada.

Interface Fisica (EFO3C006) Diferenciar dispositivos | Ciéncias: Explorar sentidos humanos e associd-
Reconhecer que, de entrada (teclado, los a dispositivos equivalentes (olho—camerag,
para um mouse) e saida ouvido—-microfone).
computador (monitor, impressora) e | Educacdo  para  Tecnologias:  Visita  ao

realizar tarefas, ele
se comunica com
o0 mundo exterior
com o uso de
interfaces fisicas
(dispositivos de
entrada e saida).

compreender seu papel
na interacdo homem-
maquina.

laboratério para identificar entradas e saidas e
criar diagramas com setas representando o
fluxo da informacgdo.
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CULTURA
DIGITAL

BNCC COMPUTAGAO - 3° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Uso de
tecnologias
computacionais

HABILIDADE

(EFO3C007) Utilizar
diferentes
navegadores e
ferramentas de
busca para
pesquisar e
acessar
informagoes.

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Desenvolver
competéncias para
localizar e filtrar
informagdes on-line de
forma eficiente e
segura.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Historia/Geografia: Pesquisar personagens
histéricos ou lugares, usando filtros de datas ou
regioes.

Educacdo para Tecnologias: Comparar
resultados de diferentes navegadores (Chrome,
Firefox) e buscar palavras-chave com
operadores (“e”, “ou”).

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

Criar desenhos,
apresentacgdes, textos
ou animagodes
utilizando recursos
digitais para comunicar
ideias.

Artes: Criar um poéster digital.

Lingua Portuguesa: Escrever e diagramar uma
pequena histéria no editor de texto.

Educacdo para Tecnologias: Produzir uma
apresentagdo multimidia sobre um tema
estudado.

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO3C009)
Reconhecer o
potencial impacto
do
compartilhamento
de informacgdes
pessoais ou de
seus pares em
meio digital

Conscientizar sobre os
riscos e consequéncias
de expor dados
pessoais on-line.

Projetos de Vida: Discussd@o sobre privacidade.
Portugués: Produzir slogans educativos para
cartazes de seguranga digital.

Educagdo para Tecnologias: Simulagdo de perfis
ficticios para avaliar que dados sdo seguros ou
ndo de compartilhar.
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BNCC COMPUTAGAO - 4° ANO - ANOS INICIAIS

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

OBJETO DE EXPLICAGAO DA
e CONHECIMENTO LR b HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
(EF04cO01) . Entender que matrizes sdo | Matemdtica: Usar coordenadas para localizar pontos
Reconhecer objetos .
do mundo real'efou | estruturas organizadas em um plano.
digital que podem em linhas e colunas, Artes: Criar mosaicos digitais usando pixels
ser representados )
atraves de matrizes usadas para representar e | simulados.
que estabelecem localizar elementos por Educagéo Fisica: Organizar posigdes de alunos na
uma organizagdo na .
qual cada coordenadas (xy). quadra como matriz.
componente estd em | permitem armazenar e 5 ias:  Cri i
UMna posicao ' Educacdo para Tecnologias: Criar um jogo de
definida por manipular dados de Batalha Naval digital no Scratch, solicitando
;:C(‘)Z%rr?lggodcs, forma estruturada. coordenadas para “tiros” e registrando dados na
manipulagoes matriz.
simples sobre estas
PENSAMENTO . . =
representagoes.
COMPUTACIONAL Matrizes e registros p G
(EF04C002) Entender que registros

Reconhecer objetos
do mundo real’'e/ou
digital que podem
ser representados
atraveés de registros
gue estabelecem
uma organizagdo na
qual cada
componente é
identificado por um
nome, fazendo
manipulagdes sobre
estas
representagoes.

agrupam diferentes tipos
de dados sobre um
mesmo objeto, usando
identificadores (campos).

Portugués: Produzir fichas de personagens com
atributos (nome, idade, local).

Ciéncias: Criar fichas de espécies de animais/planta
com campos fixos (tamanho, habitat, olimentdgdo).
Educacdo para Tecnologias: Criar um formuldrio
digital (Google Forms) para coletar dados e gerar
uma tabela (registro).
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BNCC COMPUTAGAO - 4° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DE =
EXPLICAGAO DA
EIXO CONHEgIMENT HABILIDADE HABILIDADE BIMESTRE

(EF04C003) Criar e Desenvolver habilidades qtica: iz (li
simular algoritmos . Matemdtica: Tabuada em formato de matriz (linhas x
representados em de programagao para colunas).

Algoritmos com gﬁg&gtgoegrpd%rccgi zicénto montar se‘quén‘cias que se | Geografia: Criar itinerérios de visita para ruas e

PENSAMENTO | repetigbes incluam sequéncias e repetem, inclusive quando | pairros.
COMPUTACIONAL | simples e repetigées Simples e um laco estd dentro de = P
anir?hcndos aninhddas (iteragoes ¢ Educagdo para Tecnologias: Programar no Scratch

definidas e indefinidas),

para resolver problemas
de forma independente

e em colaboragdo.

outro (ex.: percorrer linhas
e colunas de uma tabela).

um robd que percorre uma grade linha a linha (tipo
varredura).

MUNDO DIGITAL
CULTURA DIGITAL

Codificagdo da
informacgdo

(EFO4C0O04) Entender
que para guardar,
manipular e transmitir
dados deve-se codifica-
los de alguma forma que
seja compreendida pela
magquina (formato
digital).

Reconhecer que
computadores trabalham
em linguagem binéria (0 e
1) e que textos, imagens e
sons precisam ser
convertidos para esse
formato para serem
processados.

Ciéncias: Associar células (0/1 abertas ou fechadas)
com circuitos elétricos.
Matemdatica: Converter
bindrios simples.
Educagcdo para Tecnologias: Criar mensagens
codificadas (ASCII) para troca entre colegas.

ndmeros decimais para

(EF04C005) Codificar
diferentes informagodes
para representacdo em
computador (bindrig,
ASCI|, atributos de pixel,
como RGB etc.).

Praticar formas de
representar letra, imagem
ou som em formato
digital. Ex: usar cédigos
ASCIl para caracteres ou
RGB para cores.

Artes: Criar desenhos no formato pixel art definindo
valor RGB para cada pixel.

Portugués: Escrever palavras e depois codificd-las
em ASCII.

Educacgdo para Tecnologias: Criar uma mini imagem
em planilha, alterando cores de células para simular
pixels.
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BNCC COMPUTAGAO - 4° ANO - ANOS INICIAIS

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO4C006) Usar
diferentes
ferramentas
computacionais
para criagdo de
conteldo (textos,
apresentacgoées,
videos etc.%.

Explorar recursos digitais
para produzir contetddo
multimidia, combinando
texto, imagem, Gudio e
video.

Portugués: Criar um jornal escolar digital.

Histéria: Desenvolver apresentacdo em slides sobre
fatos histéricos.

Educagdo para Tecnologias: Criar
animada no PowerPoint ou Canva.

uma histéria

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO4C007)
Demonstrar postura
ética nas atividades
de coletq,
transferéncia, guarda
e uso de dados.

Refletir sobre direitos
autorais, privacidade e
uso responsdével de dados
digitais.

Projeto de Vida: Produzir mural de boas praticas
digitais.

Artes/Portugués: Criar cartazes de “uso consciente”
de imagens e musicas.

Educagdo para Tecnologias: Criar um infogrdafico
sobre como proteger dados pessoais.

(EFO4C008)
Reconhecer a
importdncia de
verificar a
confiabilidade das
fontes de
informacgdes obtidas
na Internet.

Entender que nem toda
informagdo online é
verdadeira; aprender a
validar fontes por
credibilidade e coeréncia.

Ciéncias: Checar mitos e verdades sobre salde.
Historia: Comparar versdes diferentes de um mesmo
fato em sites distintos.

Educagdo para Tecnologias: Utilizar ferramentas de
checagem (fact-checking) para verificar noticias.
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OBJETO DO
CONHECIMEN
TO

=

BNCC COMPUTAGAO - 5° ANO - ANOS INICIAIS

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA

HABILIDADE

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Listas e grafos

(EFO5C001) Reconhecer
objetos do mundo real
e/ou digital que podem
ser representados através
de listas que estabelecem
uma organizagdo na qual
h& um ndmero varidvel de
itens dispostos em
sequéncia, fazendo
manipulagdes simples
sobre estas
representagoes.

Aprender que listas
agrupam itens em
sequéncia (sem tamanho
fixo), facilitando a
organizagdo e
manipulagdo de dados.

Matematica: Trabalhar listas de nimeros, sequéncias
ou operagdes.

Portugués: Organizar listas de personagens, palavras
ou titulos.

Educagdo para Tecnologias: Criar listas digitais de
tarefas, ou filas de espera em aplicativos; simular
lista de compras em editores de texto ou planilhas.

(EFO5C002) Reconhecer
objetos do mundo real e
digital que podem ser
representados através de
grafos que estabelecem
uma organizagdo com
uma quantidade varidvel
de vértices conectados
por arestas, fazendo
manipulagdes simples
sobre estas
representacades.

Entender que grafos
conectam elementos
(vértices) por relacées
(arestas), modelando
caminhos, redes ou
relacionamentos.

Geografia: Tragar rotas em mapas do bairro ou
cidade como grafos.

Matemdatica: Explorar redes e grafos em problemas
l6gicos.

Educacdo para Tecnologias: Usar software de mapas
para estudar conexoées, criar redes de amizades em
gréficos digitais; simular redes sociais ou darvores
genealbgicas.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMEN
TO

Logica
computacional

BNCC COMPUTAGAO - 5° ANO - ANOS INICIAIS

HABILIDADE

(EFO5C003) Realizar
operacdes de negagdo,
conjungdo e disjungdo
sobre sentencgas logicas e
valores 'verdadeiro' e
falso..

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Trabalhar operagées
l6gicas: negacdo (NAO),
conjuncéo (E), disjungéo
(0U) - fundamentais no
raciocinio computacional
e em algoritmos.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Matemdatica: Atividades usando sentengas logicas
(“se... entdo..")

Portugués: Andlise de frases e seus sentidos.
Educacdo para Tecnologias: Programar decisées em
jogos digitais simples; criar testes de “verdadeiro ou
falso” no Wordwall, quiz digital ou Scratch.

Algoritmos com
selecdo
condicional

(EFO5C0O04) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias, repeticdes e
sele¢gdes condicionais
para resolver problemas
de forma independente e
em colaboragdo.

Desenvolver a légica de
algoritmos que precisam
fazer escolhas
(condicionais), além de
sequéncias e repeticoes.

Matematica: Resolver problemas com condicées (ex:
maior/menor que).

Ciéncias: Simular decisdes (se chove, abre guarda-
chuva).

Educagdo para Tecnologias: Programar no Scratch
comandos IF/ELSE (“Se apertar a tecla, faga isso”).
Simular situagdes reais como semaforos.

MUNDO DIGITAL

Arquitetura de
computadores

(EFO5C005) Identificar os
componentes principais
de um computador
(dispositivos de
entrada/saida,
processadores e
armazenamento).

Reconhecer o que entra
(ex: teclado), sai (ex:
monitor), armazena dados
(HD, SSD) e o cérebro
(processador) do
computador.

Educagdo para Tecnhologias: Montar ou desmontar
computadores velhos, identificar pecas e discutir
suas fungoées.

Ciéncias: Analogia com 6érgdos do corpo
(cérebro/processador, olhos/camera).

Artes: Criar cartazes dos componentes do
computador.
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BNCC COMPUTAGAO - 5° ANO - ANOS INICIAIS

OBJETO DO

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

MUNDO DIGITAL

Armazenamento de
dados

(EFO5C0086)
Reconhecer que os
dados podem ser
armazenados em um
dispositivo local ou
remoto.

Diferenciar onde os dados
ficam guardados—no
proprio aparelho (HD,
SSD), em pen drive ou na
“nuvem” (servidores
remotos).

Educagdo para Tecnologias: Simular armazenamento
em nuvem (Google Drive, Dropbox).

Matemdatica: Classificar tipos de armazenamento em
tabelas.

Portugués: Escrever textos sobre seguranga dos
dados (local vs. nuvem) ou fazer debates.

Sistema
operacional

(EFO5C007)
Reconhecer a
necessidade de um
sistema operacional
para a execugdo de
programas e
gerenciamento do
hardware.

Entender que o sistema
operacional conecta o
usudrio ao hardware,
gerenciando programas e
dispositivos.

Educagdo para Tecnologias: Investigar diferentes
sistemas operacionais (Windows, Linux, Android).
Artes: Fazer cartaz comparando sistemas.

Portugués: Escrever textos comparativos sobre suas
fungoes.

CULTURA DIGITAL

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO5C008) Acessar
as informagdes na
Internet de forma
critica para distinguir
os conteldos
confidveis de néo
confiaveis.

Desenvolver pensamento
critico para identificar fake
news, analisar fontes e
escolher conteddos
confiaveis.

Educagdo para Tecnologias: Atividades de
checagem de noticias e fact-checking.
Ciéncias/Humanas: Comparar sites de
cientificos; analisar reportagens.

Portugués: Debater textos opinativos e noticias.

temas

41



CULTURA
DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO

Usode
tecnologias
computacionais

BNCC COMPUTAGAO - 5° ANO - ANOS INICIAIS

HABILIDADE

(EFO5C0O09) Usar informa
cOes considerando
aplicagées e limites dos
direitos  autorais em
diferentes midias digitais.

EXPLICAGCAO DA
HABILIDADE

Aprender a respeitar
direitos de uso de
imagens, masicas,
textos digitais, evitando
copias e uso indevido.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Educagdo para Tecnologias: Criar trabalhos sé
com imagens livres (Creative Commons).
Artes: Pesquisa sobre direitos
mausicas/filmes.

Portugués: Criar relatos ou apresentagdes sobre
o tema.

em

(EFO5COI0) Expressar-se
critica e criativamente na
compreensdo das
mudangas tecnolégicas
no mundo do trabalho e
sobre a evolucéo da
sociedade.

Reconhecer e debater
como a tecnologia
mudou profissées e o
dia a dig, incentivando
expressdo criativa.

Histéria: Pesquisar profissdes antigas e atuais.
Educagdéo para Tecnologias: Criagcdo de
animagdes mostrando mudangas no trabalho
com tecnologia.

Portugués: Producdo de textos opinativos.

(EFOBCOO011) Identificar a
adequacdo de diferentes
tecnologias
computacionais na
resolucdo de problemas.

Refletir e argumentar
sobre por que certas
tecnologias resolvem
problemas melhores do
que outras.

Educagdo para Tecnologias: Jogos de escolha
de ferramentas (“Qual ferramenta usar?”).
Matematica/Portugués: Justificativa discursiva
da escolha de tecnologias para certos projetos.
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DIRETRIZES PARA O ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS

O curriculo de Pensamento Computacional € uma iniciativa inovadora e
estratégica que visa proporcionar aos estudantes de Pilar, Alagoas, uma
formacdo sélida e alinhada das exigéncias do século XXI. Em um mundo cada
vez mais digital e interconectado, o desenvolvimento de habilidades
computacionais se tornou imprescindivel para garantir ndo apenas uma
educacgdo de qualidade, mas também para preparar os alunos para os
desafios académicos, profissionais e sociais que encontrardo ao longo da
vida.

Como disciplina curricular, o Pensamento Computacional estd estruturado
para integrar-se a diversas areas do conhecimento, promovendo o raciocinio
l6bgico, a criatividade, a resolu¢gdo de problemas e a tomada de decisées
estratégicas. Seu ensino ndo se limita & utilizagdo de ferramentas
tecnoldégicas, mas sim ao desenvolvimento de competéncias cognitivas
essenciais que permitam aos alunos compreender e aplicar os conceitos da
computagdo para a inovagdo e a transformagdo social.

A implementagdo dessa proposta visa garantir que todos os estudantes
tenham acesso a uma formacgdo equitativa, inclusiva e contextualizada,
permitindo que atuem de maneira critica, ética e responsdvel no ambiente
digital. Além disso, a proposta considera as particularidades da rede
municipal de ensino de Pilar, garantindo uma abordagem adaptada d
realidade dos alunos e professores, respeitando suas necessidades e
promovendo uma aprendizagem significativa.

Por meio de metodologias ativas e estratégias didaticas que equilibram
atividades desplugadas, robdtica e ferramentas digitais, este curriculo
estimula um aprendizado dindmico e envolvente. Os alunos s@o incentivados
a trabalhar de forma colaborativa, refletindo sobre os impactos da tecnologia
na sociedade e aplicando seus conhecimentos para solucionar problemas do
cotidiano. Além disso, a abordagem adotada possibilita o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes no uso de tecnologias, capacitando-os para atuar
com competéncia e responsabilidade em diferentes contextos digitais e
tecnolégicos.
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O Pensamento Computacional ndo é apenas uma ferramenta educacional,
mas um eixo essencial para o desenvolvimento de competéncias que
preparam os estudantes para um futuro onde a tecnologia e a inovagdo
desempenham papéis cada vez mais relevantes. Ao incorporar essas
habilidades na educagdo bdsica, Pilar se posiciona na vanguarda da
modernizagcdo do ensino, capacitando seus alunos para um mundo
globalizado, digital e altamente competitivo.

FUNDAMENTAGAO:

A inclusGo do Pensamento Computacional nos curriculos escolares
responde ds demandas da sociedade contempordnea, que exige
competéncias tecnoldgicas, habilidades analiticas e a capacidade de
adaptagdo frente a um mundo em constante transformagdo. Sua presenca
na educagdo bdsica possibilita o desenvolvimento do raciocinio légico, da
criatividade e da autonomia dos estudantes, preparando-os para a era digital
e seus desdfios.

Este curriculo estd fundamentado no parecer CNE/CEB n° 2/2022 da BNCC,
no artigo 26, paragrafo 11 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagcdo Nacional
(LDB), e na Lei 14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educacdo Digitall.
Essas diretrizes reforcam a necessidade de uma formagdo que contemple os
avancos techolégicos e que ofereca aos estudantes condicbées de
compreender e utilizar a computagdo de forma critica e ética.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece a Computacdo
como uma drea essencial para o desenvolvimento integral dos estudantes,
incentivando competéncias como pensamento critico, criatividade,
colaboragdo e resolugdo de problemas. O Pensamento Computacional, dentro
desse contexto, surge como um elemento estruturante, capaz de desenvolver
nos alunos a capacidade de abstracdo, a decomposi¢cdo de problemas
complexos e a construgdo de solugées inovadoras.
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OBJETIVOS GERAIS:

Desenvolver o Pensamento Computacional por meio de atividades

interativas e desafiadoras;

Estimular a resolugdo de problemas de forma légica e criativa;

Integrar o Pensamento Computacional a outras dreas do conhecimento;
Preparar os estudantes para um mundo digital e automatizado;
Fomentar habilidades socioemocionais, como colaboragdo e
comunicagdo.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS:

e Cultura Digital: Uso critico e criativo da tecnologia;

e Pensamento Computacional: Loégica, abstracdo e resolugdo de problemas.

e Colaboragdo: Trabalho em equipe e desenvolvimento de projetos;

e Inovacdo: Criagcdo de solugdes originais e criativas;

e Autonomia Digital: Capacidade de explorar e adaptar solugdes
computacionais para desafios diversos;

e Seguranca da Informagdo: Prdticas de uso seguro e responsdvel da
tecnologia.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

e Atividades Desplugadas: Jogos e desafios 16gicos sem uso de tecnologia.

e Projetos Interativos: Desenvolvimento de solugbes com a robdtica para
problemas reais;

e Uso de Plataformas Digitais: Ferramentas que auxiliom na compreensdo dos
conceitos;

e Capacitagdo Docente: Formagdo continuada para professores;

e Aprendizagem Baseada em Problemas: Incentivo & resolugdo de desafios
praticos por meio do Pensamento Computacional.

ROTINA DE TRABALHO:

A Sociedade Brasileira de Computacgéo (SBC), buscando subsidiar a
discussd@o sobre o ensino da computacdo na Educacdo Bdsica, construiu uma
proposta de referenciais curriculares que detalha os conhecimentos
considerados importantes para a formacdo dos estudantes.
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Essa instituicdo considera os conhecimentos bdsicos de computagdo téo
importantes para a vida na sociedade contempordnea quanto os
conhecimentos bdsicos de Portugués, Matematica, Filosofia, Fisica ou outras
ciéncias e defende que a computacdo prové conhecimentos sobre o mundo
digital e também sobre estratégias e artefatos para resolver problemas de
alta complexidade, os quais, hd poucos anos, ndo seriaom soluciondveis (SBC,
2017).

Nesse sentido a BNCC utilizou os referenciais propostos pela entidade
destacam conhecimentos de ciéncia da computagdo que permitem
compreender como funcionam e como se criam tecnologias computacionais,
além do desenvolvimento de competéncias necessdrias para resolugéo de
problemas.

Os referenciais curriculares da BNCC estdo organizados em trés eixos
principais e um organizado pela SEMED:

e Eixo 1: Pensamento Computacional - abrange a capacidade de
sistematizar, representar, analisar e resolver problemas;

e Eixo 2: Mundo Digital — refere-se aos componentes fisicos e virtuais que
permitem que a informagdo seja codificada, organizada e recuperada
conforme necessario;

e Eixo 3: Cultura Digital — envolve as relagdes interdisciplinares da
computagcdo com outras dreas do conhecimento, visando promover a
fluéncia no uso do conhecimento computacional para a expressdo de
solugdes e manifestagdes culturais de maneira contextualizada e critica;

e Eixo 4: Elaboracdo e Apresentagéio de Projetos — Acrescentado pela
Secretaria Municipal de Educacéo de Pilar (SEMED), este eixo busca
desenvolver nos estudantes a capacidade de planejar, executar e
apresentar projetos de forma colaborativa e criativa. Através da
integracdo de conhecimentos interdisciplinares, os alunos séo
incentivados a identificar problemas reais e propor solugdes prdaticas e
inovadoras. Este eixo valoriza o protagonismo estudantil, promovendo a
aplicagdo do aprendizado em situagdes concretas e estimulando
habilidades de comunicagdo, organizagdo e trabalho em equipe.
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A rotina de trabalho proposta para o ano letivo tem como objetivo
garantir que os conteddos e as competéncias previstas no curriculo sejom
abordados de forma equilibrada e progressiva. As atividades ser&o
distribuidas conforme a faixa etéria e o nivel de desenvolvimento dos
estudantes, respeitando a duracdo de aulas de 60 minutos para o ensino
fundamental (Anos Iniciais e Finais).

As aulas serdo estruturadas visando a decomposi¢céo, resolugcdo de
problemas, constru¢do e programacdo de robds, além de desafios que
estimulem ao trabalho em equipe. A rotina de trabalho tem o propdsito de
integrar teoria e pratica, estimulando a criatividade, a inovagdo e a
aprendizagem colaborativa.

Com esses quatro eixos e a rotina de trabalho planejada, o curriculo da rede
municipal de Pilar propée uma abordagem inovadora e contextualizada na
computagdo e na robdtica educacional, buscando transformar a relagéo dos
estudantes com a tecnologia e prepard-los para um futuro mais critico e
participativo.
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Pensamento
Computacional

Programagdo

Estratégias de solugéo
de problemas

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

7° ANO

Programagdo

Estratégias de solugéo de

problemas

8° ANO

Programagdo

Quadro de distribuigdo dos eixos estruturantes do componente curricular robética

Programagdo

Mundo Digital

Armazenamento e
Transmissé@o de dados

Armazenamento e Transmiss&o

de dados

Sistemas distribuidos e
internet

Sistemas distribuidos e
internet

Cultura Digital

Seguranga e
responsabilidade no uso
da tecnologia

Uso de tecnologias
computacionais

Segurancga e responsabilidade
no uso da tecnologia

Uso de tecnologias
computacionais

Seguranga e
respnsabilidade no uso
da tecnologia

Uso de tecnologias
computacionais

Seguranga e
responsabilidade no uso
da tecnologia

Uso de tecnologias
computacionais

Elaboracgéio e
apresentacéio de
projetos em
robética

Tecnologia digital e
sociedade

Projetos com Programagdo e
Cyberbullying e Reflexdo Social

Técnicas de solugdo de
problemas: recursdo.

Uso critico de tecnologias
digitais

S0




PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Programacdo

Tipos de Dados

HABILIDADE

EFOBCOO01)
Classificar
informagoes,
agrupando-as em
colegodes
(conjuntos) e
associando cada
colegdo a um "tipo
de dados".

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Essa habilidade envolve
a compreensdo de
diferentes tipos de
dados e como eles
podem ser classificados
em conjuntos com base
em suas caracteristicas.
Isso &€ fundamental
para organizar
informagdes de forma
eficiente em processos
computacionais e
projetos de robética.

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Categorizar sensores
em um robd (ex:
sensores de

movimento, de luz e
de temperatura) e
organizar as leituras
em um conjunto.

Separar dados
coletados por um robd

em tipos, como
‘ndmeros inteiros”
para contagem de
passos e ‘decimais”
para medi¢coes
precisas.

Criar uma planilha
onde os alunos

organizem as partes
de um robdé (motores,
rodas, sensores) em
diferentes categorias.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Programacdo

Linguagem de
Programacgdo

HABILIDADE

(EFOBC002)
Elaborar algoritmos
que envolvam
instrucoées
sequenciais, de
repeticdo e de
selegdo usando
uma linguagem de
programagdo

EXPLICAGCAO DA
HABILIDADE

Essa habilidade requer
que os alunos criem
sequéncias logicas de
comandos para controlar
robds, utilizando
estruturas como lagos de
repeticao e condi¢des

para tomada de decisdes.

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Programar um robd
para seguir uma linha
utilizando comandos
de ‘"sefsend@o’ para
ajustar o trajeto.

Criar um cbodigo que
faga o robd repetir um

movimento até
encontrar um
obstdculo.

Implementar uma
rotina que permita ao
robé decidir entre
duas agdes com base
em um sensor (ex:
parar ou desviar).
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Programacdo

Linguagem de
Programagdo

HABILIDADE

(EFO6C003)

Descrever com
precisdo a solugdo
de um problemaq,

construindo o
programa que
implementa a

solu¢do descrita.

EXPLICACAO DA
HABILIDADE
Essa habilidade
desenvolve a

capacidade de traduzir
a solugdo de um
problema em um
programa funcional,
enfatizando clareza e
precis@o na
implementagdo.

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

e Criar um programa
que controle um robd

para realizar um
percurso com
obstdculos,
detalhando cada
passo.

e Elaborar um cdédigo

que permita ao robd
identificar e organizar
objetos com base em
cores ou tamanhos.

e Desenvolver uma
solugdo programada
onde o robd execute
uma danga seguindo
comandos
sequenciais precisos.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Estratégias de
solugdo de
problemas

Decomposi¢do

HABILIDADE

(EFOBCO04)
Construir solugdes
de problemas
usando a técnica
de decomposigdo
e automatizar tais
solugdes usando
uma linguagem de
programagdo.

EXPLICACAO DA
HABILIDADE

Essa habilidade é
focada na divisdo de
problemas complexos
em partes menores e
mais gerencidveis, para
que possam ser
resolvidos por etapas
ou componentes
especificos.

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS

INTERDISCIPLINARES

Dividir a tarefa de um
robé entregar um
objeto em etapas:
identificar o objeto,
tragar a rota e realizar
o transporte.

Programar cada
funcdo do rob6
separadamente,

como mover, parar e
identificar obstéaculos.
Planejar solugbes
modulares, como um
codigo exclusivo para
sensores e outro para
motores.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Estratégias de
solugdo de
problemas

Generalizagdo

HABILIDADE

(EFOBCO05)
Identificar os
recursos ou
insumos
necessdarios
(entradas) para a
resolucgdo de
problemas, bem
COMmo 0s
resultados
esperados
(saidas),
determinando os
respectivos tipos
de dados e
estabelecendo
uma definicdo de
problema com
relagdo entre
entrada e saida.

EXPLICACAO DA
HABILIDADE

Essa  habilidade se
refere a compreender
quais elementos sdo
essenciais para resolver
um problema e prever
os resultados
esperados, criando um
mapeamento entre
entradas e saidas.

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS

INTERDISCIPLINARES

Identificar os dados
que um robd precisa
coletar (entrada) para
realizar um resgate
em uma simulagdo.

Planejar quais
resultados o robd

deve apresentar,
como uma
mensagem ou uma
acdo especifica
(saida).

Criar uma tabela com
entradas (ex. dados
do sensor) e saidas
(ex: movimentos do
robd) esperadas para
uma atividade
especifica.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Estratégias de
solugdo de
problemas

Generalizagdo

HABILIDADE

(EFOBCO086)
Comparar
diferentes solugdes
para diferentes
instncias de um
mesmo problema,
identificando as
semelhangas e
diferencas entre
elas, e criaondo uma
forma de resolver
todas, fazendo uso
de varidveis
(parémetros) para
permitir o
tratamento de
todos os casos de
forma genérica.

EXPLICACAO DA
HABILIDADE

A habilidade envolve
criar solugdes genéricas

para problemas,
utilizando varidveis e
parédmetros que
permitam ajustes e

aplicagdes diversas.

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS

INTERDISCIPLINARES

Desenvolver um
codigo que permita
ajustar a velocidade

do robdé conforme
diferentes tipos de
terreno.

Criar um algoritmo

que possa ser usado
tanto  para  evitar
obstdculos pequenos
quanto grandes,
utilizando pardmetros
variaveis.

Projetar solugbes de
navegagdo que sejam

adaptdaveis a
diferentes espacgos,
como salas ou
corredores.
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MUNDO DIGITAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Armazenamento
e Transmisséo de
dado

Fundamentos
de Transmisséo
de Dados

HABILIDADE

(EFOBCO007)
Entender o
processo de
transmissdo de
dados, como a
informacgdo é
quebrada em
pacotes,
transmitida via
multiplos
equipamentos e
reconstruida no
destino.

EXPLICACAO DA
HABILIDADE

Essa habilidade
abrange o
entendimento de como
dados sdo processados
e transmitidos em
sistemas digitais,
considerando aspectos
como seguranga e
eficiéncia na
comunicagdo.

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS

INTERDISCIPLINARES

Simular em sala de
aula a transmisséo de
dados usando cartdes
que representam
pacotes enviados e
recebidos.

Mostrar como um
robé pode enviar
informagdes para

outro dispositivo via
Bluetooth ou Wi-Fi.
Demonstrar erros
comuns na
transmiss@o de dados
e como a verificagdo
de integridade resolve
esses problemas.
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MUNDO DIGITAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Armazenamento
e Transmissdo
de dado

Gestdo de Dados

HABILIDADE

(EFOBCO08)
Compreender e
utilizar diferentes
formas de
armazenar,
manipular,
compactar e
recuperar arquivos,
documentos e
metadados.

EXPLICACAO DA
HABILIDADE

Essa habilidade foca no
aprendizado sobre
métodos de gestdo de
dados para otimizar
armazenamento e facilitar
a recuperacd@o de
informagodes.

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS

INTERDISCIPLINARES

Mostrar como
armazenar os dados
coletados por um robd
em um cartdo SD.

Compactar arquivos
para economizar
espago de

armazenamento  no
robd.

Programar um robd
para acessar e
manipular dados
previamente salvos.
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CULTURA DIGITAL

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICACAO DA
HABILIDADE

POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Seguranca e Tecnologia (EFOBC009) Essa habilidade reforga Redlizar debates sobre
responsabilidade Digital e Apresentar a importdncia de 0s impactos  de
no uso da Sociedade conduta e comportamento ético e comentarios _ ofensivos
. . . N em redes sociais.
tecnologia Ilngquem comunicagdo Desenvolver regras de
apropriadas ao se | respeitosa em etiqueta digital para a
comunicar em plataformas digitais. comunicagdo  entre
ambiente digital, equipes em projetos de
. robatica.
considerando a Incentivar o uso
ética e o respeito. responsdavel de midias
digitais em
apresentagdes
escolares.
Uso de tecnologias Tecnologia (EFOBCOI0) Analisar | gssq habilidade  visa Pesquisar o ciclo de vida
computacionail Digital e 0 consumo de estimular a andlise de componentes
Sustentabilidade | tecnologia na critica sobre oS eletrénicos usados em
sociedade, impactos do consumo robdtica.
compreendendo de tecnologio, Discutir como
criticaomente o promovendo a rerrOVGith pegas de
caminho da conscientizagcdo sobre robos antigos em novos

produgdo aos
recursos bem como
aspectos ligados &
obsolescéncia e
sustentabilidade.

sustentabilidade.

projetos.

Criar um projeto de
robética com foco na
utilizacdo sustentdvel de
recursos tecnolégicos.
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Elaboracéo e
apresentagdo de
projetos em
robética

BNCC COMPUTAGAO - 6° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO
CONHECIMENTO

Tecnologia digital
e sociedade

HABILIDADE

(EFOB6CO0I13)
Analisar problemas
sociais de sua
cidade e estado a
partir de
ambientes digitais,
propondo solugdes

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Reforcar o uso de
ferramentas digitais
para diagnosticar e
resolver problemas
locais, incentivando a
participagdo ativa dos
alunos na
transformagdo social.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Identificar problemas de
acessibilidade urbana usando
aplicativos e propor solugdes
tecnoldgicas.

Criar mapas interativos com
sugestdes para melhorar
servigos publicos locais.
Desenvolver campanhas digitais
para engajar a comunidade em
temas relevantes ao estado.

(EFO6COI5)
Comparar
sistemas de
informagdo do
passado e do
presente,
considerando
questdes de
sustentabilidade
econdmica, politica
e social

Permitir aos alunos
desenvolver uma visdo
critica sobre a evolugdo
dos sistemas de
informagdo,
destacando os
impactos na sociedade
e nas questdes
sustentdaveis.

Comparar o uso de
armazenamento em nuvem
atual com sistemas de
arquivamento fisico usados no
passado.

Analisar como a evolugdo de
sistemas de comunicagdo, como
cartas e e-mails, afeta a
economia e a sustentabilidade.
Desenvolver um projeto que
destaque as mudangas nos
sistemas de informag¢do e como
elas influenciam a vida cotidiana.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Programacgdo

Programacgdo
usando
registros e
matrizes

(EFO7COO01) Criar
solugbes de
problemas para os
quais seja
adequado o uso de
registros e matrizes
unidimensionais
para descrever
suas informagdes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programagdo.

Organizar e manipular
grandes volumes de
informagdes de forma
eficiente. Essa
habilidade permite aos
alunos compreender
como estruturd-las e
aplicad-las na solugdo
de problemas reais.

e Criar um programa

para que um robd
organize itens em
uma prateleira com
base em categorias
armazenadas em
uma matriz.
Programar um robd
para calcular a média
de dist@ncias medidas
por sensores,
armazenando os
valores em uma
matriz unidimensional.
Desenvolver um
algoritmo para que
um robd encontre o
maior valor em uma
lista de temperaturas
registradas.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Programacgdo

Andlise de
Programas

(EFO7C002) Analisar
programas para
detectar e remover
erros, ampliando a
confianga na sua
corregdo.

Detectar e corrigir erros é
uma parte essencial da
programagdo. A
habilidade desenvolve o
pensamento critico e
detalhista para encontrar
falhas no cédigo e
aprimorar solugdes
computacionais.

e Depurar o programa

de um robd que ndo
estd seguindo
corretamente uma
linha preta em um
percurso.

Corrigir erros de l6gica
em um algoritmo que
controla os
movimentos de um
brago robdtico.
Identificar e resolver
problemas em um
codigo que calcula o
tempo de percurso
mais curto para o
robd.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Programacdo

Projetos com
programacgdo

(EFO7C003)
Construir solugdes

computacionais de

problemas de

diferentes dreas do

conhecimento, de
forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados e técnicas
adequadas,
aperfeicoando e
articulando

saberes escolares.

Integrar conhecimentos
de diversas dreas para
resolver problemas
praticos com o uso de
programacdo,
estimulando o trabalho
em equipe e o
aprendizado
interdisciplinar.

e Desenvolver um robd
que classifique lixo
recicl@vel com base
em dados coletados
sobre tipos de
materiais.

e Criar um projeto onde
um robd auxilie em
experiéncias
cientificas, como
medir temperaturas
em ambientes
diferentes.

e Projetar e programar
um robdé para simular
o funcionamento de
um sistema de
trénsito, controlando
semdaforos e fluxo de
carros.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Programacdo

Propriedades de
Grafos

(EFO7C004)
Explorar
propriedades
bdsicas de grafos.

Mostra que os grafos
s@o estruturas de dados
que representam
relagdes entre
elementos. Eles s@o
essenciais em
problemas como rotas,
redes sociais e
organizagdo de
sistemas complexos.

e Programar um robd
para encontrar o
caminho mais curto
entre dois pontos em
um labirinto.

e Criar um algoritmo
que organize as
conexdes de uma
rede de sensores
utilizando grafos.

e Desenvolver um
projeto que simule o
mapeamento de uma
cidade para definir as
melhores rotas de
entrega para robds.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Estratégias de
solugdo de
problemas

RelUso

(EFO7CO05) Criar
algoritmos fazendo
uso da
decomposi¢do e
do redso no
processo de
solucdo de forma
colaborativa e
cooperativa e
automatizé-los
usando uma
linguagem de
programagdo.

Mostrar aos alunos que
essa habilidade foca
em dividir problemas
em partes menores e
reutilizar solugées
anteriores para resolver
novos desafios,
promovendo eficiéncia
e trabalho em equipe.

e Reutilizar um cdédigo
para seguir linha em
um percurso diferente
e mais complexo.

e Dividir o desafio de um
robd que deve
localizar e transportar
objetos em modulos
menores, Como
localizagdo,
apreensdo e entrega.

e Implementar
algoritmos que usem
solugoes pré-
programadas para
lidar com diferentes
tipos de sensores em
um robd
multifuncional.
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MUNDO DIGITAL

Armazenamento
e Transmissdo de
dados

Protocolos de
comunicagdo
em redes

(EFO7C006)
Compreender o
papel de
protocolos para a
transmissdo de
dados.

Os protocolos sdo as
regras que permitem a
comunicagdo entre
dispositivos em uma
rede. Eles garantem que
os dados sejam
enviados e recebidos
corretamente.

e Configurar a
comunicagdo entre
dois robds para
realizar uma tarefa
cooperativa, como
transporte de cargas.

e Implementar um
protocolo para
transmitir dados de
sensores de um robd
para um computador
central.

e Simular um sistema
de comunicagdo em
rede para controlar
varios robos
simultaneamente.




? 'AMOR E UN
=

MUNDO DIGITAL

Armazenamento
e Transmissdo de
dados

Fundamentos
de Seguranga
Cibernética

(EFO7C007)
Identificar
problemas de
seguranga
cibernética e
experimentar
formas de
protegdo.

Compreender como
proteger informagdes e
sistemas contra
ameagas é essencial no
mundo digital. Essa
habilidade promove a
conscientizagdo sobre
boas praticas de
seguranga.

e Configurar senhas
para proteger o
acesso @
programagdo de um
robd.

¢ Implementar
criptografia basica na
transmiss@o de dados
entre um robd e um
servidor.

e Identificar
vulnerabilidades em
um sistema de
comunicagdo entre
robds e propor
solugdes para mitigar
riscos.
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BNCC COMPUTAGAO - 7° ANO - ANOS FINAIS

EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETIVO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
Seguranga e Cyberbullying | (EFO7C0O08) Reforgar a Criar um robd interativo que
responsabilidade Demonstrar necessidade de ajude a educar sobre empatia
no uso da empatia sobre promover o nas redes sociais.
tecnologia opiniGes respeito e a Programar um robé para realizar
divergentes na compreensdo no encenagdes que demonstrem os
web. ambiente digital, efeitos do cyberbullying.
bem como discutir Desenvolver uma ferramenta
os iImpactos do para monitorar e reportar
cyberbullying na comportamentos inadequados
sociedade e as em plataformas digitais
formas de escolares.
CULTURA combaté-lo.
DIGITAL
Uso de Impactos da | (EFO7COI0) Conscientizar os Criar um robé que simule @
tecnologias tecnologia Identificar os alunos sobre os separacdo de residuos
computacionais | digital impactos efeitos ambientais eletrénicos para reciclagem.

ambientais do
descarte de pecgas
de computadores
e eletrénicos, bem
como sua relagdo
coma
sustentabilidade.

do descarte
inadequado de
equipamentos
eletrénicos,
incentivando
praticas
sustentdveis.

Apresentar um projeto robético
que explore solugdes para
reaproveitamento de
componentes eletronicos.
Desenvolver uma campanha
educativa utilizando robética
para promover a reciclagem de
lixo eletrénico.
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EIXO

OBJETIVO DO
CONHECIMENTO

CULTURA DIGITAL

Uso de
tecnologias
computacionais

Produgdo
Digital

HABILIDADE

(EFO7CON) Criar,
documentar e
publicar, de forma
individual ou
colaborativa,
produtos (videos,
podcasts, web

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Estimula a
criatividade e o
trabalho em equipe
na producgdo de
conteldos digitais,
promovendo o uso
responsdvel e

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Desenvolver um video educativo
sobre robdtica utilizando
animacgdes criadas com
programacdo.

Criar um site interativo para
apresentar projetos de robética
desenvolvidos pela turma.

fgcejzslézoggo 'tr;?:\rl]%?oorigq Produzir um podcast explicando
. gia. conceitos bdasicos de
tecnologia. ~ "
programacgdo e robética para
iniciantes.
Elaboracdo e (EFO7C003)

apresentacdo de
projetos em
robdtica

Projetos com Programacdo

Construir solugodes
computacionais de
problemas de
diferentes d@reas do
conhecimento, de
forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
e técnicas
adequadas,
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

A elaboragdo de
projetos permite
integrar conceitos
tedricos e praticos,
promovendo
inovacdo e
criatividade. Essa
habilidade refor¢ca a
aplicacéo do
conhecimento para
solucionar desafios
reais em diferentes
contextos.

Criar um robd que simule o
funcionamento de um sistema
de irrigagcdo automatizado.
Apresentar um projeto de robd
que auxilia pessoas com
deficiéncia visual, utilizando
sensores e alarmes sonoros.
Construir um robd que realize
coletas de residuos em um
espacgo pré-determinado,
mostrando sua aplicagdo
ambiental.
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BNCC COMPUTAGAO - 7° ANO - ANOS FINAIS

EIXO

CULTURA DIGITAL

OBJETIVO DO
CONHECIMENTO

Cyberbullying e
Reflexdo Social

HABILIDADE

(EFO7COI13) Identificar e
refletir sobre
cyberbullying, propondo
agoes.

Explicagdo: Essa
habilidade busca
conscientizar os alunos
sobre os impactos do
cyberbullying,
estimulando a empatia e
a criagdo de solucbes
tecnoldgicas que
promovam um ambiente
digital saudavel.

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Conscientizar os
alunos sobre os
impactos do
cyberbullying,
estimulando a
empatia e a criagdo
de solucgdes
tecnoldgicas que
promovam um
ambiente digital
sauddvel.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Desenvolver um chatbot educativo
para informar sobre os perigos e
consequéncias do cyberbullying.
Criar uma apresentacgdo robética
para sensibilizar colegas sobre a
importéncia do respeito no
ambiente digital.

Programar um sistema
automatizado de alerta para
identificar palavras de édio em
féruns ou chats escolares.

Elaboracgdo e
apresentacdo de
projetos em
robética

Tecnologia e
Sociedade

(EFO7CO15) Analisar o
papel da industrializagdo
e dos avangos da
tecnologia digital e sua
relagdo com as
mudangas na sociedade.

Permitir que os
alunos
compreendam
como a tecnologia
transforma a
sociedade e
influencia
comportamentos,
trabalho e
economia.

Criar um rob6 que simule processos
industriais, como uma linha de
montagem automatizada.
Apresentar um projeto que explore o
impacto dos avangos tecnolégicos
no mercado de trabalho.
Desenvolver uma solucdo robdtica
para melhorar a eficiéncia
energética em residéncias ou
indUstrias.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Programagdo

BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

Programacdo
com listas e
recursdo

HABILIDADE

(EFO8CO01)
Construir
solucbdes de
problemas
usando a
técnica de
recurs@o e
automatizar
tais  solugdes
usando uma
linguagem de
programacgdo.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Estimula os estudantes a
pensarem de maneira
estruturada, dividindo
problemas complexos em
etapas menores, utilizando a
técnica de recursdo. Ao
aplicar isso na programagdo,
os dlunos desenvolvem a
capacidade de construir
solugées automatizadas em
linguagens de programacdo,
principalmente em contextos
de robdtica.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Programar um robd para
empilhar  blocos de forma
recursiva, movendo um bloco de
cada vez para a posigdo correta.
Programar um robd para
explorar um labirinto e encontrar
a saida, utilizando sensores e
recursGo para testar diferentes
caminhos.

Criar um programa que controle
um brago robético para pegar
objetos em sequéncia recursiva
(como empilhar blocos em
ordem).
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Programagdo

BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

Programacdo
com listas e
recursdo

HABILIDADE

(EF08C002)
Criar solucdes
de problemas
para os quais
seja adequado
o uso de listas
para descrever
suas
informacgdes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacgdo,
empregando
oundoa
recursdo como
uma técnica de
resolver o
problema.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

usar listas para organizar
dados e automatizar
processos, 0 que permite que
os robds processem
informacgoées de forma
eficiente e realizem tarefas
repetitivas ou complexas.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Programar um robd para seguir
uma sequéncia de pontos
(coordenadas) em um
ambiente, como parte de uma
entrega automatizada.

Criar um sistema que use listas
para monitorar o estado de
diferentes sensores em um robg,
como temperatura, umidade ou
proximidade.

Desenvolver um codigo para que
o robd armazene as tarefas a
serem realizadas em uma lista e
execute-as de forma
automatizada.

/2




BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
INTERDISCIPLINARES

PENSAMENTO Programacgdo | Programacgdo | (EFO8CO03) Ensinar os alunos a e Programar um robé para buscar
COMPUTACIONAL com listas e Utilizar implementar algoritmos o maior valor em uma lista de
recursé@o algoritmos fundamentais, como busca e leituras de sensores, como
cléssicos de ordenacdo, para manipular encontrar a maior distdncia
manipulagdo listas de dados. Esses detectada por um  sensor
sobre listas. algoritmos sdo cruciais para ultrassénico.
encontrar ou organizar e Criar um cddigo para ordenar
informagdes de maneira objetos por tamanho ou peso,
eficiente. fazendo com que o robd

organize fisicamente os itens em
uma sequéncia especifica.

e Desenvolver um algoritmo para
que o robd insira novos
comandos em uma lista de
tarefas, simulando uma fila de
execucgdo de atividades.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Programacdo

BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

Projetos com
Programacgdo

HABILIDADE

(EFO8C004)
Construir
solugdes
computacionais
de problemas de
diferentes areas
do
conhecimento,
de forma
individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados e técnicas
adequadas,
aperfeigcoando e
articulando
saberes
escolares.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Ensinar aos alunos devem a
escolher e usar as estruturas
de dados adequadas para
resolver problemas de
robdtica. Além disso, eles
devem colaborar com outras
equipes para desenvolver
solugées mais eficientes.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

Criar um robd que organize
objetos em uma prateleira
utiizando sensores e uma
estrutura de dados que

armazene as informagdes de
localizagdo de cada objeto.
Programar um robd colaborativo
que ajude na organizagdo de
filas de atendimento em um
hospital ou banco, garantindo
um processo eficiente.
Desenvolver um sistema que
permita a um robd coletar dados
ambientais, como temperatura
ou umidade, e armazend-los
para andlise posterior.
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BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
OBJETIVO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
MUNDO DIGITAL Sistemas Fundamentos | (EFO8CO05) Ensinar os alunos a ¢ Programar um conjunto de robés
distribuidos e | de sistemas Compreender os otimizar o desempenho de para trabalhar simultaneamente
internet distribuido conceitos de sistemas ao dividir tarefas em diferentes partes de uma
paralelismo, entre maltiplos recursos, tarefa, como a montagem de um
concorréncia e utilizando conceitos como produto.
armazenamento/ | paralelismo e sistemas e Criar um sistema de
processamento distribuidos, fundamentais armazenamento em nuvem para
distribuidos. em robdtica colaborativa. que robdés em uma fdbrica
compartilhem dados de
sensores, como temperatura ou
umidade.

e Desenvolver um programa para
simular robds colaborando em
tarefas de transporte, como
mover pecgas entre diferentes
locais de uma linha de
montagem.
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BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
INTERDISCIPLINARES

MUNDO DIGITAL Sistemas Internet (EFO8C006) Ensinar como a internet ¢ Programar um robd para enviar
distribuidos e Entender como | conecta dispositivos e dados de sensores, como
internet € a estrutura e permite que robds temperatura ou umidade, para

funcionamento | compartilhem dados e um servidor online em tempo
da internet. comandos, aplicando real.
conceitos como a Internet das e Criar um sistema para que robds
Coisas (loT) para que robos recebam comandos via internet
realizem tarefas com base em e realizem tarefas especificas em
informagdes coletadas locais remotos.
remotamente. e Desenvolver um protétipo de

robé que use a internet para
acessar informagdes externas,
como previsdo do tempo, e
ajuste seu comportamento com
base nesses dados.
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BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
INTERDISCIPLINARES

MUNDO DIGITAL Sistemas Redes sociais | (EFO8C0O07) Ensinar como robds podem « Programar um robé para enviar
distribuidos e | e seguranga | Compartilhar interagir com redes sociais de lembretes de boas prdticas
internet da informacgobes maneira ética e responsavel, ambientais nas redes sociais,

informacdo por meio de promovendo boas praticas e como campanhas de
redes sociais, conscientizagdo sobre reciclagem ou redugdo de
compreendend | questdes sociais e desperdicio.
O asud ambientais. e Criar um robd que interaja com
din@mica de usudrios em plataformas
funcionamento, educacionais, respondendo
de forma perguntas e fornecendo
responsavel e informagdes sobre ética no uso
avaliando sua da tecnologia.
confiabilidade, e Simular um robd que ajude a
considerando o promover a conscientizagGo
respeito e a sobre o uso responsdvel de
ética. robés e automagdo nas redes

sociais.
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BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
INTERDISCIPLINARES

MUNDO DIGITAL Sistemas Redes sociais | (EFO8CO08) Permitir que os alunos e Criar um robé que sé coleta
distribuidos e | e seguranga | Distinguir os aprendem a programar robos dados autorizados pelo usudrio,
internet da tipos de dados | que respeitam a privacidade, como informagdes ambientais

informacdo pessoais que evitando a coleta e o uso (temperatura, umidade), sem
s@o solicitados | indevido de dados pessoais, acessar dados pessodais.
em espacos protegendo a segurancd do ° Progrqmqr um robd para
digitais e os usudrio. registrar dados de maneira
riscos segura, assegurando que O0s
associados. dados coletados sejam usados

apenas para fins especificos e
autorizados.

e Desenvolver um sistema para
simular a seguranga de dados

em plataformas digitais,
utilizando robds para realizar
registros de maneira
confidencial.
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BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
INTERDISCIPLINARES

MUNDO DIGITAL Sistemas Redes sociais | (EFO8C009) Ensinar os estudantes « Criar um robd que analise os
distribuidos e | e seguranga | Analisar analisar as politicas de uso e termos de uso de uma
internet da criticamente as | privacidade, garantindo que plataforma digital e informe o
informacdo politicas de robds sigam as diretrizes usudrio sobre clausulas

termos de uso legais e éticas ao interagir importantes antes de aceitar.
das redes com plataformas digitais. ¢ Desenvolver um sistema onde o
sociais e robd identifique e destaque
demais pontos importantes das politicas
plataformas de privacidade de um site antes

que o usudrio fornega
informacgdes pessoais.

e Simular um robé que ajude a
verificar se um site ou
plataforma estd seguindo suas
proprias politicas de seguranga e
privacidade.
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BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
INTERDISCIPLINARES
MUNDO DIGITAL | Uso de Selecionar e (EFO8CO0I10) Ensinar como robds podem « Programar um robd  para
tecnologias utilizar Discutir ser programados para identificar e alertar sobre
computacionais | tecnologias questbes sobre | proteger dados pessoais e possiveis brechas de seguranga
computacion | seguranga e identificar ameagas digitais, em sistemas digitais.
ais para se privacidade como ataques de phishing ou e Criar um robdé que simule
expressar e relacionadas falhas de seguranca. ataques de phishing, educando
resolver do uso dos os usudrios sobre como se
problemas, ambientes proteger contra esse tipo de
analisando virtuais. ameaga.
criticamente e Desenvolver um robd que
os diferentes implemente boas prdticas de
impactos na segurancga digital, como
sociedade criptografia de dados sensiveis

durante a transmissdo.
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MUNDO DIGITAL

BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO CONHECIMENTO

Uso de
tecnologias
computacionais

Selecionar e
utilizar
tecnologias
computacionais
para se
expressar e
resolver
problemas,
analisando
criticamente os
diferentes
impactos na
sociedade

HABILIDADE

(EFosco)
Avaliar a
precisdo,
relevancia,
adequagdo,
abrangéncia e
vieses que
ocorrem em
fontes de
informacdo
eletrénica.

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Ensina a programar
robdés que podem
analisar
criticamente
informagdes
coletadas da
internet, verificando
sua precisdo,
relevancia e
potenciais vieses.

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

e Criar um robdé que compare
informagdes de diferentes fontes
online e determine a veracidade

de dados antes de tomar
decisoes.

e Programar um robd para
identificar noticias falsas ou

desinformagdo em suas fontes
de dados.

e Desenvolver um robd que analise
algoritmos de recomendagdo e
identifique potenciais vieses nos
resultados apresentados aos
usudrios.
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OBJETIVO DO HABILIDADE EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
CONHECIMENTO HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
ELABORAQAQE TéCf“COS de SOIUQ?O de (EFOBCOOB) Permitir aos estudantes ° Desenvolver um robé que
APRESENTACAO DE | problemas: recursdo. Identlf!cor o} compreendam como o desenhe padrdes artisticos
PROJETOS EM conceito de conceito de recurséo pode

recursivos, como fractais ou

ROBOTICA recursdo em ser aplicado em diferentes
mandalas, para explorar a

diversas areas | contextos. Em Matemdtica,

(Artes, recursdo é observada em aplicagdo da recursdo em Artes.

therotu[a', padrées NUMEricos, como e Programar um robd para

Matematica, sequéncias. Em Artes, reproduzir a sequéncia de

etc.): aparece em padrdes Fibonacci fisicamente,
visuais repetitivos. Em colocando objetos em posigcées
Literatura, pode ser que sigam a loégica recursiva da
percebida em narrativas sequéncia.

que se autorreferenciam.
Essa abordagem
interdisciplinar amplia a
visd@o dos alunos sobre o
conceito, conectando-o a
suas aplicagdes praticas.

e Criar um robdé narrador que
conte  histérias em  estilo
recursivo, como em contos que
tém histérias dentro de histérias.
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ELABORACAO E
APRESENTAGAO DE
PROJETOS EM
ROBOTICA

BNCC COMPUTAGAO - 8° ANO - ANOS FINAIS

OBJETIVO DO
CONHECIMENTO

Técnicas de solugdo
de problemas:
recursdo.

HABILIDADE

(EFO8C004) -
Empregar o
conceito de
recursdo paraa
compreensdo
mais profunda
da técnica de
solucdo através
de
decomposi¢do
de problemas:

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Incentiva os
alunos a aplicar
recursdo para
dividir
problemas
complexos em
partes menores
e resolver cada
uma de forma
estruturada. Isso
aprofunda a
compreensdo do
método e sua
aplicagdo em
problemas
praticos e
computacionais.

e Programar um

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

robé para
solucionar o problema das Torres
de Handi, movendo discos entre
pinos utilizando recursdo.

Criar um robé que explore um
labirinto dividindo o espago em
pequenas sec¢des e verificando
cada uma recursivamente até
encontrar a saida.

Desenvolver um sistema robético
que execute tarefas repetitivas,
como empilhar ou organizar
objetos em um padrdo,
utilizando chamadas recursivas
para cada etapa do processo.
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BNCC COMPUTAGAO - 9° ANO - ANOS FINAIS

EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
PENSAMENTO Programacgdo | Programacgdo | (EF09CO01) Ensinar os « Criar um programa que simule a
COMPUTACIONAL usando Criar SOIU(}éeS estudantes a conexdo entre cidades em uma
grafos e de problemas | modelar malha rodovidria utilizando um
darvores para os qUCIiS relagées e robd para seguir caminhos
seja adequado | conexdes baseados em grafos.
ousode complexas ¢ Programar um robé para
drvores e utilizando grafos mapear ambientes utilizando
grafos para e drvores, arvores de decisdo e identificar a
descrever suas ferramentas melhor rota.

informacgdes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacgdo.

essenciais em
computagdo e
redes, aplicadas
a solugbes
robéticas como
sistemas
autdbnomos e
redes de
comunicagdo
entre maquinas.

e Desenvolver um sistema que
organize dados de sensores em
um grafo para interpretar
caminhos em uma linha de
producdo automatizada.
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BNCC COMPUTAGAO - 9° ANO - ANOS FINAIS

EXPLICA(}I\O DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
PENSAMENTO Programagao | projetos com (EF09C002) Incentivar os | e Desenvolver um sistema para

COMPUTACIONAL programagéo | Construir alunos a coordenar mudltiplos robds em

solugoes aplicam suas uma tarefa colaborativa, como

computacionais | habilidades em organizar  blocos em um

de problemas de | projetos armazém.

diferentes dreas | colaborativos de Criar um algoritmo que permita

do robéticq, a comunicacdo entre robds em

conhecimento, escolhendo tempo real para evitar colisdes.

de forma técnicas e Implementar um programa que

individual e estruturas de analise dados coletados por

colaborativa, dados robds para otimizar a produgdo

selecionando as | gpropriadas em um ambiente industrial.

estruturas de para resolver

dados e técnicas | desafios

adequadas, complexos,

aperfeicoando e | como

articulando coordenagédo de

saberes mdiltiplos  robds

escolares.

em um espaco
compartilhado.
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BNCC COMPUTAGAO - 9° ANO - ANOS FINAIS

EXPLICA(}AO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
PENSAMENTO Programacdo | Autébmatos e | (EFO9CO03) Integrar a légica | « Programar um  robdé  que
COMPUTACIONAL linguagens Usar autdomatos | computacional e responda a sensores de toque
baseadas em | para descrever | g qutomagdo, para realizar agées como desviar
eventos comportament | gnsinando  os de obstdculos.

os de forma alunos a criar Desenvolver um jogo baseado
abstrata sistemas em autdmatos onde robds
automatizando | reativos, como realizem tarefas em resposta a

-os através de | robos que diferentes sinais.

uma linguagem
de
programacgdo
baseada em
eventos.

respondem a
eventos externos
em tempo real.

Criar um sistema de controle de
tréfego com semdaforos robdticos
baseados em eventos do
ambiente.
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EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
MUNDO DIGITAL Sistemas Seguranca | (EFO9CO04) Ensinar os alunos | e Simular ataques de malware em
distribuidos e | cibernética | Compreender o | a identificar um robdé autbnomo e propor
internet funcionamento | ameacgas estratégias para proteger o
de malwares e | digitais, como sistema
outros ataques | malwares, e Analisar um ataque de phishing
ciberneticos. entender seu e discutir suas implicacées na
'mE’OCtO eorln seguranca de redes robéticas.
f(')sbgggés © Criar uma campanha de
y conscientizacéo sobre
abordando a . . N
seguranca seguranca dlg!tql aplicada a
digital om robdtica educativa.

dispositivos e
redes
automatizadas.

Os alunos
aprendem a
reaproveitar
solugdes

implementadas
anteriormente,
adaptando-as a
novos cendrios
em projetos de
robética,
otimizando
recursos e
processos.
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EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
MUNDO DIGITAL Sistemas Seguranga (EFO9CO005) Os alunos « Adaptar um cédigo de deteccdo
distribuidos e | cibernética Analisar aprendem a de obstdculos para ser usado
internet técnicas de importéncia da em competicdes de robds.
criptografia criptografia na e Criar solugdes modulares que
para protecdo de possam ser implementadas em
armazenament | dados em robés industriais e educacionais.
o e transmissdo | sistemas
de dados. robéticos e
automacdo,
compreendendo
cComo as

informagdes sdo
armazenadas e
transmitidas de
forma segura,
prevenindo
acessos ndo
autorizados.
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EXPLICA(}Z\O DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
CULTURA DIGITAL Seguranga e Tecnologia (EFO9CO006) Capacitar os e Programar um robd para
responsabilida | digital e Analisar alunos a mapear problemas de
de no uso da sociedade problemas utilizarem mobilidade urbana, como
tecnologia sociais de sua ferramentas buracos e obstdculos nas ruas,
cidade e digitais e utilizando sensores e cdmeras.
estado a pOrtir roboéticas para Criar um robdo que monitore
de ambientes | identificar problemas de infraestrutura,
digitais, problemas locais enviando dados a uma
propondo e elaborar plataforma digital colaborativa.
solugoes solugdes Desenvolver um robd auténomo
criativas e para auxiliar agricultores locais
vidveis,

promovendo o
engajamento
social e o uso de
tecnologia como
instrumento de
transformacgdo.

na gestdo de plantios e colheitas,
conectando-os a consumidores
através de dados coletados.

89




Al

BNCC COMPUTAGAO - 9° ANO - ANOS FINAIS

EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES

CULTURA DIGITAL | Seguranca e Tecnologia | (EFO9CO007) Os alunos devem « Desenvolver um robé que auxilie
responsabilida | digital e Avaliar compreender os na separacdo e descarte
de no uso da sociedade aplicagées e impactos das sustentavel de eletrénicos para

tecnologia implicagées tecnologias reduzir impactos ambientais.
politicas, robdticas em Criar um robé que promova

socioambientais
e culturais das
tecnologias
digitais para
propor
alternativas aos
desafios do
mundo
contempordneo,
incluindo aqueles
relativos ao
mundo do
trabalho.

diferentes areas
da sociedade,
analisando suas
vantagens e
desvantagens e
propondo
alternativas para
um
desenvolvimento
mais equilibrado e
inclusivo.

campanhas educacionais sobre
trabalho remoto e sua
viabilidade em regides menos
favorecidas.

Propor um sistema robético para
facilitar o acesso d educagdo em
comunidades rurais, como robds
que funcionem como tutores
interativos.
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EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLlCAQAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES

CULTURA DIGITAL | Seguranca e Tecnologia (EF09C008) Esta habilidade | « Programar robds que possam ser
responsabilida | digital e Discutir como a | gborda a utilizados para ensinar conceitos
denousoda | sociedade distribuicGo desigualdade no basicos de tecnologia em

tecnologia desigual de acesso a escolas com menos recursos.
recursos de roboética, Criar um sistema robobético de
computagao estimulando os baixo custo que possa ser
emuma alunos a implementado em comunidades
economia refletirem sobre com acesso limitado a

globallevanta | syas causas e tecnologia.

questdes de consequéncias e Desenvolver um projeto
equidade, a buscarem educacional com robés
acesso e poder | glternativas para reciclados para ensinar

democratizar os
recursos
tecnoldgicos.

programagdo e tecnologia em
regides menos favorecidas.
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EIXO

OBJETO DO CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
INTERDISCIPLINARES

CULTURA DIGITAL

Seguranga e Techologia
responsabilidad | digital e

e no uso da sociedade
tecnologia

(EFO9C009) Criar
ou utilizar
conteddo em
meio digital,
compreendendo
questdes éticas
relacionadas a
direitos autorais
e de uso de
imagem.

Os alunos devem
ser capazes de
criar e
compartilhar

projetos robéticos
e digitais com
responsabilidade,
respeitando as leis

de direitos
autorais e as
normas de
privacidade.

e Programar um

robé que
apresente videos educativos
utilizando imagens de bancos
livres de direitos autorais.
Desenvolver um robd que crie
apresentacgdes interativas sobre
ética no uso de contelGdos
digitais e robéticos.

Criar um sistema robdtico que
ajude a conscientizar sobre a
importdncia de respeitar direitos
autorais em projetos escolares.
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EXPLICA(}Z\O DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
CULTURA DIGITAL | Seguranca e Qualidade da | (EFO9COI0) Esta habilidade | o Programar um  robé  que
responsabilida | informagdo | Avaliar a busca capacitar identifique padrées de fake news
de no uso da veracidade, os alunos a

tecnologia

credibilidade e
relevancia da
informagdo em
seus diferentes
formatos,
sendo capaz de
identificar o
propodsito pelo
qual foi
disseminada.

utilizarem
robdtica
verificar
informagdes,
identificar
noticias falsas e
compreender os
objetivos por tras
da sua
disseminagdo.

para

em plataformas digitais.
Desenvolver um robd
educacional que ensine técnicas
para avaliar a credibilidade de
informagdes online.

Criar um robd interativo que
conduza debates sobre o
impacto das noticias falsas e
solugbes para combaté-las.
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EXPLICAGAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
ELABORACAOE Uso critico de tecnologias (EFO9C004) Incentiva os | e Reutilizar um codigo  de
APRESENTACAO DE | digitais Construir alunos a navegagéo  auténoma  para
PROJETOS EM soluges de generalizarem diferentes  competicbes  de
ROBOTICA problemas solucées  para robética.

usando a que possam ser Desenvolver uma solugdo
técnica de aplicadas a genérica para detecgdo de
generalizagdo, | diferentes obstaculos em robds

permitindo o cendrios, educacionais e industriais.
reuso de promovendo a Criar mobdulos reutilizveis de

solugdes de
problemas em
outros
contextos,
aperfeicoando
e articulando
saberes
escolares.

flexibilidade e a
eficiéncia em
projetos
robdticos.

programagdo que possam  ser
aplicados em diferentes tipos de
robos.
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EXPLlCAgAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
ELABORAQAO E Uso critico de tecnologios (EF09C005) Os alunos . P|Qnejc|r e imp|ementgr um
APRESENTAQAO DE dlgltCllS Identificar Gp”cqm sistema de rotas para robos
PROJETOS EM problemas de | conceitos de auténomos em um armazém

ROBOTICA

diversas dreas
do
conhecimento
e criar solugdes,
de forma
individual e
colaborativa,
através de
programas de
computador
usando grafos
e arvores.

grafos e darvores
para modelar e
resolver
problemas
interdisciplinares
, utilizando
ferramentas de
programacdo
para
automatizar
processos.

logistico.
Criar um grafo que simule a

distribuico de tarefas entre
robés em uma linha de
produgdo.

Desenvolver uma drvore de

decis@o para identificar o melhor
percurso em competicbes de
robdtica.
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EXPLlCAgAO DA POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE
HABILIDADE INTERDISCIPLINARES
ELABORAGAOE | Uso critico de tecnologias (EF09CO009) Os estudantes | e Avaliar o impacto de sistemas de
APRESENTAGAO DE | digitais Avaliar a analisam automagdo em industrias locais,
PROJETOS EM escolhaeouso | criticamente como o uso de robds para
ROBOTICA de tecnologias | como as reduzir desperdicios.
digitais pelo ser | tecnologias Discutir a ética do uso de robds
humano em digitais e em substituico & mdo de obra
seu cotidiano robéticas  s@o humana.

utilizadas, Projetar solugdes para melhorar

considerando
aspectos éticos,
sociais e
praticos.

a seguranca digital de sistemas
roboéticos em ambientes
escolares.
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