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Apresentacao

A presente Proposta Pedagdgica para a Educacéo Infantil e para o Ensino Fundamental — Anos Iniciais — fundamenta-se nas orientacdes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e em seu documento complementar, a BNCC da Computacao. Trata-se de um marco de grande relevancia,
uma vez que amplia a compreensao da Educacgao Bédsica ao incorporar a computagdo como area essencial para a formagéao integral das criangas.

Mais do que uma dimensao tecnolégica, a computagao € aqui compreendida como campo de conhecimento que possibilita as criangas
desenvolverem o pensamento logico, a criatividade, a autonomia intelectual e a capacidade de resolugao de problemas. Desde a Educagéo Infantil,
e de forma gradual nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o acesso a experiéncias de computacdo plugada e desplugada torna-se uma
oportunidade de aprendizagem significativa. Enquanto a primeira favorece o contato direto com dispositivos digitais, a segunda oferece experiéncias
de exploragao, raciocinio e criagdo sem a necessidade do uso de computadores, ampliando o repertdrio cognitivo, social e cultural dos estudantes.

Ao adotar a BNCC da Computagdo como referéncia, o municipio assume o compromisso de organizar praticas pedagdgicas intencionais e
contextualizadas, que favoregam a insergdo das criangas em uma cultura digital critica e responsavel. Isso significa promover ndo apenas a
familiaridade com ferramentas tecnoldgicas, mas, sobretudo, a construgdo de competéncias que as preparem para compreender, interpretar e
transformar a realidade na qual estao inseridas.

Entre os beneficios desse trabalho, destacam-se:

O fortalecimento do pensamento computacional, estimulando a analise, a
abstracéo e a formulacéo de estratégias;

A ampliagéo da criatividade e da capacidade de expressdo em multiplas
linguagens;

A promocgéo da colaboracéo e da aprendizagem em grupo, favorecendo
atitudes de cooperagéo e respeito;

O desenvolvimento de uma postura ética e responsavel diante do uso das
tecnologias e do compartilhamento de informacgdes.

Assim, esta Proposta Pedagégica reafirma o papel da escola como espaco de inovacgéo, de democratizacdo do acesso ao conhecimento e de
formacgao cidada. Ao articular a Educacao Infantil e os Anos Iniciais do Ensino Fundamental a BNCC da Computagéo, o municipio fortalece o
compromisso de oferecer uma educagéo que prepara os estudantes ndo apenas para acompanhar as transformag¢des do mundo contemporéaneo,
mas para nele atuarem como protagonistas criticos, criativos e solidarios.



O

MENSAGEM DA SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO g

A implementacdo da BNCC da Computacado representa um
importante avang¢o para a educacao municipal, ao possibilitar que
nossos estudantes desenvolvam competéncias essenciais para
compreender e atuar de forma critica, ética e criativa em uma
sociedade cada vez mais conectada e digital.

Mais do que o uso de tecnologias, a Computacao contribuira para
o fortalecimento do pensamento critico, da resolugcao de problemas,
da inovacao e da cidadania digital, formando criangas, jovens e
adultos para os desafios e oportunidades do século XXI.

Para a Rede Municipal de Ensino de Galia, este documento
alinha-se as transformagées do mundo contemporaneo e
compromete-se com a formacéo integral dos estudantes.

Que este material seja uma referéncia para educadores e
gestores na construcdo de praticas pedagégicas inovadoras,
significativas e capazes de ampliar as possibilidades de
aprendizagem de todos os nossos estudantes.

Patricia Fernanda Beoaro
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1.Introducao

A presente Proposta Pedagdgica para a Educacao Infantil e o Ensino Fundamental (Anos Iniciais), constitui-se como um marco
importante no processo de qualificacdo da educacao municipal. Inspirada e fundamentada na BNCC da Computacdo, documento
nacional que complementa a Base Nacional Comum Curricular, esta proposta tem como finalidade orientar e articular praticas
pedagdgicas voltadas ao desenvolvimento do pensamento computacional, em suas dimensoes plugada e desplugada.

O reconhecimento da Computacao como area de conhecimento essencial na formacao das novas geragdes traduz-se em
oportunidades concretas para que as criangas, desde a primeira infAncia, possam experimentar, criar, resolver problemas e
compreender, de maneira critica e criativa, a presenga da tecnologia em seu cotidiano. Ao incluir atividades que envolvem tanto
recursos digitais quanto propostas desplugadas, amplia-se a possibilidade de vivéncias que estimulam a curiosidade, a logica, a
imaginacdo e a cooperacéo.

Essa proposta municipal representa, portanto, um compromisso com a democratizacao do acesso ao conhecimento tecnolégico
e com a construgdo de uma cultura digital consciente e responsavel. O trabalho com a Computacdo ndo se reduz ao manuseio de
dispositivos, mas assume a fung¢ao de preparar os estudantes para atuar como sujeitos ativos em um mundo cada vez mais mediado
por tecnologias, capazes de tomar decisdes éticas, colaborar em projetos coletivos e transformar a realidade em que vivem.

Entre os beneficios desse percurso formativo, destacam-se: o fortalecimento do raciocinio légico e da capacidade de resolugao
de problemas; o estimulo a criatividade e a inovagao; a promocao da colaboracdo e da aprendizagem compartilhada; e o
desenvolvimento de uma postura critica frente as implicagdes sociais, culturais e éticas da tecnologia.

Dessa forma, ao adotar esta Proposta Pedagogica, o municipio reafirma seu compromisso com uma educacao de qualidade,
inclusiva e alinhada as demandas contemporaneas, preparando criangas e estudantes dos anos iniciais para aprender, conviver e
atuar de forma plena e significativa na sociedade digital em constante transformacéao.
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2. As tecnologias digitais na sociedade contemporanea

Observa-se que as tecnologias digitais tém provocado transformacoes profundas na sociedade, influenciando de maneira decisiva
o] futuro do trabalho, da educacgéao e das formas de interagcao entre as pessoas.
Paralelamente, essas inovacdes criam novos mercados e possibilidades profissionais, ao mesmo tempo em que tornam as relagdes
sociais mais complexas e levam varias ocupacoes a obsolescéncia em prazos curtos, médios e longos. De acordo com a pesquisa “O
Futuro do Mundo do Trabalho para as Juventudes Brasileiras” (2023), estima-se que, até 2025, cerca de 15% da forgca de trabalho podera
ser interrompida, 6% realocada, e aproximadamente 85 milhdes de postos eliminados, enquanto mais de 90 milhdes de novas vagas
deverdo surgir’.

O avanco da automacéao e o emprego de sistemas digitais autbnomos — impulsionados pela inteligéncia artificial, big data e
robdtica — estao reformulando diversos setores econdmicos. Esse cenario cria oportunidades significativas, mas também demanda
processos amplos de requalificagao. Diversas profissdes vém sendo substituidas ou redefinidas, e o dominio de competéncias digitais
tornou-se requisito fundamental, ndo apenas para especialistas em Tecnologia da Informacao (Tl), mas em praticamente todas as areas
do conhecimento. O Férum Econémico Mundial ressalta que, em um futuro préximo, a maioria das ocupagoes sera impactada pelo uso
intensivo de dados e pela automacao, reforcando que a computacao nao se limita a uma habilidade técnica: ela € um recurso
indispensavel para a inclusao social e produtiva.

Diante disso, torna-se cada vez mais relevante inserir o ensino de computacgéao nos curriculos da Educacgéo Basica, com vistas ao
desenvolvimento do pensamento critico, da ética, da capacidade criativa e de resolugcao de problemas, além de promover uma cidadania
digital consciente. E fundamental preparar os estudantes, em todas as etapas da escolarizacdo, para atuar com segurancga e competéncia
no mundo do trabalho permeado pelas tecnologias.




2.1. Contextualizacao

A presencga do ensino de Computagao na Educacgéao Basica é fundamentada por diferentes motivos. Entre eles, destaca-se o fato
de que, ao receberem formagao voltada para o universo digital, os estudantes podem deixar de ser apenas usuarios para se tornarem
criadores de tecnologia. Segundo a pesquisa TIC Domicilios 2023, o Brasil figura entre as nacdes mais conectadas do planeta, com cerca
de 84% de sua populacio acessando a internet.

Mesmo antes da instituicdo da BNCC, ja havia discussdes sobre a necessidade de integrar a Computagao aos curriculos
escolares. Contudo, essa incorporacgao so foi efetivada alguns anos apds a homologacao do documento. Em fevereiro de 2022, apds um
processo de andlises, estudos e consulta publica, o Conselho Nacional de Educagdo (CNE) emitiu um parecer sobre o tema.
Posteriormente, em outubro de 2022, o Ministério da Educacao homologou as diretrizes referentes ao ensino de Computacao na
Educacao Basica, complementando a BNCC, e estabeleceu que a implementacao deveria ocorrer em todas as redes municipais e
estaduais até outubro de 2023.

2.2. A importancia das competéncias digitais

A digitalizacdo do mundo do trabalho tem provocado transformacdes significativas ndo apenas nas formas de interagao social,
mas também nos modos de acesso ainformacao e de participagdo econémica, sejana condigcdo de consumidores, seja como produtores
de bens e servigos digitais. Paralelamente, diversos servigcos essenciais de informag¢do migraram para ambientes virtuais, ampliando as
possibilidades de difusdo do conhecimento e gerando novas oportunidades de desenvolvimento pessoal e profissional. Nesse contexto,
as plataformas digitais desempenham papel central ao facilitar tanto a comunicacao entre individuos quanto o empreendedorismo,
possibilitando o alcance a mercados globais. Entretanto, esses avangos também trouxeram desafios relevantes, como a necessidade de
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adaptacao acelerada as inovacbes tecnoldgicas e o
enfrentamento da exclusao digital, especialmente em paises em
desenvolvimento, como o Brasil.

Diante desse cenario, o documento complementar a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), denominado BNCC
Computacéao, propde uma ressignificagdo da pratica pedagodgica
na Educacao Basica. Seu objetivo é orientar a incorporagao de
competéncias e habilidades relacionadas a cultura digital no
cotidiano escolar, a fim de formar sujeitos conectados, capazes
de exercer plenamente a cidadania digital e de desenvolver
competéncias fundamentais, como o pensamento critico, a
criatividade, ainovacéo e a resolugéo de problemas.

A Competéncia Geral 5 da BNCC, que trata da Cultura
Digital, destaca dimensdes essenciais, como o pensamento
computacional, a programacgao e o0 uso ético e responsavel das

tecnologias dainformagédo e comunicagao. A area da computagéao
é entendida, nesse sentido, como uma das aprendizagens

estruturantes, com a finalidade de preparar os estudantes néo

apenas para o mercado de trabalho, mas também para a atuagao
cidada em uma sociedade digital, na qual a compreensao critica e o uso produtivo das tecnologias sao indispensaveis.

Instituida em 2022, a BNCC Computacao responde a demanda por um documento especifico que organize o ensino de
computagcao em todas as etapas da Educacéao Basica no Brasil, em consonéncia com praticas ja consolidadas em diversos paises. Esse
complemento normativo estabelece competéncias e habilidades a serem desenvolvidas de forma progressiva, estruturadas em trés eixos
principais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, constituindo uma base sistematizada para o ensino da area.
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A proposta pedagogica adota uma perspectiva integrada, que
vincula os conteudos de computagao a situagdes concretas do
cotidiano, favorecendo a aplicagao pratica do conhecimento. Trata-
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se, portanto, de uma abordagem voltada a formacao cidada digital, e
nao exclusivamente a capacitagdo técnica para o exercicio
profissional.

Exemplos dessa integragdo podem ser observados na
utilizacdo de QR Codes em atividades de histdria para acesso a
conteudos interativos; no emprego de inteligéncia artificial em
literatura, para analise e criagao de textos; na aplicagao daimpressao
3D em artes; no uso de aprendizado de maquina em biologia, para
interpretacao de dados genéticos; no aprofundamento do estudo de
nimeros binarios em matematica; na adocao de algoritmos no

©-

esporte, visando ao aprimoramento de técnicas de jogo; no uso de
dispositivos modveis em geografia, para mapeamento e
geolocalizacado; na incorporagdo da programag¢ao em quimica, para
simulacao de reacoes; e na utilizagcdo da robética em teatro, para

v inovacao de cenérios e performances.
Assim, a BNCC Computagéo consolida-se como um marco
para a educacao brasileira, ao orientar a inser¢cdo de competéncias

digitais em todas as etapas da Educacdo Béasica. Embora sua
implementacdo represente um desafio para as instituicoes
escolares, configura-se também como uma oportunidade estratégica para a formacao de cidadaos digitalmente letrados, aptos a atuar
em um mundo cada vez mais mediado pela tecnologia.
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2.3. Bases legais para implementacao da BNCC Computacao

Cumpre destacar que a Computagao nao deve ser compreendida como um apéndice isolado da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), mas sim como um complemento intrinsecamente articulado a ela. Diferentemente de um ato normativo desvinculado, sua
inclusao configura uma continuidade do documento, funcionando como uma espécie de capitulo adicional que, embora publicado
posteriormente, mantém plena consonancia com as diretrizes estabelecidas nos anos de 2017 e 2018.

Antes da implementagdo da BNCC Computagao, em 2022, o ordenamento juridico brasileiro ja havia avangado no sentido de
integrar a cultura digital ao processo educacional. A Lei Federal n®14.180/2021, que instituiu a Politica de Inovagédo Educagao Conectada
(PIEC), estabeleceu como propdsito a universalizagcdo do acesso a internet de alta velocidade e o incentivo ao uso pedagdgico das
tecnologias digitais na Educacao Basica.

Na mesma diregao, a Politica Nacional de Educacéao Digital (PNED), instituida pela Lei n® 14.533/2023, introduziu diretrizes amplas
para o fortalecimento da educacgao digital no pais. Entre suas agdes, destacam-se a avaliagcdo do letramento digital, a formacgéao
continuada de professores, a adequacao curricular, a producao de materiais didaticos especificos, além da provisédo de infraestrutura
tecnoldgica, como equipamentos e conectividade para as escolas. Ademais, a PNED promoveu alteragdo no artigo 26 da Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional (LDB), mediante a inclusdo do §11, que determina a obrigatoriedade da insercao de conteudos
relacionados a computagao, programacao, robdética e demais competéncias digitais no curriculo do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio.

De forma complementar, foi criada, em setembro de 2023, a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), instituida pelo
Decreto n® 11.7183. Essa iniciativa tem como meta conectar todas as escolas publicas da Educacao Basica até o ano de 2026,
estabelecendo objetivos estratégicos voltados a ampliacao da inclusao digital, ao fortalecimento da equidade educacional e a garantia
de acesso universal as tecnologias digitais no ambiente escolar.

Os objetivos principais da ENEC sao:
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Garantir que todos os educandos tenham acesso as
diferentes formas de tecnologia, com uma formacgao que
lhes permita desenvolver um uso consciente, auténomo e

socialmente referenciado; e

Garantir que tanto os processos de gestao dos sistemas
de ensino e das escolas quanto as praticas pedagodgicas
desenvolvidas no processo de ensino e aprendizagem
possam ser qualificados, por meio de um uso cada vez
mais consistente e contextualizado de tecnologias

digitais.

Nesse sentido, a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC) configura-se como um marco relevante para a modernizagcao
da educacao brasileira, ao estabelecer como prioridade o acesso universal a internet de qualidade e a recursos tecnolégicos em todas
as instituicbes de ensino. Tal iniciativa ndo apenas busca garantir condicbes materiais adequadas para o processo de ensino e
aprendizagem, mas também contribui para a promog¢édo de uma sociedade mais equitativa e inclusiva, na qual todos os estudantes
tenham oportunidades equivalentes de aprendizagem e desenvolvimento integral.

Cabe ressaltar, igualmente, o posicionamento da Camara de Educacao Basica do Conselho Nacional de Educacao (CNE), que
reconhece diferentes possibilidades para a oferta do componente curricular "Computacao"”. De acordo com esse entendimento, a
Computacao podera ser implementada tanto como disciplina especifica, integrada a matriz curricular, quanto de forma transversal,
articulada as demais areas do conhecimento. Esse pronunciamento ocorreu no &mbito da consulta acerca de aspectos da integragéo
curricular da Computacgéo na Educacéo Béasica (Oficio n® 88/2024/CEB/SAO/CNE/CNE-MEC), encaminhada a Secretaria de Educacéo
Basica do Ministério da Educacao em 6 de maio de 2024.
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3. ESTRUTURA DO DOCUMENTO

A BNCC Computagdo estrutura-se em um conjunto de 141 habilidades, organizadas em trés eixos fundamentais. Essas
habilidades desdobram-se em praticas pedagdgicas, orientagdes para avaliagcao, materiais de apoio e niveis diferenciados de adocao,
tanto no ambito institucional quanto no trabalho docente.

O primeiro eixo, denominado Pensamento Computacional, contempla o desenvolvimento de competéncias relacionadas a
compreensao, analise, definicdo, modelagem, comparacdo e automatizacao de processos, com vistas a resolucao de problemas de
maneira sistematica e metddica. Esse eixo visa fomentar a criagdo e a adaptacao de algoritmos, articulando os fundamentos da
Computacao ao processo educativo, de modo a potencializar a aprendizagem e estimular a criatividade, o pensamento critico e a
capacidade de inovagao nas diferentes areas do conhecimento.

O pensamento computacional estrutura-se em quatro bases:

e Decomposicao: possibilita identificar um problema e quebra-lo em problemas
menores, para facilitar a analise, a compreensao e a solugdo. As solucdes de cada subproblema
sdo combinadas, formando a solugéo do problema original.

e Reconhecimento de padrdes: envolve a possibilidade de identificar problemas
semelhantes e o uso de solugdes que ja foram propostas.

¢ Abstracao: € base do pensamento computacional, refere-se ao foco nos detalhes ao
executar tarefas, como a organizagéo de dados, por exemplo.

e Algoritmos: sao passos ou regras criadas para solucionar um problema seguindo a
mesma légica da programacao, em que regras sao criadas para que possam ser compreendidas
por sistemas. A légica de resolugao de problemas com base no pensamento computacional &
aplicavel a problemas de qualquer natureza.
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O eixo Mundo digital envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compreendendo tanto elementos fisicos (como
computadores, celulares e tablets) quanto virtuais (como internet, redes sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo
contemporaneo requer conhecimento sobre o poder da informacéao e aimportancia de armazena-la e protegé-la, entendendo os cédigos
utilizados para sua representacdo em diferentes tipologias informacionais, bem como as formas de processamento, transmisséo e
distribuicao segura e confiavel.

O eixo Cultura digital envolve aprendizagens voltadas a participagao consciente e democratica por meio das tecnologias digitais,
0 que pressupode: a compreensao dos impactos da revolugao digital e seus avancos na sociedade contemporanea; a construcédo de uma
atitude critica, ética e responsavel em relagdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais e aos diferentes usos das tecnologias e
dos conteudos veiculados; a fluéncia no uso da tecnologia digital para a proposicao de solugdes e manifestagdes culturais
contextualizadas e criticas; e a conscientizagcao sobre os direitos de uso e tratamento de dados pessoais.

Na Educacao Infantil, a BNCC Computacéo se estrutura em quatro premissas basicas do trabalho com a educacao digital — que,
resumidamente, referem-se a: desenvolver o reconhecimento e a identificagcdo de padrdes; vivenciar e identificar diferentes formas de
interagcéo; criar e testar algoritmos; e solucionar problemas decompondo-os em partes menores. Essas premissas se relacionam com os
campos de experiéncia dessa etapa de ensino e com a ludicidade. Na descricdo das habilidades, o documento apresenta, em cada uma
delas, o eixo, 0 objetivo de aprendizagem e exemplos praticos de atividades que podem ser conduzidas de forma plugada e desplugada.

No Ensino Fundamental, os estudantes iniciam uma exploragdo mais aprofundada do mundo computacional, com o objetivo
compreender aspectos computacionais, relacionar conceitos, expressar-se no meio digital, aplicar principios da Computacao, avaliar
solugdes, desenvolver projetos e atuar de maneira pessoal e coletiva no contexto dos conhecimentos computacionais. Questdes éticas
e sociais relacionadas ao uso da internet e dos recursos digitais sdo aprofundadas nessa etapa, com o intuito de promover a criticidade
e reflexdes sobre o uso adequado da tecnologia. O documento apresenta sete competéncias, por meio das quais as habilidades sao
organizadas em quadro contendo o eixo, a descricdo da habilidade, objeto de conhecimento, explicacdo da habilidade e exemplos de
praticas pedagoégicas que contemplam a computacao desplugada e a computagao plugada.
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Educacao infantil

PREMISSAS

A Computagao permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares.
Estas experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da Educacao Infantil e devem considerar as seguintes
premissas.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacao de padrées, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma,
tamanho, cor e comportamento.

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

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

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos,
etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para
outros problemas.
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Educacao infantil

QUADRO DE HABILIDADES E PRATICAS PEDAGOGICAS

Eixo:
|_6 Pensamento computacional

PRATICA PEDAGOGICA

HABILIDADE
Computacao plugada Computacao desplugada:
Sequéncia Musical Digital Sequéncia Musical com Instrumentos
Proposta: as criangas criam pequenas sequéncias Proposta: o educador cria uma sequéncia sonora (ex.:
sonoras digitais com notas e batidas que se chocalho — tambor — tambor — chocalho) e pede que as
repetem, podendo ouvir e identificar os padroes criancas repitam. Depois, elas mesmas podem inventar
formados. suas sequéncias para os colegas repetirem.
Conexao com a habilidade: aproxima a percepcao Conexao com a habilidade: favorece a percepcao
(EI03CO01) de padrbes musicais com o uso de tecnologia. auditiva de padrdes e o reconhecimento de repeticoes.
Reconhecer
padrio de Robo que Segue Padroes Danca dos Padroes

repeticao em
sequéncia de
sons,
movimentos,
desenhos.

Proposta: programar o robd para andar em
sequéncias repetitivas (ex.: frente — frente — girar —
frente — frente — girar). As criangas observam e
tentam antecipar o préoximo movimento.

Conexao com a habilidade: estimula a
identificagdo de padrées de movimento através da
programacao inicial.

Jogos Digitais de Padrées

Proposta: o professor cria movimentos corporais em
sequéncia (ex.: pular —girar — bater palmas — pular — girar
— bater palmas). As criancas repetem e, em seguida,
podem criar seus proprios padroes para o grupo seguir.
Conexao com a habilidade: trabalha a repeticdo de
movimentos em sequéncia, estimulando memoria e
coordenagao motora.

Colares de Padroes
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Proposta: criancas completam desafios que exigem
repetir ou prever padroes em imagens, cores ou
movimentos dos personagens.

Conexdo com a habilidade: desenvolve o raciocinio
logico e a visualizagdo de padrdoes em ambiente
digital.

Criacao de Histérias Interativas no ScratchJr

Proposta: as criangas criam pequenas histérias em
que personagens repetem sequéncias de acgoes
(pular, falar, girar, mudar de cor).
Conexao com a habilidade: permite o
reconhecimento de padroes de desenhos e
movimentos, além de desenvolver nocdes iniciais
de programacao.

Proposta: propor que as criancas criem colares
seguindo um padrao de cores ou formas (ex.: vermelho —
azul - azul - vermelho — azul — azul).
Conexao com a habilidade: amplia a percepcao visual
de repeticdo em desenhos e cores.

Tapete dos Padroes

Proposta: organizar no chdo uma sequéncia (ex.:
quadrado - circulo — quadrado - circulo). As criangas
percorrem o tapete e devem prever qual sera a proxima
figura ou cor.

Conexao com a habilidade: explora o raciocinio logico
a partir da previsdo da sequéncia.

(EI03C002)
Expressar as
etapas para a
realizacao de
uma tarefa de
formaclarae

ordenada.

Experienciar as etapas de execucao de tarefas,
discutindo como as tarefas sao divididas em etapas
a partir de jogos digitais

Sequéncia no Paint/Canva Kids

Proposta: Utilizando o computador ou tablet, as
criancas recebem imagens embaralhadas (por
exemplo, etapas de escovar os dentes). Elas devem
arrasta-las para a ordem correta e depois contar a
sequéncia para o grupo.

Conexao com a habilidade: Desenvolve a
capacidade de organizar etapas usando recursos
digitais e verbalizar a ordem estabelecida.

Histdria Interativa no PowerPoint/Slides

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

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

(i) tomar banho,

(ii) colocar pijama,

(iii) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma histoéria,

(v) dormir.

Sequéncia do Sanduiche

Proposta: As criancas recebem figuras de alimentos
(pao, queijo, tomate, alface etc.) e precisam organizar a
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Proposta: O professor apresenta imagens de uma
pequena histéria sem texto. As criangas, em grupo,
decidem a ordem das imagens e narram a historia
em sequéncia.

Conexao com a habilidade: Estimula a expressao
oral clara e a ordenacéo de eventos, associada ao
uso de recursos tecnologicos.

Programando com Scratch Jr.

Proposta: As criancas utilizam o Scratch Jr. para
programar um personagem a realizar uma tarefa
simples (andar até um objeto, pular, falar uma frase).
Elas precisam organizar os blocos em ordem e
depois explicar os passos escolhidos.

Conexao com a habilidade: Trabalha a logica de
programacao e a necessidade de clareza e
sequéncia ao elaborar comandos.

ordem correta para montar um sanduiche. Depois,
descrevem oralmente os passos que organizaram.
Conexao com a habilidade: Estimula a crianca a
pensar nas etapas de uma tarefa (montar o sanduiche) e
a expressa-las de forma clara e sequencial.

Passo a Passo da Rotina
Proposta: Em roda, as criangas organizam cartoes
ilustrados com agbes da rotina escolar (chegar, guardar
a mochila, lavar as méaos, lanchar, brincar, etc.) e
explicam a sequéncia escolhida.
Conexao com a habilidade: Favorece a compreensao
de ordem légica das agdes cotidianas e a verbalizagao
das etapas de maneira ordenada.

O Caminho do Robé Humano

Proposta: Uma crianca faz o papel de “robd” e outra de
“programador”. O programador da instrucdes claras e
ordenadas (andar trés passos, virar a direita, pular) até
chegar ao destino.

Conexdao com a habilidade: Permite vivenciar a
importancia da clareza e da ordem na transmissao de
instrucoes.

Experienciar a execucao de algoritmos por meio de
(i) jogos digitais;
(ii) bringuedos roboéticos

Nome da Atividade: Robo na Tela
Proposta: Utilizar um aplicativo simples de
programagéo por blocos (ex.: Scratchlr) para que as

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

(i) jogos de labirinto;
(ii) amarelinha;
(iii) sequéncias de nimeros;
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(E1I03CO03)
Experienciar a
execucao de
algoritmos
brincando com
objetos
(des)plugados.

criangas criem um pequeno percurso para um
personagem (robd, gato ou carro). As criancas
deverao escolher comandos como “andar para
frente”, “virar a direita/esquerda”, “pular” ou “falar”,
arrastando-os na sequéncia desejada. Depois,
executar o programa e observar o resultado.
Conexao com a habilidade: Permite que as
criangas experimentem a execucao de algoritmos,
compreendendo que cada comando tem uma
fungdo especifica e que a ordem influencia o
resultado final.

Nome da Atividade: Caca ao Tesouro Digital

Proposta: Em tablets ou computadores, apresentar
um jogo educativo no qual as criangas programem
um personagem para alcangar um “tesouro” no final
do caminho. Elas deverao organizar uma sequéncia
de passos (ex.: subir, descer, andar para o lado)
antes de iniciar a execucao.

Conexao com a habilidade: Estimula a percepcao
da importancia da sequéncia de comandos e
permite testar, corrigir e repetir a execucao,
favorecendo a compreensdo do conceito de
algoritmo.

Nome da Atividade: Sequéncia Musical Interativa
Proposta: Usar um aplicativo de criagdo musical
(ex.: Chrome Music Lab — Song Maker) para que as
criangas organizem notas ou sons em uma linha do
tempo, formando uma melodia simples. Ao “rodar”

(iv) sequéncias de cores; 2) Experienciar a
execucao de algoritmos por meio de atividades
manuais (e.g. dobraduras, bordado, costura).

Exemplo: Executar o seguinte algoritmo

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

Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;

Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;

Passo (4) - Dobrar novamente ao meio; Avaliar o

resultado refletindo sobre:

(a) Quantas vezes pode-se repetir este passo? E

(b) Existem formas diferentes de dobrar o papel ao

meio?

Nome da Atividade: Percurso no Tapete

Proposta: Criar um tapete ou tabuleiro no chao, dividido
em quadrados. As criancas, em duplas, deverao dar
comandos verbais a um colega (“avancar”, “girar a
esquerda”, “pular”) para que ele percorra o caminho até
um objetivo (por exemplo, um brinquedo no final do
percurso).

Conexao com a habilidade: Favorece o entendimento
de que algoritmos sao conjuntos de passos ordenados e
que podem ser aplicados de forma ludica, sem o uso de

tecnologia.

Nome da Atividade: Algoritmo da Receita
Proposta: Montar, junto com as criangas, uma receita
simples (ex.: preparar um sanduiche ou suco). Elas
deverdo organizar os passos em cartoes ilustrados (ex.:
pegar o pao > passar o recheio > fechar o sanduiche >
comer) e depois executar a tarefa na ordem planejada.
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o algoritmo musical, elas percebem o efeito da
sequéncia criada.

Conexao com a habilidade: Mostra que algoritmos
podem ser aplicados a diferentes areas (como
musica), ajudando a entender que seguir instrugoes
em uma ordem légica gera resultados especificos.

Conexao com a habilidade: Ajuda a reconhecer que
atividades cotidianas podem ser vistas como
algoritmos, reforcando a logica de sequéncia e
execucao.

Nome da Atividade: Danca dos Comandos

Proposta: Propor uma brincadeira onde cada gesto ou
movimento € representado por um cartdo com um
simbolo (ex.: pular, girar, bater palmas). O professor
organiza uma sequéncia de cartdes e as criangas devem
executar os movimentos conforme a ordem
apresentada.

Conexao com a habilidade: Demonstra que algoritmos
também podem estar relacionados a acdes corporais,
fortalecendo a compreensao de que a ordem define o
resultado.

(EI03CO04) Criar
e representar
algoritmos para
resolver
problemas.

Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar
que permitem representar uma sequéncia ldgica
para resolver problemas.

Nome da Atividade: Programando o Caminho do Rob6

Proposta: Utilizar um aplicativo de programacao em
blocos (ex.: ScratchJr ou Code.org — curso pré-leitor)
para que as criancas criem um conjunto de
instrugcoes que leve um robd até um objeto (ex.: flor,
tesouro, bola). Elas deverdo arrastar os blocos de
movimento e posiciona-los na sequéncia correta,
testando e ajustando o percurso.

Conexao com a habilidade: Permite que as
criancgas criem e representem algoritmos simples,

Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as
criancas, evidenciando o0s passos para 0O preparo
(algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das
etapas. Como sugestdo de material de apoio
pedagégico, temos a "Minha Fabrica de Comida"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-
comida/). 2) Criar percursos, de uma origem até um
destino, em um tabuleiro (e.g. papel, chao),
representando os passos do trajeto. Como sugestao de
material de apoio pedagégico, temos o “AlgoCards”
(http://www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/)
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percebendo a importancia da ordem logica para
resolver problemas.

Nome da Atividade: Histdria Interativa em Sequéncia

Proposta: Em tablets, apresentar um aplicativo de
histérias (como Toontastic ou Book Creator). As
criangcas montam um enredo, definindo
personagens e cenas, € organizam os eventos em
sequéncia. Ao final, o aplicativo reproduz a histoéria
conforme a ordem definida.

Conexao com a habilidade: Ajuda a compreender
que algoritmos podem ser usados para organizar
ideias e criar solugdes criativas (neste caso, uma
narrativa).

Nome da Atividade: Desafio no Labirinto Digital

Proposta: Propor um jogo online de labirinto (ex.:
LightBot ou Kodable), em que as criancas elaborem
uma sequéncia de passos para que o personagem
chegue ao destino. Elas testam, ajustam e
reapresentam o algoritmo até alcancar o objetivo.
Conexao com a habilidade: Estimula a criagcdo e a
representagcdo de algoritmos, além do raciocinio
logico para resolver problemas.

Nome da Atividade: Algoritmo do Sanduiche

Proposta: Apresentar as criangas o desafio de preparar
um sanduiche simples. Cada etapa (pegar o pao, passar
o recheio, fechar) é registrada em cartoes ilustrados. As
criangas organizam os cartdes na sequéncia e depois
executam a receita, verificando se o resultado
corresponde ao planejado.

Conexao com a habilidade: Favorece a nogcéo de que
algoritmos s&o representagdées organizadas para
resolver problemas do cotidiano.

Nome da Atividade: Percurso no Jardim

Proposta: Criar no chao um “jardim” com obstaculos
(cones, flores de papel, blocos). As criangas, em duplas,
planejam o caminho até o “tesouro” usando setas
desenhadas ou cartdes de direcao. Depois, testam o
trajeto seguindo as instrucoes que criaram.

Conexao com a habilidade: Incentiva a construcao e
representacao de algoritmos para atingir um objetivo,
além de promover cooperagao.

Nome da Atividade: Caixa Surpresa - Sequéncia Correta
Proposta: Colocar dentro de uma caixa objetos variados
(bola, fita, bloco, carrinho). As criangas devem criar um
algoritmo em forma de desenho ou setas, mostrando a
sequéncia para abrir a caixa: (1) pegar a chave > (2)
destrancar o cadeado - (3) abrir a tampa > (4) retirar o
objeto escolhido.

Conexdo com a habilidade: Ensina que um problema
pode ser resolvido ao planejar e registrar etapas,
estimulando organizagéo e pensamento légico.
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(EI03CO05)
Comparar
solucoes
algoritmicas
pararesolver um
mesmo
problema.

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

Nome da Atividade: Dois Caminhos para o Tesouro

Proposta: Em um aplicativo de programacgéo por
blocos (ex.: ScratchJr ou Kodable), as criang¢as criam
dois percursos diferentes para levar um personagem
até um tesouro. Depois, executam ambos,
observando qual caminho € mais rapido ou mais
divertido.

Conexdo com a habilidade: Favorece a
comparacao entre diferentes algoritmos que
resolvem o mesmo problema, incentivando analise
e escolha da solucao mais eficiente.

Nome da Atividade: Labirinto com Varias Solugoes

Proposta: Utilizar um jogo online de labirinto (ex.:
LightBot ou “Labirinto de CAdigo”) onde ha mais de
uma rota possivel para chegar ao final. As criancas
programam dois ou mais caminhos e avaliam qual
exige menos passos ou menos comandos.
Conexao com a habilidade: Ajuda a perceber que o
mesmo problema pode ser resolvido de varias
maneiras, desenvolvendo pensamento critico e
flexibilidade.

Nome da Atividade: Sequéncia Musical Alternativa

Proposta: Em aplicativos de composigao (ex.:
Chrome Music Lab — Song Maker), as criangas criam

Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas
a partir de um labirinto marcado no chao; 2) Comparar
diferentes formas de se realizar tarefas diarias como:
(i) escovar os dentes, (ii) tomar banho, (iii) colocar
roupa.

Nome da Atividade: Caminhos no Tapete

Proposta: Montar um tapete quadriculado no chao com
um ponto de partida e um objetivo (ex.: chegar a um
brinquedo). Em grupo, as criangas criam dois caminhos
diferentes usando setas ou cartdes de direcao, depois
percorrem cada um e discutem qual é mais rapido ou
divertido.

Conexao com a habilidade: Mostra que algoritmos
podem ter varias solugdes, estimulando analise,
planejamento e avaliacao.

Nome da Atividade: Receita com Variagoes

Proposta: Propor a criagcdo de duas versbes para
preparar um lanche simples (ex.: um sanduiche ou
suco). Cada grupo registra seus passos em cartoes
(algoritmo) e depois executa. Por fim, comparam qual
sequéncia foi mais pratica, rapida ou saborosa.
Conexao com a habilidade: Incentiva a perceber que
um mesmo problema (fazer um lanche) pode ser
resolvido com diferentes algoritmos, desenvolvendo
argumentacao.

Nome da Atividade: Desafio das Pontes
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duas melodias diferentes que sigam um mesmo
objetivo  (por exemplo: acompanhar uma
coreografia). Depois, escutam ambas, avaliando
qual sequéncia atinge melhor o resultado esperado.
Conexao com a habilidade: Demonstra que
algoritmos também se aplicam a mdusica e que
diferentes solugbes podem ser comparadas quanto
ao efeito final.

»

Proposta: Criar no patio um cenario com “ilhas
(circulos de EVA) ligadas por pontes (fitas ou cordas). As
criancas devem planejar duas rotas para atravessar de
uma ponta a outra, registrando os passos em desenhos
ou setas. Depois, percorrem e avaliam as rotas.

Conexao com a habilidade: Promove a comparagéao
entre solugdes algoritmicas, destacando qual rota
resolve melhor o desafio ou proporciona mais diversao.

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

Criar um jogo digital a partir de um conjunto de
perguntas com base em uma histéria, personagens
ou tema de interesse da turma e avaliar as perguntas
respondendo verdadeiro ou falso.

Nome da Atividade: Quiz Digital Verdadeiro ou Falso

Proposta: Utilizar um aplicativo ou site de quiz (ex.:
Kahoot! ou Quizizz) para apresentar perguntas
simples as criangas, como: “O sol é azul?” ou
“Cachorros tém quatro patas?”. Elas escolhem entre
“verdadeiro” e “falso”, e o programa mostra o
resultado.

Conexdo com a habilidade: Favorece a
compreensdao de que uma afirmacao pode ter
apenas dois estados (verdadeiro ou falso),
estimulando atencao e raciocinio logico.

Nome da Atividade: Jogo Interativo de Personagens

Proposta: Em tablets, usar um jogo no qual as
criangas identifiquem caracteristicas de
personagens (ex.: “O ledo sabe voar?”) marcando
sim ou nao. O sistema exibe a resposta correta,

e Criar um conjunto de perguntas com base em uma
histéria, personagens ou tema de interesse da
turma. Cada crianga recebe duas cartas, uma verde
(verdadeiro) e uma vermelha (falso). Para cada
pergunta, a crianca apresenta o resultado da sua
avaliagdo e, em conjunto, discutem os erros e
acertos.

e Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e
suas variacdes) em que, ao invés de morto e vivo,
sejam utilizadas frases passiveis de ser julgadas
como verdadeiras (vivo) ou falsas (morto).

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

”»

Nome da Atividade: Cartoes de Verdadeiro ou Falso
Proposta: Preparar cartdbes verdes (verdadeiro) e
vermelhos (falso). O professor € frases simples, como:
“Peixes vivem na agua.” ou “O gelo é quente.”. As
criancas levantam o cartao correspondente e justificam
suas escolhas.
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promovendo discussdo sobre por que aquela
afirmacao é verdadeira ou falsa.

Conexao com a habilidade: Permite perceber que
decisbes logicas simples ajudam a avaliar
situacgoes, fortalecendo o] pensamento
computacional.

Nome da Atividade: Caca ao Tesouro Digital — Decida
o Caminho
Proposta: Criar, em um app de programacao por
blocos (ex.: ScratchJr), um jogo em que as criangas
precisem tomar decisdes binarias (“Se a porta esta
aberta, avance; se nao, volte”).
Conexao com a habilidade: Trabalha a nocao de
condicional baseada em dois estados,
aproximando-as do conceito légico de
verdadeiro/falso.

Conexao com a habilidade: Incentiva a tomada de
decisao entre dois estados, desenvolvendo
argumentacao e senso critico.
Nome da Atividade: Morto ou Vivo - Versao
Verdadeiro/Falso
Proposta: Adaptar a tradicional brincadeira “Morto ou
Vivo”. O professor fala frases, e as criangas executam
um movimento especifico para verdadeiro (ex.: ficar em
pé€) ou falso (ex.: agachar).
Conexao com a habilidade: Torna o conceito binario
mais concreto e divertido, promovendo memorizagao
corporal.

Nome da Atividade: Histéria com Escolhas

Proposta: Contar uma histéria curta em que, a cada
etapa, as criancas respondam com “verdadeiro” ou
“falso” para decidir o rumo (ex.: “Se o coelho encontrou
a cenoura, continue; se nao, volte ao inicio”).

Conexao com a habilidade: Ensina que decisdes
baseadas em dois estados podem mudar o caminho
para resolver um problema ou avancar em uma
situacgao.
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Eixo:

% Mundo digital

PRATICA PEDAGOGICA

HABILIDADE
Computacao plugada Computacao desplugada:
Propor atividades de visualizagcdo ou exploragcdo de Participar de brincadeiras que demonstrem dois
dispositivos eletrénicos (e.g. lanterna, calculadora, estados (ligado e desligado). Como brincadeiras de
televisao, celular, radio, tablets) de forma a: exemplo:
(i) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os (i) Seu Mestre Mandou;
aparelhos, (i)  Pega-gelo / Pega-congelou;
(EI03CO07) (if) reconhecer quando estdo ligados ou desligados (iii)  Estatua.
Reconhecer (iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletronicos.
dispositivos
eletrénicos (e Nome da Atividade: Exploradores de Dispositivos Digitais Nome da Atividade: Caca aos Objetos do Cotidiano
néo-eletrnicos), Proposta: Disponibilizar tablets, notebooks, lanternas Proposta: Organizar um “caca ao tesouro” pela
. ape eletrénicas, brinquedos que emitem som ou luz. As criangas sala, onde as criangas buscam objetos variados:
identificando . - o . ) . .
" exploram cada item, observando botoes, telas e sinais de lanterna, carrinho de corda, livro, caixa de musica,
qu.ando estao funcionamento (ex.: luz acesa, som emitido). Depois, bola. Em roda, classificam quais sao eletrénicos e
ligados ou classificam quais estéo ligados e quais estdo desligados. quais ndo sdo, e se podem estar “ligados” ou
desligados Conexao com a habilidade: Permite identificar dispositivos “desligados”.
(abertos ou eletrénicos e reconhecer seus estados de funcionamento Conexao com a habilidade: Ajuda a diferenciar
fechados). (ligado/desligado), desenvolvendo percepgao e vocabulario artefatos eletrénicos de nao eletrénicos e entender

tecnolodgico.

Nome da Atividade: Jogo Digital — Ligado ou Desligado?

que apenas alguns apresentam estados de
funcionamento.

Nome da Atividade: Brincando de Ligar e Desligar
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Proposta: Utilizar um quiz em aplicativo (ex.: Kahoot,
Genially) com imagens de objetos eletrénicos em situagoes
variadas: TV ligada, tablet com tela preta, radio tocando,
ventilador parado. As criangas marcam se o aparelho esta
ligado ou desligado.

Conexao com a habilidade: Incentiva a leitura de sinais
visuais para determinar o estado de um dispositivo
eletrénico.

Nome da Atividade: Caixa de Sons e Luzes

Proposta: Preparar um painel com botées ou brinquedos
que acionem sons e luzes. As criangas testam o que
acontece ao apertar ou girar cada botédo, percebendo como
o estado do aparelho muda entre “ligado” e “desligado”.
Conexao com a habilidade: Explora, de maneira pratica, os
efeitos da acado sobre dispositivos, relacionando causa e
efeito.

Proposta: Montar um canto com materiais
simples: interruptores cenograficos, lanternas,
brinquedos de fricgcdo, tampa de pote, reldgio de
corda. As criancas experimentam acionar, abrir ou
fechar cada objeto, comentando o que mudou.
Conexdao com a habilidade: Explora de forma
ludica a nogao de funcionamento, aproximando o
conceito de ligado/desligado da experiéncia
concreta.

Nome da Atividade: Historia dos Aparelhos

Proposta: Contar uma histéria em que
personagens sejam aparelhos (ex.: “Dona
Lampada” e “Senhor Ventilador”). Durante a
narrativa, mostrar imagens dos personagens
“ligados” e “desligados” para que as criangcas
indiquem seu estado.

Conexdao com a habilidade: Favorece o
reconhecimento visual e auditivo dos sinais que
indicam se um dispositivo esta em operacao.

e Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g.
micro-ondas, computador, projetor, controle remoto
etc.) e suas partes, diferenciando as formas de
comunicar agdes. Representar, por meio de editores
graficos (e.g. Paint), as diferentes interfaces de
aparelhos e suas partes.

Nome da Atividade: Explorando Interfaces Digitais
Proposta: Disponibilizar tablets, computadores ou
brinquedos eletrénicos com diferentes tipos de interface

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

e Criardesenhosrepresentando diferentes formas

de interface dos aparelhos e suas partes (e.g.
criar as teclas de um telefone).

Nome da Atividade: Telefone de Botoes

Proposta: Montar um telefone de brinquedo com
botbes (ou circulos de EVA) que representam
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(EI03CO08)
Compreender o
conceito de
interfaces para
comunicagao
com objetos
(des)plugados.

(tela sensivel ao toque, teclado, botdes). As criangas testam
como interagem com cada um, observando que a
comunicacao acontece por toques, cliques ou teclas.
Conexdao com a habilidade: Ajuda a perceber que as
interfaces sdo “pontes” entre o usuario e o dispositivo,
permitindo dar comandos ou receber respostas.

Nome da Atividade: Desenhando um Controle

Proposta: Mostrar imagens de controles remotos,
videogames ou painéis de elevador. Em seguida, as criangas
criam o desenho de um “controle” imaginario, indicando
botdes ou areas de toque, e explicam para que serve cada
parte.

Conexdao com a habilidade: Estimula a compreensao de
que uma interface organiza elementos para facilitar a
comunicacdo com o objeto.

Nome da Atividade: Aplicativo Surpresa
Proposta: Abrir diferentes aplicativos em um tablet (pintura,
musica, cAmera) e propor desafios: “Como vocé faria para
mudar de cor?”, “Qual botado tira foto?”. As criancas
experimentam e verbalizam o que descobriram.
Conexao com a habilidade: Demonstra que a interface guia
as agoes, ajudando a encontrar fungdes e resultados.

numeros. As criancas “discagem” numeros para
conversar com um amigo, percebendo que os
botdes sdo o meio de comunicagédo com o objeto.
Conexao com a habilidade: Apresenta a funcao
basica das interfaces: transmitir instrucées para
um dispositivo responder.

Nome da Atividade: Painel do Aviao

Proposta: Construir, com caixas de papeldo, um
“painel de avidao” contendo botdes, alavancas,
rodas de papel e etiquetas (ex.: luz, som, acelerar).
As criangas simulam um voo, experimentando
diferentes comandos.

Conexao com a habilidade: Mostra que as
interfaces organizam elementos que permitem
controlar ou conversar com objetos, mesmo sem
tecnologia real.

Nome da Atividade: Brincando de Porta Secreta
Proposta: Criar uma “porta magica” feita de
papeldao com simbolos (estrela, coracao, seta).
Cada simbolo representa um comando para abrir a
porta de um jeito (empurrar, girar, levantar). As
criancas testam as ag¢des para ver qual funciona.
Conexao com a habilidade: Incentiva a
compreensao de que as interfaces sinalizam como
interagir com algo, ligando o gesto a resposta.

Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas
interativas, computador, dispositivos robéticos, tecnologias
assistivas) por meio de jogos educacionais ou situagdoes de

Simular um jogo de perguntas e respostas ou
adivinhacdo usando imagens que representam as
diferentes formas de interagéo entre os dispositivos;
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(E1I03C0O09)
Identificar
dispositivos
computacionais
e as diferentes
formas de
interacao.

aprendizagem, a fim de que as criangas possam verificar as
diferentes formas de utilizacado de cada uma delas, como:

(i) toque de tela em tablets,

(ii) uso do mouse no computador,
(iii) manipulagao de um robo,

(iv) comando por voz,

(V) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Nome da Atividade: Descobrindo os Dispositivos
Proposta: Apresentar tablets, notebooks, celulares, mesas
interativas e brinquedos roboticos. As criangas exploram
cada um, observando como podem interagir (toque, teclado,
mouse, voz, sensores de movimento). Depois, contam qual
dispositivo acharam mais interessante e por qué.
Conexao com a habilidade: Desenvolve a percepgao sobre
a diversidade de dispositivos computacionais e suas
maneiras de interagao.

Nome da Atividade: Jogo das Formas de Uso

Proposta: Em um quiz digital (ex.: Kahoot ou LearningApps),
mostrar imagens de dispositivos e oferecer opgbes de
interacao (clicar, deslizar, falar, mover o mouse). As criancas
escolhem como se usa cada um.

Conexao com a habilidade: Favorece a associacdo entre
dispositivos e os recursos usados para opera-los, ampliando
o repertorio tecnolégico.

Nome da Atividade: Robé Amigo
Proposta: Disponibilizar um rob6 educacional simples
(como Bee-Bot ou Cubetto). As criangas experimentam os

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

Nome da Atividade: Cartas dos Dispositivos
Proposta: Preparar cartbes com imagens de
dispositivos computacionais (celular, computador,
tablet, smartwatch, caixa de som). As criangas
classificam os cartdes conforme o tipo de interagcéo
(toque, voz, teclado, mouse, movimento).
Conexao com a habilidade: Ajuda a reconhecer
visualmente os dispositivos e entender as maneiras
pelas quais o usuario pode interagir com eles.

Nome da Atividade: Mimica Tecnoldgica

Proposta: Cada crianca representa, por mimica, o
uso de um dispositivo (digitar em teclado, deslizar
o dedo na tela, falar com assistente virtual). Os
colegas tentam adivinhar qual é o dispositivo.
Conexdao com a habilidade: Incentiva a
identificacdo das acobes ligadas a diferentes
aparelhos, conectando gestos ao funcionamento.

Nome da Atividade: Exposi¢cao de Dispositivos do
Cotidiano
Proposta: Organizar um “cantinho da tecnologia
com dispositivos antigos e atuais (telefone de
disco, mouse, teclado, tablet, cAmera digital). As

»
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comandos por botdes, observando como cada interagao criancas manipulam e descrevem como poderiam

altera o caminho do robé. interagir com cada um.

Conexdao com a habilidade: Aproxima as criancas do Conexao com a habilidade: Amplia a nocao

conceito de que diferentes dispositivos respondem a formas historica e funcional dos dispositivos

especificas de interagao. computacionais, permitindo comparar formas de
interagéao.
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Eixo: o
R4y Cultura digital

HABILIDADE

PRATICA PEDAGOGICA

Computacao Plugada

Computacao desplugada

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

2) Adaptar o caga ao tesouro para ser jogado de forma
cooperativa ou competitiva, individual ou em grupo,
podendo ser online, hibrido ou presencial.

3) Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao
assistir videos, jogar online, registrar videos e fotos e
compartilhar informagdes na internet.

O portfolio deve ser produzido pelas criangas e pode incluir
videos, imagens, desenhos e escrita espontanea. Como
opcoes para produzir um portfélio online, tem-se: Book
Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.

Nome da Atividade: Explorando a Internet com Cuidado
Proposta: Em um tablet ou computador, mostrar imagens
simples de situagdées do cotidiano online (ex.: assistir
videos, jogar, conversar em apps). Conversar com as

1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sao
situacoes reais de uso de tecnologia, seguranca e
ética. Para avancar para a proxima pista, as
criangcas devem demonstrar ou oralizar o que
fariam em cada situacéo.

2) Produzir um portfélio fisico a partir da mesma
realidade apresentada no exemplo plugado.
Situacgdes de exemplo (caga ao tesouro):

(i) vocé esta jogando e aparece uma propaganda
que deixa vocé com medo. O que vocé deve fazer?
(ii) Vocé esta participando de uma interagdo na
internet. Alguém que vocé ndo conhece pergunta
onde vocé mora. Vocé conta?

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

Nome da Atividade: Cartoes de Boas Praticas
Digitais
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(EI03CO10)
Utilizar
tecnologia digital
de maneira
segura,
consciente e
respeitosa.

criancas sobre quais atitudes sao seguras (ex.: pedir ajuda a
um adulto, ndo conversar com estranhos, nao clicar em links
desconhecidos). Criar, juntos, um “cartaz digital” com dicas
de seguranga usando aplicativos como Canva ou Book
Creator.

Conexdo com a habilidade: Incentiva atitudes conscientes
no uso de dispositivos e da internet, reforcando a
importancia de se proteger e respeitar regras no ambiente
digital.

Nome da Atividade: Jogo do Sim ou Nao Online

Proposta: Preparar um quiz em ferramentas como Kahoot!
ou Genially com perguntas do tipo: “Vocé deve compartilhar
sua senha com um amigo?” (Nao), “Se algo te assusta na
internet, vocé deve contar para alguém?” (Sim). As criancas
respondem e discutem o porqué de cada resposta.
Conexao com a habilidade: Ajuda a refletir sobre escolhas
corretas e incorretas em situacdes digitais, criando
consciéncia de comportamento responsavel.

Nome da Atividade: Histoéria Interativa — Navegacao Segura

Proposta: Criar uma histéria simples em aplicativos (ex.:
ScratchlJr ou PowerPoint) com um personagem que usa um
tablet. A narrativa apresenta decisdes: “O personagem
recebeu uma mensagem de alguém que nao conhece. O que
deve fazer?”. As criangas escolhem a agdo mais segura e
observam o resultado.

Conexao com a habilidade: Mostra, de maneira ludica, que
é preciso tomar decisbes cuidadosas ao usar tecnologia.

Proposta: Apresentar cartdbes com situacoes
ligadas ao uso de tecnologia (ex.: “assistir um video
educativo”, “pegar o celular de um colega sem
pedir”). As criangas classificam as atitudes como

seguras/respeitosas ou néo, justificando suas

respostas.
Conexdo com a habilidade: Ensina a diferenciar
comportamentos adequados e inadequados,

promovendo respeito e seguranga no uso de
tecnologia.

Nome da Atividade: Teatro das Regras Digitais
Proposta: Organizar um teatrinho em que as
criancas representem cenas: pedir ajuda a um
adulto, usar o tablet com cuidado, pedir permissao
antes de tirar foto de alguém. Depois, conversam
sobre quais agdes foram corretas.

Conexdo com a habilidade: Reforca normas de
convivéncia digital por meio de dramatizacao,
tornando o aprendizado mais significativo.

Nome da Atividade: Roda de Conversa - Cuidado

Online
Proposta: Promover um bate-papo sobre situagdes
vividas com tecnologia (ex.: videos, jogos,
chamadas de video). Registrar em um cartaz (ou
mural) as ideias de como usar dispositivos de
maneira segura, consciente e respeitosa.
Conexdo com a habilidade: Desenvolve reflexado
coletiva e senso de responsabilidade sobre o uso
adequado da tecnologia.
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(EI03CO11)
Adotar habitos
saudaveis de uso
de artefatos
computacionais,
seguindo
recomendacoes
de 6rgaos de
saude
competentes.

Compreender a importancia do tempo de exposigao a tela
por meio de um 6culos sem grau:

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

(if) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do
computador;

(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de
tamanhos diferentes, aumentando o grau de dificuldade da
visualizagao;

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

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

i) Fazer um levantamento sobre os jogos que as criangas
jogam;

ii) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as
criangas;

iii) Dialogar sobre caracteristicas que tornam os jogos
estimulantes (visual, sons graficos etc.);

iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario
envolvido com o jogo o maior tempo possivel (recompensas,
fases, bonus etc.);

v) Dialogar sobre a sensacdo que esses jogos geram nas
criangas.

Nome da atividade: "Tempo de Tela com Qualidade"

Utilizar a mesma estratégia plugada (1),
substituindo a tela do computador por um painelde
fantoches.

Nome da atividade: "O Semaforo do Tempo de Tela"

Proposta: Criar um jogo coletivo com cartdes de
cores (verde, amarelo e vermelho). O verde
representa o tempo em que podemos usar o
computador, o amarelo o momento de pausa, € 0
vermelho o de parar e descansar. O professor
conduz a dindmica, simulando o uso saudavel do
tempo.
Conexdao com a habilidade: Favorece a nocao de
limites e pausas necessarias durante o uso de
dispositivos, ajudando a crianca a internalizar a
regulacao saudavel.

Nome da atividade: "Corpo em Movimento, Mente
Ativa"
Proposta: Organizar brincadeiras motoras que
representem o descanso apds o uso de telas: imitar
animais, dangar ou percorrer circuitos. As criangas
percebem a importancia de equilibrar o tempo de
tecnologia com o movimento corporal.
Conexao com a habilidade: Valoriza praticas de
saude que compensam o uso de dispositivos
digitais, destacando a necessidade de equilibrio
entre momentos de tela e de movimento.
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Proposta: Utilizar tablets ou computadores para assistir a
um video curto e educativo sobre habitos saudaveis (como
postura ao sentar, pausas para descanso dos olhos e tempo
adequado de uso de telas). Em seguida, conversar com as
criancas sobre como se sentiram e desenhar o que
aprenderam.

Conexao com a habilidade: Estimula a compreensao sobre
0 uso consciente e saudavel de dispositivos digitais,
reforcando orientagbes de oOrgaos de saude quanto ao
tempo de exposicao e a importancia das pausas.

Nome da atividade: "Alongar e Clicar"

Proposta: Antes e depois de usar o computador ou tablet, as
criancas realizam uma série de alongamentos simples,
guiados pelo professor ou por um video ludico. Apds a
atividade digital, compartilham como se sentiram.
Conexao com a habilidade: Ensina que o corpo precisa de
movimento e cuidado durante o uso de artefatos
computacionais, prevenindo o uso excessivo e incentivando
habitos saudaveis.

Nome da atividade: "Postura do Super-Herdi Digital"
Proposta: As criangas aprendem, com imagens ilustrativas,
como se sentar corretamente diante de um computador
(coluna ereta, pés no chao, distancia da tela). Depois, fazem
0 “jogo da postura”, imitando posturas corretas e incorretas,
identificando a posicédo saudavel.

Conexao com a habilidade: Reforca o cuidado com a
postura fisica durante o uso de equipamentos digitais,
relacionando a saude corporal.

Nome da atividade: "Histéria dos Olhinhos

Descansados"
Proposta: Contar uma histéria ludica sobre
personagens que usavam muito computador e
precisaram aprender a cuidar dos olhos, fazendo
pausas para olhar pela janela, piscar e descansar.
Depois, as criangcas dramatizam os momentos de
“olhinhos cansados” e “olhinhos descansados”.
Conexdo com a habilidade: Auxilia na
conscientizagdo sobre a importancia de cuidar da
visdo durante o uso de artefatos computacionais,
em consonancia com as recomendacgoes de saude.

Pagina 32 de 111




Ensino Fundamental

COMPETENCIAS DIGITAIS

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

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

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

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

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

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

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagéao, identificando e reconhecendo

seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computagao e suas tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes
naturezas.
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12 Ano

QUADRO DE HABILIDADES E PRATICAS PEDAGOGICAS

Eixo:

al Pensamento computacional

HABILIDADE
(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para esta organizagdo, explicitando
semelhancas (padrées) e diferencgas.
OBJETO DE EXPLICAQI\O DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Organizagao de objetos Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados e agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as

caracteristicas desejadas. A organizacao adequada pode facilitar a busca por um objeto especifico dentro deste
conjunto.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: "Caca as Cores"
Proposta: Distribuir blocos légicos, tampinhas ou brinquedos em diferentes cores. As criangas devem
agrupar os objetos primeiro por cor €, depois, por outra caracteristica (tamanho, forma ou textura).
Computacéo Conexao com a habilidade: Des.envolve a capaci@a.d.e de classifica[ objetos a p?rtir~de atributos,
Desplugada reconhecendo semelhancas e diferengas, etapa inicial da abstracdo e categorizagcdo, bases do
Pensamento Computacional.
Nome da atividade: "Sequéncia de Formas"
Proposta: Apresentar cartdes com diferentes formas geométricas (circulo, quadrado, tridngulo). Em
grupos, as criangas criam padroes repetitivos (ex: circulo-quadrado-circulo-quadrado) e desafiam os
colegas a identificar e continuar a sequéncia.
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12 Ano

Conexao com a habilidade: Estimula o reconhecimento de padrdes e a organizagao logica de elementos,
fundamentais no Pensamento Computacional.

Nome da atividade: "Organizando a Mochila"
Proposta: O professor propoe um jogo de classificagao de objetos escolares (lapis, borracha, caderno,
régua). As criangas devem organizar os itens em categorias: “para escrever”, “para desenhar”, “para
medir”.
Conexao com a habilidade: Promove a habilidade de organizar dados fisicos em categorias, exercitando
decomposicao de problemas (separar por fungédo/uso).

Nome da atividade: "Caixa de Imagens Digitais"
Proposta: Utilizar um programa simples de apresentacdo ou recurso de lousa digital para mostrar
imagens variadas (animais, frutas, objetos). As criangas devem arrastar e soltar as imagens em pastas ou
quadros de categorias (animais domésticos x selvagens, frutas x legumes, objetos de sala x objetos de
cozinha).
Conexao com a habilidade: Favorece a organizagcao de dados digitais, estimulando a categorizagao de
informagdes em ambientes virtuais.

Computagao Nome da atividade: "Puzzle Digital de Padrées"

Plugada Proposta: Utilizar jogos digitais educativos (como LightBot Jr, Kodable ou aplicativos de quebra-cabeca
de padrdes) para que as criancas identifiguem sequéncias, completando desafios de légica visual.
Conexao com a habilidade: Incentiva o reconhecimento de padroes e a aplicagcao de algoritmos simples,
fortalecendo o raciocinio légico do Pensamento Computacional.

Nome da atividade: "Biblioteca Virtual Organizada"
Proposta: Em ambiente digital (Google Slides ou Padlet), mostrar uma colecdo de imagens de livros. As
criangas devem arrastar e organizar os livros em grupos (conto, poesia, fabula) ou por caracteristicas
visuais (cor da capa, tamanho, personagens).
Conexao com a habilidade: Estimula a classificagao digital, fortalecendo a percepcgcao de semelhancas
e diferengas em dados organizados no meio virtual.
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HABILIDADE
(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver problemas.
OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Conceituagao de O objetivo é que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execugao de uma tarefa, bem
Algoritmos como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa (resolver um problema).
PRATICAS PEDAGOGICAS
Nome da atividade: "Receita de Suco"
Proposta: Em grupo, as criangas seguem a sequéncia de uma receita simples (ex.: fazer um suco de
laranja). O professor apresenta os passos embaralhados e os alunos precisam reorganizar corretamente
a ordem (pegar copo > cortar laranja > espremer > colocar no copo > beber).
Conexao com a habilidade: Desenvolve a nogao de sequenciamento logico de agdes para resolver
problemas do cotidiano, base de constru¢éo de algoritmos.
Nome da atividade: "Caminho do Robo"
Proposta: Em um tabuleiro no chéo (feito com fitas adesivas), uma crianga sera o “rob6” e outra o
“programador”. O programador da instrugdes passo a passo (ex.: 2 passos para frente, virar a direita, mais
Computacao 1 passo) até chegar a um objeto.
Desplugada Conexao com a habilidade: Estimula a criacdo e execucdo de instru¢cdes sequenciais, fortalecendo a
compreensao de algoritmos.
Nome da atividade: "Histéria em Ordem"
Proposta: O professor entrega cartdes com imagens de uma pequena histéria (ex.: plantar uma flor). As
criancas organizam a sequéncia correta dos fatos (cavar > colocar a semente - regar > nascer a flor).
Conexdao com a habilidade: Exercita o raciocinio légico, mostrando que cada problema ou narrativa
precisa de etapas ordenadas para ser compreendida ou solucionada.
Nome da atividade: "Animando Passo a Passo"
Proposta: Utilizar um aplicativo simples de programacgao por blocos (como Scratchlr) para criar uma
animacgao em que o personagem siga uma sequéncia de comandos (andar, pular, girar).
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Conexao com a habilidade: Trabalha a construcdo de algoritmos digitais por meio da sequéncia de
instrugoes, fortalecendo o Pensamento Computacional.

Nome da atividade: "Ordem das Ac¢oes Digitais"
Proposta: No laboratério, apresentar imagens digitais embaralhadas de uma rotina diaria (escovar os
Computacéo dentes, vestir-se, tomar café). As criangas devem arrastar as imagens para colocar em ordem légica.
Plugada Conexao com a habilidade: Permite a organizacdo de passos de forma digital, promovendo a
compreensao de sequenciamento de processos.

Nome da atividade: "Programando o Boneco"
Proposta: Em aplicativos de blocos de comandos (Kodable, LightBot Jr.), as criangas arrastam instru¢ces
em sequéncia para que um boneco percorra um caminho até chegar ao objetivo.
Conexao com a habilidade: Estimula o raciocinio sobre ordem correta de instrugoes, identificando que
a sequéncia errada leva a resultados incorretos.

HABILIDADE
(EFO1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.
OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa (resolver um problema), se esta criando um algoritmo. Esses
Conceituacao de algoritmos podem ser construidos a partir de um conjunto de passos desordenados, onde o aluno deve identificar
Algoritmos a sequéncia em que esses passos devem ser executados, ou podem ser construidos partindo do zero, na qual

esses passos também devem ser determinados, além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem textual, oral
ou pictografica para descrever os passos de um algoritmo

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: "Algoritmo da Rotina"
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Proposta: Em grupo, as criangas montam cartdes ilustrados representando a rotina escolar (chegar,
guardar a mochila, sentar-se, lanchar, brincar, ir embora). Depois, reorganizam a ordem criando “novas
rotinas possiveis” e discutem qual faz mais sentido.
Conexao com a habilidade: Trabalha a reorganizacao de passos em diferentes ordens, ajudando a
compreender que algoritmo € uma sequéncia organizada para alcangar um objetivo.
" Nome da atividade: "O Algoritmo do Sanduiche"
Computagao Proposta: O professor traz imagens de ingredientes e utensilios (pao, queijo, tomate, faca, prato). As
Desplugada criangas devem criar a sequéncia correta para “programar” a preparagdo de um sanduiche. Depois,
reorganizam o0s passos para ver o que aconteceria se mudassem a ordem (ex.: colocar o pao depois do
recheio).
Conexao com a habilidade: Mostra que a ordem dos passos interfere no resultado, conceito central do
Pensamento Computacional.
Nome da atividade: "Rob6 de Papelao"
Proposta: Um colega faz o papel de robd, recebendo instrucdes dos demais (ex.: levantar brago, dar dois
passos, virar a esquerda). As criangas devem organizar a sequéncia antes de executar, podendo
reorganizar se o rob6 “errar” o caminho.
Conexao com a habilidade: Estimula a criagao de algoritmos fisicos e a reorganizagcao de instrugcoes para
alcancar o objetivo desejado.
Nome da atividade: "Algoritmo no ScratchJr"
Proposta: Com o aplicativo Scratchlr, as criancas criam uma sequéncia de blocos de comando para que
0 personagem execute uma acgao (andar até a casa, pular, falar uma frase). Depois, reorganizam os blocos
e observam as diferencas no resultado.
Computagéo Conexao com a habilidade: Introduz a palavra algoritmo no ambiente digital, mostrando que os blocos
representam passos que precisam estar em ordem correta.
Plugada
Nome da atividade: "Montando e Mudando a Histéria"
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Proposta: Em um programa simples de apresentacao (PowerPoint ou Google Slides), o professor mostra
imagens embaralhadas de uma histéria. As criangas organizam as imagens em sequéncia para formar a
narrativa, depois reorganizam para criar uma nova histéria.

Conexao com a habilidade: Desenvolve a nocao de algoritmo narrativo, evidenciando que reorganizar os
passos pode gerar novos resultados criativos.

Nome da atividade: "Caminho Digital"
Proposta: Utilizar aplicativos de légica como Kodable ou LightBot Jr, em que as criangas devem programar
um personagem para seguir um caminho até o objetivo. Podem reorganizar os comandos para encontrar
solugdes alternativas.
Conexao com a habilidade: Favorece a criagao e reorganizagao de algoritmos digitais, promovendo
flexibilidade no raciocinio computacional.
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Eixo:

4% Mundo digital

HABILIDADE
(EF01CO04) Reconhecer o que é a informacao, que ela pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

O objetivo é fazer com que o aluno compreenda o conceito de informagao, que uma mesma informacgao pode ser
Codificagao da informacgao | descrita de diversas formas (usando linguagem oral, imagens, sons etc.) e que tal descrigcao pode ser armazenada
e transmitida. Por exemplo, a informacao sobre a existéncia de um cachorro pode ser representada como uma
imagem ou como o som de seu latido, que pode ser transmitida repassando a folha com a imagem para outra
pessoa ou reproduzindo o som para outra pessoa (como na brincadeira telefone sem fio) e depois pode ser
armazenada em uma pasta ou gravagao.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Correio das Mensagens
Proposta: As criangas escrevem ou desenham recados em cartdes e os enviam para colegas por uma
“caixa de correio” na sala. Depois, o professor compara com as mensagens digitais.
Conexao com a habilidade: Demonstra que a informagéo pode ser transmitida de um emissor para um

Computacao ) )
receptor por diferentes meios.

Desplugada
Uma Informacao, Varios Jeitos

Proposta: A turma escolhe uma informagéao simples (ex.: “Hoje tem recreio”) e a representa de formas
diferentes: falando, desenhando, escrevendo, usando gestos.
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Conexao com a habilidade: Mostra que a mesma informacao pode ser descrita em varias linguagens.

Jogo da Memodria da Informagéao
Proposta: As criancas jogam memoria com cartas de imagens. Em seguida, o professor pergunta: “Como
vocés guardaram essa informagao na cabega?”. Faz-se a relagdo com os computadores que armazenam
informacgoes.
Conexao com a habilidade: Explora a ideia de armazenamento da informagao, tanto na memoria
humana quanto digital.

Gravando e Enviando Mensagens
Proposta: As criangas gravam audios simples (nome, uma frase curta) no celular/tablet. Depois, o
professor envia os audios para os colegas ouvirem.
Conexao com a habilidade: Mostra que a informagcdo pode ser armazenada (gravagao) e transmitida

Computacao
AL (envio digital).

Plugada

Fotografando para guardar
Proposta: As criancas usam tablets ou celulares para fotografar algo da sala de aula (um brinquedo, um
cartaz). Depois, veem a foto na tela e discutem onde ela ficou guardada.
Conexdao com a habilidade: Explica que a informacado pode ser armazenada digitalmente em
dispositivos.

Palavras e Emojis
Proposta: No projetor ou computador, o professor escreve frases simples (ex.: “Estou feliz”). Em seguida,
substitui as frases por emojis correspondentes. As criancas discutem se a mensagem continua a mesma.
Conexdao com a habilidade: Explora como a informacgéo pode ser descrita em diferentes linguagens
digitais (texto, imagem, simbolo).
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HABILIDADE
(EF01CO05) Representar informacgao usando diferentes codificagoes.

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Compreender o conceito de representacao € um passo importante para a compreensao de como computadores
representam as informagdes e simulam comportamentos, além de ser habilidade importante para o
Codificagao da informagao | desenvolvimento e uso de abstragdes. Um algoritmo executado por um computador opera dados representados
de maneira simbédlica. Por exemplo, uma imagem pode ser representada por uma grade formada por pequenos
quadrados (pixels), cada qual com um numero que representa sua cor (por exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons
podem ser representados por notas musicais etc.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: "Cddigo Secreto com Cores"
Proposta: Cada letra do alfabeto recebe uma cor. As criangas escrevem palavras simples (ex.: nome
préprio) utilizando apenas cartdes coloridos. Depois, tentam decifrar o que o colega escreveu.

Computagéo Conexao com a habilidade: Explora a ideia de codificacao da informagao por meio de simbolos visuais.

Desplugada
plug Nome da atividade: "Bate-Papo em Gestos"

Proposta: Em duplas, uma crianga transmite uma informacao (ex.: “Estou feliz” ou “Quero brincar”)
usando apenas gestos ou expressoes faciais. O colega tenta interpretar a mensagem.

Conexao com a habilidade: Mostra que a informacao pode ser codificada corporalmente e ainda assim
transmitida.

Nome da atividade: "Numeros que Contam Histoérias"
Proposta: O professor apresenta dados simples (ex.: quantidade de meninos e meninas na turma). As
criangas representam a informagao usando numeros, palitinhos, desenhos ou tabelas.
Conexao com a habilidade: Ensina que uma mesma informacéo pode ser representada por diferentes
sistemas de codificagéo.
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Nome da atividade: "Desenhando com Pixels"
Proposta: Usar aplicativos simples de desenho digital (Paint, Pixie, Canva) para criar imagens a partir de
quadradinhos coloridos (pixels). O professor relaciona a ideia ao armazenamento de imagens digitais em
codigos de cores.
Conexao com a habilidade: Introduz a nogao de que imagens digitais sao informagdes codificadas em
pixels.

Nome da atividade: "Emoji no Lugar de Palavras"

Computagéo Proposta: Em editor de texto ou aplicativo de mensagens, as criangas escrevem frases simples e depois
Plugada trocam algumas palavras por emojis (ex.: “Eu gosto de @ ”). Depois, interpretam as mensagens dos
colegas.

Conexdao com a habilidade: Trabalha a representacao de informacao por cédigos digitais alternativos
(simbolos e imagens).

Nome da atividade: "Som que Vira Imagem"
Proposta: Usar um aplicativo gravador de voz. As criangas falam uma palavra, e o programa mostra a
forma grafica da onda sonora. Depois, comparam diferentes sons (palmas, risadas, vozes).
Conexado com a habilidade: Mostra como o som pode ser codificado digitalmente em forma visual,
ampliando a compreensao de multiplas representagoes da informagéo.
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Eixo:

Ry Cultura digital

HABILIDADE
(EFO1C0O06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender necessidades pessoais ou coletivas.
OBJETO DE EXPLICA(}i\O DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Uso de artefatos Esta habilidade tem como proposta a identificagéo e exploragdo de tecnologias fisicas ou digitais, como por
computacionais exemplo computador, tablets, brinquedos eletronicos, ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas, rampa).
PRATICAS PEDAGOGICAS
Nome da atividade: "Para que serve?"

Proposta: O professor leva imagens (ou objetos de brinquedo) de artefatos computacionais (celular,
notebook, caixa de som, cAmera). As criancas discutem para que cada um serve e em quais situagoes
sao usados individualmente ou em grupo.
Conexao com a habilidade: Estimula o reconhecimento das fungdes dos artefatos e como eles ajudam
no cotidiano.

Computacao

Desplugada Nome da atividade: "Historia sem Tecnologia e com Tecnologia"
Proposta: Contar duas versées de uma mesma situagdo: uma crianga que precisa avisar a mae sem
celular (usa bilhete, correio) e outra com celular (faz uma ligagao). Depois, discutir qual foi mais rapido e
por qué.
Conexao com a habilidade: Mostra que os artefatos computacionais surgem para resolver necessidades
pessoais e coletivas.
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Nome da atividade: "Caca aos Artefatos"
Proposta: Fazer uma lista de artefatos digitais usados na escola (computador, caixa de som, impressora).
Em seguida, levar as criancas a percorrer os espagos para observar e registrar (em desenho) onde estao
esses equipamentos.
Conexao com a habilidade: Desenvolve a percepgao de que os artefatos estao presentes em diferentes
contextos coletivos.

Nome da atividade: "Usando o Microfone"
Proposta: As criangas utilizam o microfone conectado ao computador para gravar sua voz e depois ouvir
a reproducéo coletiva.
Conexao com a habilidade: Explora o artefato digital como recurso para comunicagéo coletiva.

Nome da atividade: "Fotografando o Cotidiano"
Proposta: As criancgas utilizam cameras digitais ou tablets para fotografar momentos da rotina escolar
(recreio, leitura, brincadeira). Depois, o grupo observa as imagens projetadas e discute o que foi
registrado.
Conexdao com a habilidade: Demonstra como artefatos digitais ajudam a registrar e compartilhar
informacgdes em grupo.

Computacao
Plugada

Nome da atividade: "Explorando Aplicativos de Desenho"
Proposta: As criancgas utilizam aplicativos simples de desenho (Paint, TuxPaint, Canva Kids) para criar
imagens individuais e depois compartilhar na lousa digital ou projetor.
Conexdao com a habilidade: Mostra como o computador atende a necessidades pessoais (criar um
desenho) e coletivas (apresentar para a turma).
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HABILIDADE

(EF01CO07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computacionais para prote¢cao dos dados pessoais e para garantir
a propria segurancga

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Segurancae Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre aimportancia de resguardar dados pessoais como nome,

responsabilidade no uso de | endereco, idade, onde estuda, quando da utilizagao de tecnologias como celular, tablets, em que nao se pode
tecnologia computacional | compartilhar essas informagdes com qualquer pessoa.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: "O Cofre dos Segredos"
Proposta: O professor leva uma caixinha com cadeado e explica que ela simboliza as “informacodes
pessoais” (nome, endereco, senha). As criancas colocam cartdes com informacoes inventadas dentro e
discutem porque nao devemos deixar qualquer pessoa abrir o “cofre”.
Conexao com a habilidade: Ensina, de forma simbdlica, a importancia de proteger dados pessoais.

Nome da atividade: "Quem Pode Saber?"

Proposta: O professor apresenta cartdes com informacdes (nome, idade, cor favorita, enderego, senha
Desplugada do tablet). Em roda de conversa, as criangas decidem coletivamente quais informacdes podem ser
compartilhadas e quais precisam ficar em segredo.

Conexao com a habilidade: Promove a compreenséo do que pode ou ndo ser exposto com segurancga.

Computacao

Nome da atividade: "Histéria do Menino que Contou a Senha"
Proposta: Contar uma histdria curta sobre um personagem que compartilhou sua senha e teve problemas
(por exemplo, um amigo apagou seus desenhos). Depois, conversar sobre como ele poderia se proteger.
Conexao com a habilidade: Introduz o conceito de seguranca digital por meio de narrativa acessivel as
criangas.

Nome da atividade: "Minha Senha Secreta"
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Proposta: No laboratério de informatica, cada crianca cria uma “senha simbélica” com icones ou emojis
em um aplicativo de desenho ou editor digital, sem usar palavras reais. Depois, s6 compartilham com o

Computacgio professor.
Plugada Conexao com a habilidade: Mostra que senhas devem ser pessoais, Unicas e protegidas.

Nome da atividade: "Explorando o Cadeado Digital"
Proposta: O professor mostra sites ou aplicativos educativos que exibem o icone de cadeado na barra de
enderecgo. As criangas aprendem que esse simbolo indica seguranga e deve ser observado quando
navegamos.
Conexao com a habilidade: Ensina, de forma inicial, a identificar sinais de uso seguro da tecnologia.

Nome da atividade: "Jogando com a Seguranc¢a"
Proposta: Usar jogos digitais educativos sobre seguranga on-line (como Interland — Seja Incrivel na
Internet, do Google, adaptado para a faixa etaria). As criancas exploram situacoes de escolha sobre
compartilhar ou nao informacoes.
Conexao com a habilidade: Exercita atomada de decisdo em situacdes digitais de risco e protecao.
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Eixo:
~0 Pensamento computacional

HABILIDADE
(EF02CO001) Criar e comparar modelos (representacoes) de objetos, identificando padrées e atributos essenciais.
OBJETO DE EXPLICACAO DA HABILIDADE

CONHECIMENTO
Modelagem de objetos Um modelo é construido ao se identificar caracteristicas essenciais de objetos. Modelos sdo importantes para
classificar objetos e a escolha das caracteristicas define os agrupamentos.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: "Modelando com Blocos"
Proposta: Entregar blocos de montar as criangas (Lego, encaixe ou similares). Cada grupo monta um objeto
(casa, carro, ponte) e depois cria um desenho do modelo em papel quadriculado. As turmas trocam os
desenhos e tentam reproduzir o modelo a partir da representacgéo.
Conexao com a habilidade: Trabalha a ideia de criar modelos e compara-los, percebendo padroes
Computacao estruturais e atributos essenciais.
Desplugada
Nome da atividade: "Desenho por Instrugées”
Proposta: Em duplas, uma crianca descreve oralmente como desenhar uma figura (ex.: uma arvore simples
com circulo e retangulo), e a outra tenta reproduzir sem ver o original. Depois, comparam os resultados.
Conexao com a habilidade: Explora a representacdo de objetos e a importancia de padrdes claros ao
comunicar instrugoes.
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Nome da atividade: "Cartoes de Padroes"
Proposta: Preparar cartbes com formas geomeétricas organizadas em padroes (ex.: triangulo, circulo,
tridngulo, circulo...). As criangas devem identificar o padrao, prever a proxima figura e depois criar seu
préprio padrao para os colegas resolverem.
Conexdo com a habilidade: Favorece a identificagcao e criagdo de padroes, essencial no pensamento
computacional.

Computacao
Plugada

Nome da atividade: "Criando com o Paint"
Proposta: Utilizar um editor de desenho (Paint, Tux Paint ou similar). Cada crianga desenha um objeto (ex.:
animal, casa, brinquedo) usando apenas formas geométricas simples. Depois, os colegas tentam
reproduzir o objeto a partir das instrugdes escritas do criador.
Conexao com a habilidade: Desenvolve a modelagem digital e o reconhecimento dos atributos essenciais
de uma representacéao.

Nome da atividade: "Rob6 no Caminho" (Code.org ou Blockly Games)
Proposta: As criangcas programam um personagem/robé em plataformas digitais simples, construindo
sequéncias para alcancar objetivos. Comparar solugdes diferentes para o mesmo desafio.
Conexao com a habilidade: Estimula a criagcdo de modelos de solucao e acomparacao de estratégias para
encontrar padroes mais eficazes.

Nome da atividade: "Modelagem 3D Inicial"
Proposta: Usar softwares acessiveis de modelagem 3D (como Tinkercad). As criancas criam modelos
simples (ex.: cadeira, brinquedo, casa) com formas basicas e, em seguida, comparam entre si,
identificando o que é essencial para o objeto ser reconhecido.
Conexao com a habilidade: Promove a abstragao e comparacao de representacoes digitais.
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HABILIDADE

(EF02C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, construidos como sequéncias com
repeticoes simples (iteragcoes definidas) com base em instrugoes preestabelecidas ou criadas, analisando como a precisao da
instrucao impacta na execugao do algoritmo.

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para descrever algoritmos, percebendo a importancia de descrevé-
Algoritmos com repeticées | los com precisao para que possam ser executados por outras pessoas (ou maquinas). Os algoritmos aqui devem

simples ser descritos através de sequéncias de instrucdes (preestabelecidas ou criadas pelos alunos) que podem ser
repetidas um determinado numero de vezes. Os ciclos de repeticdo devem ser simples, isto €, ndo devem conter
outros ciclos

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Rob6 de Comandos”
Proposta: Formar duplas: uma crianca sera o “robd” e outra o “programador”. O programador cria um
conjunto de instrugoes (ex.: “dé dois passos”, “vire a esquerda”, “bata palmas”) e o rob6 executa. Depois
trocam os papéis, analisando o que acontece quando o comando nao esta claro.
Conexdo com a habilidade: Favorece a criacdo e simulacdo de algoritmos orais, desenvolvendo a
percepcéo sobre como a precisdo das instrugdes interfere na execugéo.

Nome da atividade: “Desenhando Passo a Passo”

Computacio Proposta: O professor apresenta uma figura simples (ex.: sol, casa ou barco). As criangas devem descrever,
em sequéncia, como reproduzir a imagem (ex.: “fagca um circulo”, “desenhe um tridngulo em cima”). Cada
aluno segue o algoritmo criado pela turma.

Conexdao com a habilidade: Incentiva a representagcdo escrita/oral de algoritmos e evidencia a
importancia de instrugdes bem definidas.

Desplugada

Nome da atividade: “Coreografia Programada”
Proposta: Criar uma sequéncia curta de movimentos (ex.: bater palmas, girar, pular) e repeti-la um nimero
fixo de vezes, simulando um “loop”.
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Conexao com a habilidade: Explora o conceito de repeticao (iteragao definida) dentro de um algoritmo
simples.

Nome da atividade: “Caminho até o Tesouro”
Proposta: Organizar setas ou cartdes sobre um tapete para indicar o caminho até um objeto escondido. As
criangas seguem o trajeto, corrigindo instrugdes quando algo da errado.
Conexao com a habilidade: Estimula o raciocinio sequencial e o uso de linguagem pictografica na
construgdo de algoritmos.

Nome da atividade: “Comandos no ScratchlJr”
Proposta: Utilizar o Scratch)r para criar pequenas sequéncias de comandos que movimentem um
personagem (andar, pular, girar). Incentivar o uso de blocos de repeticdo quando possivel.
Conexao com a habilidade: Permite desenvolver algoritmos em linguagem pictografica, experimentando
o efeito de instrug¢des claras ou imprecisas.

Nome da atividade: “Histoéria Programada”
Proposta: Em tablets ou lousa digital, os alunos criam histérias curtas. Precisam organizar as acoes dos
personagens (falar, andar, aparecer) na ordem correta para o enredo funcionar.
Conexao com a habilidade: Trabalha a sequéncia légica e o planejamento de acées em ambiente digital.

Computacao

Plugada Nome da atividade: “Corrigindo o Caminho”

Proposta: Usar aplicativos de légica (como Lightbot ou Bee-Bot App). As criangas criam sequéncias para
levar um personagem até o objetivo, ajustando quando a solugéo nao funciona.

Conexdao com a habilidade: Incentiva a depuragao de algoritmos, mostrando como revisar comandos
melhora o resultado.

Nome da atividade: “Repeti¢cao Divertida”
Proposta: Explorar blocos de repeticdo em apps de programacéao infantil, configurando um personagem
para repetir movimentos varias vezes (ex.: pular trés vezes).
Conexao com a habilidade: Introduz o conceito de iteragdes simples, fortalecendo a nocao de repeticao
nos algoritmos.

Pagina 51 de 111



Ensino Fundamental

2° Ano
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¥ Mundo digital

Instrugcdo de maquina

Computacao
Desplugada

Para compreender o funcionamento dos computadores, é importante entender que uma maquina
disponibiliza um conjunto de instrugcoes (as operagées) que, se realizadas em uma dada sequéncia
(algoritmo), produzem algum resultado.

Nome da atividade: “Qual Maquina Faz o Qué?”
Proposta: Apresentar imagens ou miniaturas de diferentes maquinas (liquidificador, telefone, robd
aspirador, impressora). As criangas conversam sobre o que cada uma “sabe fazer” e listam as instrugoes
necessarias para seu funcionamento (ex.: “ligar”, “pressionar botao”, “colocar papel”).
Conexdao com a habilidade: Ajuda os alunos a compreender que cada maquina possui um conjunto

préprio de instrugbes para executar suas tarefas.

Nome da atividade: “Algoritmo das Maquinas”
Proposta: O professor seleciona trés maquinas simples (ex.: ventilador, radio, lanterna). Em grupo, as
criangas criam “cartdes de instrugdes” para cada uma (ex.: “apertar botao”, “girar chave”, “trocar pilha”).
Depois simulam seguir as instrugdes, observando que cada objeto tem comandos especificos.
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Conexao com a habilidade: Desenvolve a percepgao de que algoritmos sdo formados por instrugdes que
variam de acordo com a maquina.

Nome da atividade: “Rob6 Humano x Robd Brinquedo”
Proposta: Uma crianca sera o “rob6 humano” e seguira comandos simples dados pelos colegas (ex.:
“andar trés passos”, “levantar brago”). Em seguida, observar o rob6 de brinquedo e comparar os botdes e
funcbes que o fazem se mover.
Conexao com a habilidade: Estimula a analise sobre como diferentes “rob6s”
distintas.

respondem a instrugées

Nome da atividade: “Escolhendo a Ferramenta Certa”
Proposta: Criar situagoes-problema (ex.: “Queremos misturar um suco”, “Precisamos tirar uma foto”). As
criangas escolhem, entre imagens de maquinas, qual é adequada para resolver cada situagao e explicam
por qué.
Conexao com a habilidade: Incentiva o raciocinio sobre a adequacao de diferentes dispositivos conforme
as instrucoes que podem executar.

Nome da atividade: “Comandos no Bee-Bot”
Proposta: Usar o robd Bee-Bot (ou app similar) para mostrar que ele segue apenas um conjunto especifico
de comandos (setas, start, clear). As criancas planejam trajetos curtos, observando o que acontece se
usam instrucoes incorretas.
Conexdao com a habilidade: Permite perceber que cada maquina tem seus préprios comandos e que
algoritmos devem ser criados considerando isso.
Computacao
Plugada Nome da atividade: “Maquinas Digitais Diferentes”
Proposta: Apresentar dois aplicativos simples (ex.: um de desenho e outro de programacéao). As criangas
exploram os menus, identificando que cada app oferece um tipo préprio de instrugcdes para alcancgar
resultados diferentes.
Conexao com a habilidade: Mostra que até ferramentas digitais possuem conjuntos especificos de
comandos.
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Nome da atividade: “Rob6 Explorador no ScratchJr”
Proposta: Em tablets, criar um personagem no ScratchJr e comparar seus comandos (andar, pular, repetir)
com os botdes de um robd fisico (Bee-Bot ou similar). Discutir como cada um usa instrucdes diferentes.
Conexdao com a habilidade: Ajuda as criancas a comparar os algoritmos de maquinas distintas,
percebendo diferengas e semelhancas.

Nome da atividade: “Testando as Fungodes”
Proposta: Em pequenos grupos, explorar dispositivos como camera digital, teclado musical infantil ou
tablets. Cada grupo anota quais “ordens” (botbes, toques, gestos) funcionam em cada maquina e
apresenta a turma.
Conexao com a habilidade: Desenvolve a habilidade de identificar que cada equipamento funciona a
partir de um conjunto proprio de instrugdes.

(EF02C0O04) Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que fornecem as instrugoes (software) para o hardware.

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGCAO DA HABILIDADE

Hardware e software

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,
computadores, calculadoras, maquinas de costura etc.) que sdo controlados por algo que segue uma sequéncia
de passos logicos (um App do celular, uma pessoa com a calculadora, uma costureira) etc.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Caixa do Computador”
Proposta: Montar uma “caixa surpresa” com pecas de hardware (mouse, teclado velho, cabos, fones) e
imagens representando softwares (icones de aplicativos, fotos de jogos ou editores de desenho). As
criangas classificam o que é “peca que da para tocar” (hardware) e o que € “programa que aparece na tela”
(software).
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Conexao com a habilidade: Ajuda a diferenciar elementos fisicos dos programas que enviam instrucoes
ao computador.

Nome da atividade: “Quem Faz o Qué?”
Proposta: O professor mostra figuras de dispositivos (teclado, monitor, tablet) e de softwares (app de
desenho, jogo, navegador). As criangas discutem: “Esse € uma pega ou um programa? O que ele faz?”
Conexao com a habilidade: Incentiva o reconhecimento das fungdes do hardware e do software no uso
cotidiano da tecnologia.

Nome da atividade: “Teatro do Computador”
Proposta: Dividir as criangas em dois grupos: um representara o hardware (pegcas do computador) e o
outro, o software (programas que dao ordens). Cada grupo dramatiza sua fungédo, mostrando como ambos
trabalham juntos.
Conexao com a habilidade: Favorece a compreensao do papel de cada elemento no funcionamento de
um sistema.

Computacao
Desplugada

Nome da atividade: “Brincando de Montar”
Proposta: Usar blocos de encaixe ou pecgas grandes para representar partes de um computador. Cada peca
recebe uma etiqueta (mouse, CPU, aplicativo, jogo). As criancas constroem e explicam a funcao de cada
componente.
Conexao com a habilidade: Promove o entendimento das partes fisicas e dos programas que orientam
seu funcionamento.

Nome da atividade: “Explorando o Tablet”
Proposta: Deixar as criancas explorar um tablet, observando que ele tem partes que podem ser tocadas
(tela, botdo, camera) e aplicativos que realizam funcoes especificas. Conversar sobre a diferenga entre o
aparelho e os apps.
Conexao com a habilidade: Mostra que o hardware € o dispositivo fisico, enquanto os softwares sao os
programas que o fazem funcionar.

Nome da atividade: “Caca aos Softwares”
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Proposta: Em um computador ou tablet, pedir que as criangas encontrem programas que usam (jogo, app

de pintura, musica). Em seguida, identificar as pecas usadas para comanda-los (mouse, teclado, tela).

Conexdo com a habilidade: Desenvolve a percepgdo de que o software depende do hardware para

executar as instrucoes.

Computacao
Plugada Nome da atividade: “Hardware ou Software?”

Proposta: Mostrar, na tela, imagens de softwares (icones, menus) e, ao vivo, partes reais de hardware

(mouse, cabo, caixa de som). As criangas levantam cartdes com as palavras “pega” ou “programa” para

classificar cada item.

Conexao com a habilidade: Reforga o conceito de que hardware é tangivel, enquanto software € um

conjunto de instrugoes.

Nome da atividade: “Desenho Digital Guiado”
Proposta: Usar um app de desenho no computador ou tablet. As criancas percebem que o programa
(software) obedece aos comandos dados pelo mouse, teclado ou tela sensivel ao toque (hardware).
Conexao com a habilidade: Demonstra, de maneira pratica, a interagao entre software e hardware para
que algo aconteca na tela.

Pagina 56 de 111



Ensino Fundamental

2° Ano

o Eixo:
ey Cultura digital
HABILIDADE
(EF02C005) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no cotidiano dentro e fora da escola.
OBJETO DE EXPLICACAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Uso de artefatos A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as diferentes caracteristicas das tecnologias de informagéao
computacionais e comunicacgao, identificando como funcionam, principais aspectos, bem como reconhecendo os diferentes
usos no dia a dia das pessoas dentro e fora da escola.
PRATICAS PEDAGOGICAS
Nome da atividade: “Tecnologia ao Meu Redor”
Proposta: Em roda de conversa, as criancas listam objetos tecnoldgicos que conhecem (celular, micro-
ondas, tablet, caixa eletronica). Depois, o professor organiza as ideias em um cartaz, destacando onde
cada item é usado (casa, escola, rua).
Conexdo com a habilidade: Ajuda a reconhecer diferentes tecnologias computacionais e seus usos
cotidianos.
CDomplutag:o Nome da atividade: “Caca a Tecnologia”

LI Proposta: Organizar uma pequena “expedicao” pela escola para encontrar objetos que usam tecnologia
(computador da secretaria, impressora, projetor, caixas de som). Cada descoberta é fotografada ou
registrada em desenho.

Conexao com a habilidade: Incentiva a observacao e identificagéo de recursos tecnoldgicos no ambiente
escolar.
Nome da atividade: “Ontem e Hoje”
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Proposta: Mostrar imagens de tecnologias antigas (telefone com fio, maquina de escrever) e atuais
(smartphone, notebook). Conversar sobre como as mudancgas facilitaram o dia a dia.

Conexao com a habilidade: Estimula o reconhecimento da evolugao das tecnologias computacionais e
seus impactos.

Nome da atividade: “Tecnologia Imaginaria”
Proposta: Propor que as criangas inventem uma maquina para ajudar em alguma tarefa (arrumar
brinquedos, buscar agua). Elas podem desenhar ou modelar em massinha.
Conexdo com a habilidade: Desenvolve a criatividade e a compreensao sobre como as tecnologias
podem atender as necessidades humanas.

Nome da atividade: “Explorando Apps Uteis”
Proposta: Apresentar aplicativos simples que fazem parte do cotidiano (app de musica, de desenhos,
calculadora). As criangas experimentam e comentam para que servem.
Conexao com a habilidade: Permite reconhecer a funcao pratica de softwares usados no dia a dia.

Nome da atividade: “Tecnologia em Agao”
Proposta: Mostrar videos curtos que apresentam o uso de computadores em diferentes contextos
(supermercado, hospital, transito, escola). Depois, conversar sobre como cada um ajuda as pessoas.
Conexao com a habilidade: Estimula a percepgcdo de que a tecnologia esta presente em diversos

Computagao ambientes e auxilia nas tarefas cotidianas.

Plugada
Nome da atividade: “Meu Primeiro Tutorial”
Proposta: Em tablets ou computadores, pedir que as criangas explorem um recurso simples (tirar foto,
gravar audio, desenhar) e expliqguem para um colega como usar.
Conexdo com a habilidade: Incentiva o uso responsavel de tecnologias e a comunicacao sobre suas
funcionalidades.

Nome da atividade: “Fotografando o Cotidiano”
Proposta: As criangas usam um dispositivo (tablet ou celular da escola) para fotografar exemplos de
tecnologia no ambiente escolar. Depois, organizam as imagens em uma apresentacao simples.
Conexdao com a habilidade: Permite identificar e registrar o papel das tecnologias computacionais no
cotidiano préximo.
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HABILIDADE
(EF02C006) Reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de dispositivos computacionais.
OBJETO DE EXPLICACAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Segurancae Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um panorama sobre os cuidados com a seguranca ao usar

responsabilidade no uso de | dispositivos como celular, tablets, computadores dentre outros (roubo de dados em dispositivos fisicos, rastro
tecnologia computacional | de dados online quando da utilizagéo de jogos por exemplo etc.).

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Cuidados com o Tablet de Brincar”
Proposta: Usar um tablet de brinquedo (ou caixa decorada) para simular o uso de dispositivos. As criancas
criam regras sobre como manusear (ndo derrubar, limpar as maos, guardar depois). Registrar as ideias em
um cartaz coletivo.
Conexao com a habilidade: Incentiva a construgao de nogdoes basicas de cuidado fisico com aparelhos
tecnoldgicos.

Nome da atividade: “Histéria do Computador Cuidadoso”
Proposta: Contar uma histéria sobre um computador que adoece quando alguém o usa com maos sujas
ou o deixa cair. Depois, as criangas sugerem atitudes para “manté-lo saudavel”.
Conexao com a habilidade: Sensibiliza sobre a importancia de tratar os dispositivos com atengéo e

Computacao delicadeza.

Desplugada
Nome da atividade: “Sinal Verde, Sinal Vermelho”
Proposta: Preparar cartoes verdes e vermelhos. O professor apresenta situagoes (ex.: “guardar o notebook
depois de usar”, “comer em cima do teclado”). As criangas levantam o cartdo verde para agdes corretas e
vermelho para as inadequadas.
Conexao com a habilidade: Estimula a identificagcdo de boas praticas e de riscos no uso dos

equipamentos.
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Nome da atividade: “Passeio Seguro”
Proposta: Simular um passeio com um tablet (pode ser de brinquedo). As criangas aprendem a segura-lo
com as duas maos, a nao correr com ele e a coloca-lo em local seguro apds o uso.
Conexao com a habilidade: Desenvolve habitos de seguranga no manuseio e transporte de dispositivos.
Nome da atividade: “Explorando com Cuidado”
Proposta: Em um tablet ou computador, as criancas aprendem a ligar e desligar corretamente o aparelho,
usar a tela sensivel ao toque com suavidade e fechar aplicativos apods o uso.
Conexao com a habilidade: Mostra, na pratica, que a maneira de interagir com o dispositivo ajuda a
preserva-lo.

Nome da atividade: “Jogando com Regras”
Proposta: Utilizar um jogo educativo que estimule cuidado e responsabilidade (por exemplo, um app onde
Computacao 0 personagem precisa “cuidar” de um equipamento). Conversar sobre como o mesmo cuidado deve existir
Plugada na vida real.
Conexao com a habilidade: Ajuda a relacionar o comportamento seguro no jogo com a forma de tratar
dispositivos verdadeiros.

Nome da atividade: “Clique com Atencéo”
Proposta: Em atividades no computador, mostrar a importancia de clicar apenas nos botdes necessarios,
nao desligar sem salvar, nem apertar varias teclas ao mesmo tempo.
Conexao com a habilidade: Desenvolve a nogao de que usar o dispositivo de maneira calma e atenta evita
problemas.

Nome da atividade: “Hora de Guardar”
Proposta: Apés uma atividade digital, as criangas aprendem a encerrar o programa, desligar o aparelho e
guarda-lo corretamente (cabos enrolados, tampas fechadas).
Conexao com a habilidade: Ensina, de modo pratico, os procedimentos finais para manter a seguranga e
conservacao dos equipamentos.
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Eixo:
2 Pensamento computacional

HABILIDADE
(EFO3CO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentencas légicas que dizem respeito a situacoes do dia a dia, fazendo uso de
termos que indicam negacéao.
OBJETO DE EXPLICAQI\O DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

As sentengas légicas sdo sentencas declarativas que representam a constatagdo de um fato pelo emissor,
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz uma declaragao, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa". Esses
Légica computacional termos definem os possiveis valores (verdade) para as sentencas légicas. Comparacoes de tamanho, peso ou cor
de objetos tem como resultado um valor logico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma sentenca légica pode ser
modificado usando a operacgédo de negacao, indicada por termos como NAO e NAO E VERDADE QUE.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “E Verdade ou Nao E?”
Proposta: O professor |é frases simples relacionadas ao cotidiano (ex.: “O sol nasce a noite”, “A bola é
redonda”, “Nao devemos correr no corredor”). As criangas levantam cartées verdes para verdadeiro e
vermelhos para falso, explicando por qué.

Computacio Conexao com a habilidade: Estimula o raciocinio légico, permitindo associar sentengas do dia a dia aos
Desplugada conceitos de verdadeiro e falso, além de reconhecer a negacao.

Nome da atividade: “Cartdes do Sim e do Ndo”

Proposta: Preparar cartdes com imagens e frases curtas (ex.: “O cachorro nao sabe voar”, “A 4gua nao é
seca”).

As criangas analisam se as sentencas sio verdadeiras ou falsas.
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Conexao com a habilidade: Favorece a compreensao do valor légico das afirmacodes, incluindo frases
com “nao”.

Nome da atividade: “Jogo das Afirmativas”
Proposta: Criar um jogo no qual as criangas formam uma roda. O professor fala uma frase (ex.: “O leite é
azul”, “Nao podemos beber agua”) e quem achar que é verdadeira da um passo a frente; se for falsa, da um
passo atras.
Conexao com a habilidade: Incentiva a tomada de decisdo e a analise critica usando conceitos de
verdadeiro e falso.

Nome da atividade: “Cacga ao Erro”
Proposta: Mostrar cartdes com desenhos acompanhados de frases (ex.: imagem de um gato com a frase
“0 gato ndo mia”). As criangas indicam se a frase esta certa ou errada, explicando o motivo.
Conexao com a habilidade: Desenvolve a habilidade de identificar sentencas incorretas, trabalhando o
uso da negacao.

Nome da atividade: “Verdades Digitais”
Proposta: Utilizar um aplicativo de quiz (ex.: Kahoot, Wordwall) com perguntas simples, incluindo frases
afirmativas e negativas (ex.: “O peixe nao respira debaixo d’agua”). As criancas escolhem verdadeiro ou
falso na tela.
Conexao com a habilidade: Permite que associem valores logicos a sentencgas cotidianas em ambiente

digital.
Computacéo Nome da atividade: “Historia Inte;ra'giya” . ) . )
Plugada Proposta: Em um app de histérias, apresentar situagcdes em que os personagens dizem algo (ex.: “Eu nao

gosto de frutas” / “Eu adoro brincar na chuva”). As criangas clicam no botéo correspondente (verdadeiro
ou falso) apds discutir o contexto.

Conexao com a habilidade: Trabalha compreensao de enunciados e identificacdo de valores légicos em
ambiente digital.

Nome da atividade: “Caca-Verdade no Tablet”
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Proposta: Mostrar imagens com frases curtas na tela (ex.: “O sapo nao pula alto”). As criancas selecionam

aopgao certa (« ou X).
Conexao com a habilidade: Favorece a analise de sentengas e o raciocinio légico com suporte visual.

Nome da atividade: “Quiz dos Animais”
Proposta: Em um programa ou site educativo, criar um quiz sobre animais, incluindo frases verdadeiras e
falsas, com e sem negacao (ex.: “O elefante nao é pequeno”, “O gato late”).
Conexao com a habilidade: Permite aplicar os conceitos de verdadeiro/falso em atividades digitais ligadas
ao universo infantil.

(EF03CO002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticoes
simples com condicao (iteragoes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Algoritmos com repeticoes
condicionais simples

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugdes que podem ser repetidas um
numero de vezes que nao é conhecido de antemao. Nestes casos, esta repeticao é controlada por alguma
condicao (sentenca légica). Os ciclos de repeticdo devem ser simples, isto €, ndo devem conter outros ciclos.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Caminho até o Tesouro”
Proposta: Montar um “tabuleiro” no chdo com fitas adesivas formando um caminho. As criangas criam
instrugdes para que um colega chegue ao tesouro (ex.: “dé dois passos para frente”, “se encontrar um
obstaculo, vire para a direita e continue”).
Conexao com a habilidade: Desenvolve o pensamento algoritmico, utilizando sequéncias e condigbes
(“se... entao...”) de maneira colaborativa.
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Nome da atividade: “Receita Maluca”
Proposta: Em roda, cada crianca contribui para criar um “algoritmo” de uma receita ficticia (ex.: “coloque
duas colheres de areia”, “se o pote estiver cheio, mexa devagar”). Depois, simulam a execucao.
Conexao com a habilidade: Estimula a criagcao de sequéncias e repeticoes condicionais, promovendo
criatividade e cooperacéo.

Nome da atividade: “Ritmo com Condigéo”

_ Proposta: Propor que as criangas criem um ritmo usando palmas e pés. Sempre que o educador disser
Computacao uma cor ou palavra, elas precisam alterar o padrao (ex.: “se eu disser azul, batam palmas duas vezes”).
Desplugada Conexao com a habilidade: Explora a ideia de condicéo e repeticdo de agdes, aproximando do conceito
de iteragdes indefinidas.

Nome da atividade: “Construindo com Blocos”
Proposta: Disponibilizar blocos de montar. As criancas devem elaborar instrucdes para criar uma torre,
incluindo condicdes (“se faltar pegca azul, use uma amarela”). Depois, verificam se o resultado segue o
algoritmo planejado.
Conexao com a habilidade: Incentiva a formulacao e teste de algoritmos com condigodes, favorecendo o
raciocinio légico.

Nome da atividade: “Algoritmo do Rob6”
Proposta: Utilizar um aplicativo ou recurso como Bee-Bot, Blue-Bot ou apps semelhantes, onde as
criancas programam um rob6 para chegar a um destino, incluindo comandos condicionais (“se encontrar
parede, vire a esquerda”).
Conexdao com a habilidade: Permite criar e testar algoritmos em ambiente digital, com repeticdes e

Computacio condicoes.

Plugada Nome da atividade: “Histdria Interativa com Regras”

Proposta: Usar um app de histérias (ScratchJr ou similares). As criangas criam narrativas onde os
personagens seguem comandos condicionais (ex.: “se tocar no sol, pule trés vezes; se aparecer chuva,
esconda-se”).
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Conexao com a habilidade: Trabalha sequéncias e condicdes, integrando imaginagao e programacao
basica.

Nome da atividade: “Jogo dos Passos no Tablet”
Proposta: Em um jogo educativo, as criangas precisam programar um personagem para percorrer um
caminho, inserindo comandos que dependem de condigdes (“se houver ponte, atravesse; caso contrario,
pule o rio”).
Conexao com a habilidade: Desenvolve a capacidade de criar algoritmos com légica condicional em
contexto digital.

Nome da atividade: “Animando Personagens”
Proposta: No Scratchlr, propor que criem uma animagao onde um personagem repita um movimento até
que uma condigcao acontega (ex.: “continue andando até encontrar uma estrela”).
Conexao com a habilidade: Introduz iteragdes indefinidas e condicdo em um ambiente de programacao
visual.

HABILIDADE
(EFO3CO003) Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugées.

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Decomposicao € uma das principais técnicas de resolugédo de problemas, na qual um problema € dividido em
subproblemas, os quais s&o resolvidos independentemente, e cujas solu¢cdes sdo combinadas para construir a
Decomposicao solugcdo do problema original. Algumas vantagens da decomposi¢cao sdo: - permitir uma melhor organizacéo e
visualizacdo do problema e da solucéo; - facilitar o trabalho em grupo; - permitir que possamos reutilizar as
solugdes dos subproblemas em outros problemas.
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PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Montando o Quebra-Cabeca”
Proposta: Os alunos recebem um grande quebra-cabeca ou uma imagem dividida em partes. Devem
organizar cada pedacgo individualmente e, depois, combina-los para formar a imagem completa.
Conexdo com a habilidade: Demonstra que problemas complexos podem ser resolvidos por etapas,

Computacao . S -
Desplugada mostrando a importancia da decomposigéo.
Nome da atividade: “Receita em Etapas”
Proposta: Os alunos recebem uma receita simples (ex.: sanduiche ou suco). Primeiro, listam todas as
etapas separadamente e depois seguem a sequéncia para preparar o alimento.
Conexao com a habilidade: Ensina que dividir um problema em partes menores facilita a solugéo,
aplicando a estratégia de decomposicao.
Nome da atividade: “Labirinto Digital”
Proposta: Usando Scratch ou outro ambiente de programacao simples, os alunos programam um
personagem para sair de um labirinto. Devem decompor o problema em etapas: mover para frente, virar,
detectar obstaculos, repetir sequéncias.
Computagéo Cone)l(ao com a habilidade: Permite aplicar decomposicdo em programacgao, resolvendo problemas
complexos passo a passo.
Plugada piexos p P

Nome da atividade: “Organizando a Feira da Turma”
Proposta: Os alunos simulam a organizagcdo de uma feira ou evento escolar. Dividem tarefas como
decoracgéao, barracas de comidas, limpeza e publicidade. Cada grupo planeja e resolve sua parte, depois
combinam tudo para formar o evento completo.
Conexao com a habilidade: Ensina que problemas complexos podem ser divididos em partes menores,
resolvidos individualmente e combinados para um resultado final.
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Eixo:

¥ Mundo digital

HABILIDADE
(EFO3CO004) Relacionar o conceito de informagao com o de dado.
OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE

CONHECIMENTO

Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma informacgao € preciso processa-la e
Codificagao da informacao | representa-la como um conjunto de dados (simbolos). A habilidade trabalha a diferenga entre esses dois
conceitos.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Transformando Dados em Informacao”
Proposta: Os alunos recebem cartées com dados isolados (ex.: numeros, cores, nomes de alunos).
Devem organizar os dados para responder a perguntas, como “Qual é a cor favorita da maioria da turma?”
ou “Quem tem mais de 8 anos?”.
Conexao com a habilidade: Permite perceber que dados sozinhos nao dizem nada, mas organizados e
Computacao interpretados tornam-se informacgao util.
Desplugada
Nome da atividade: “O Jogo da Tabela”
Proposta: Em grupo, os alunos coletam dados simples (ex.: altura, idade, fruta preferida) dos colegas e
montam uma tabela. Depois, respondem perguntas usando a tabela, transformando os dados coletados
em informacoes (ex.: “Quantos preferem maga?”).
Conexao com a habilidade: Ensina que a organizacao dos dados é o que gera informacdes, facilitando
compreensao do conceito.
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Nome da atividade: “Planilha de Dados e Informacao”

Computacéo Proposta: Usando planilhas digitais (Google Sheets ou Excel), os alunos registram dados da turma ou de
Plugada um tema (nomes, idades, cores favoritas) e utilizam filtros ou graficos para transformar os dados em

informacgoées visuais.

Conexao com a habilidade: Permite perceber que dados digitais podem ser manipulados e

transformados em informagéo, reforcando o conceito de forma pratica.

Nome da atividade: “Histdria dos Dados”
Proposta: Os alunos coletam pequenos dados sobre animais, plantas ou personagens (ex.: nomes,
cores, quantidades) e criam uma historia ou relatério digital usando texto e imagens, organizando os
dados para gerar sentido.
Conexao com a habilidade: Demonstra que informacéo surge da interpretagéo e organizagdo dos dados,
promovendo compreensao critica e criativa.

HABILIDADE
(EF03C0O05) Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos dependendo da informagao armazenada.
OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE

CONHECIMENTO

A Computacdo emprega diferentes técnicas para organizar dados de forma estruturada para representar
informacéao. Cada tipo de informagéo possui uma estratégia de representagcao. Textos podem ser representados
Codificagao da informagao | como uma sequéncia de numeros decimais, onde cada numero representa um caractere (como é feito com o uso
da tabela ASCII), uma imagem pode ser representada como uma sequéncia de numeros decimais que definem a
cor de cada elemento de um reticulado uniforme que divide a imagem (pixel) etc.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Caixa de Dados”
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Proposta: Cada aluno recebe cartdes representando diferentes tipos de informacgdes (nomes de colegas,
idades, desenhos, sons descritos). Devem organizar os cartdes em “caixas” diferentes de acordo com o
Computacio tipo de dado: texto, niUmero, imagem ou som.

Conexdao com a habilidade: Permite perceber que cada tipo de informacao pode ter um formato

Desplugada e ) )
especifico, aproximando do conceito de dados estruturados.
Nome da atividade: “Organizando o Arquivo da Turma”
Proposta: Em grupos, os alunos recebem informagdes da turma (nomes, idades, notas ficticias, fotos
desenhadas). Devem organizar os dados em tabelas ou categorias, decidindo qual formato € mais
adequado para cada informacgéo.
Conexao com a habilidade: Ensina que dados diferentes exigem estruturas diferentes para serem
armazenados e utilizados corretamente.
Nome da atividade: “Planilha de Tipos de Dados”
Proposta: Usando planilhas digitais (Google Sheets ou Excel), os alunos registram informacgdes da turma
Computacio ou de um tema estudado (nomes, idades, cores favoritas, imagens). Devem observar como cada tipo de
Plugada dado ¢é inserido e formatado (texto, nimero, imagem).

Conexao com a habilidade: Ensina que cada dado digital precisa de um formato especifico para ser
compreendido e manipulado pelo computador.

4. Nome da atividade: “Criando Biblioteca Digital”
Proposta: Os alunos criam um catalogo digital de livros ou brinquedos, inserindo diferentes tipos de
dados: titulo (texto), quantidade (numero), imagem do objeto e breve descrigao (texto). Depois, organizam
e buscam informacgdes no catalogo.
Conexao com a habilidade: Demonstra na pratica que dados podem ter diferentes formatos dependendo
da informacé&o, desenvolvendo a compreenséo de estruturagéo digital.
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(EFO3C0O06) Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se comunica com o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas

(dispositivos de entrada e saida).

HABILIDADE

OBJETO DE CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Interface fisica

E importante entender que o computador se comunica com o mundo exterior com dispositivos fisicos
proprios. Alguns dos dispositivos permitem fornecer informagodes para os computadores, os dispositivos de
entrada (teclado, mouse, microfone, sensores, antena etc.), enquanto outros permitem que o computador
transmita informacdes para o mundo exterior, os dispositivos de saida (monitor, alto-falante, impressora
etc.).

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “O Computador Humano”
Proposta: Um aluno representa o computador, enquanto outros representam dispositivos de
entrada (teclado, mouse) e dispositivos de saida (monitor, impressora). Um “programador” da
comandos e o “computador” executa, recebendo instrucdes pelos “dispositivos de entrada” e
mostrando resultados pelos “dispositivos de saida”.
Conexao com a habilidade: Permite visualizar afuncéo de entrada e saida de dados, demonstrando

CETPHEEEE que o computador interage com o mundo através de interfaces fisicas.
Desplugada
2. Nome da atividade: “Classificagcao de Dispositivos”

e Proposta: Os alunos recebem imagens ou pequenos objetos representando dispositivos (teclado,
mouse, microfone, impressora, monitor, caixa de som). Devem classificar cada item como
dispositivo de entrada ou saida e explicar suas funcoes.

e Conexdao com a habilidade: Ensina que cada dispositivo tem uma funcédo especifica para
comunicacao do computador com o mundo externo.

Nome da atividade: “Explorando o Computador”
Computacao e Proposta: No laboratério, os alunos identificam fisicamente dispositivos de entrada (teclado,
Plugada mouse, microfone) e saida (monitor, caixa de som, impressora). Podem realizar pequenas tarefas,

como digitar, desenhar ou imprimir, observando a interagcéo.
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e Conexao com a habilidade: Permite reconhecer e testar dispositivos, compreendendo como o
computador recebe e envia informacgodes.

4. Nome da atividade: “Jogo Interativo de Entrada e Saida”

e Proposta: Usando um software simples (Paint, Scratch ou aplicativo de desenho), os alunos
recebem desafios em que devem usar dispositivos de entrada para criar algo e observar o resultado
na tela (saida). Podem registrar os tipos de dispositivos utilizados.

e Conexao com a habilidade: Demonstra de forma pratica que o computador depende de interfaces
fisicas para interagir e executar tarefas.
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Eixo:
i3 Cultura digital

HABILIDADE
(EF03CO007) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e acessar informacgoes.
OBJETO DE EXPLICAQAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Uso de tecnologias Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno possa explorar diferentes navegadores e buscadores,
computacionais conhecendo aspectos gerais das ferramentas de busca como associagéo de palavras, as abas em cada um deles,
filtros, dentre outros. Além disso, por meio das pesquisas apresentar os cuidados na busca das informagoes
desejadas.
PRATICAS PEDAGOGICAS
Nome da atividade: “Caca ao Tesouro de Palavras”
Proposta: O professor cria cartdes com palavras ou imagens que representam informacgdes que os alunos
Computacio devem “buscar” na sala de aula ou no patio. Devem seguir pistas e registrar onde encontraram cada
Desplugada informacao, simulando a légica de uma pesquisa na internet.
Conexao com a habilidade: Permite compreender como buscarinformagdes seguindo pistas e palavras-
chave, aproximando da experiéncia digital de forma ludica.
Nome da atividade: “Mapa de Pesquisa”
Proposta: Os alunos recebem um tema (ex.: animais da floresta) e, em grupos, organizam um “mapa de
pesquisa” em papel, listando perguntas, fontes possiveis e tipos de informacéo que desejam encontrar.
Conexao com a habilidade: Ensina a planejar e organizar uma pesquisa, refletindo sobre onde e como
encontrar informagdes, mesmo sem acesso direto a internet.
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Computacao
Plugada

Nome da atividade: “Explorando Buscadores”
Proposta: No laboratério, os alunos usam navegadores (Chrome, Edge, Firefox) para pesquisar
informagdes sobre um tema simples (ex.: animais, estagdes do ano). Devem testar palavras-chave
diferentes e registrar quais buscas trazem melhores resultados.
Conexao com a habilidade: Ensina que palavras-chave e navegadores diferentes podem influenciar os
resultados da pesquisa, desenvolvendo habilidade de busca eficiente.

Nome da atividade: “Desafio da Pesquisa Segura”
Proposta: Os alunos recebem perguntas sobre um tema estudado e devem encontrar respostas usando

buscadores, sempre com orientagcdo sobre sites confidveis e seguros. Depois, compartilham os

resultados com a turma.
Conexdo com a habilidade: Desenvolve a capacidade de usar ferramentas de busca de forma critica e

segura, identificando fontes confiaveis e informagoes relevantes.

(EFO3CO008) Usar ferramentas computacionais em situacoes didaticas para se expressar em diferentes formatos digitais.

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Uso de tecnologias
computacionais

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa explorar diversas ferramentas computacionais como jogos
educacionais, programas de animacéao, ferramentas de desenho dentre outros, expressar ideias.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Computacgao
Desplugada

Nome da atividade: “Desenhando Histdérias”
Proposta: Os alunos criam uma histéria ou narrativa em quadrinhos usando papel, lapis de cor e cartoes
com simbolos ou pictogramas. Em seguida, explicam oralmente a sequéncia de eventos.
Conexdao com a habilidade: Desenvolve expressdo em multiplos formatos (imagem, texto e oral),
aproximando o conceito de narrativa digital de forma tangivel.

Nome da atividade: “Minha Caixa de Sons”
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Proposta: Em grupo, os alunos registram sons de objetos da sala ou do patio (batidas, palmas, passos).
Depois, descrevem os sons e criam sequéncias que representem pequenas historias ou ritmos.
Conexao com a habilidade: Permite explorar formato sonoro como meio de expressao, preparando
para ferramentas digitais de audio.

Computacao
Plugada

Nome da atividade: “Livro Digital Interativo”
Proposta: Usando tablets ou computadores, os alunos criam um livro digital com textos, imagens e
pequenos audios, utilizando ferramentas como Canva, Book Creator ou Google Slides. Podem adicionar
titulos, desenhos e narragao.
Conexdao com a habilidade: Ensina que diferentes midias digitais podem ser combinadas para
expressao criativa, integrando texto, imagem e som.

Nome da atividade: “Apresentacao Criativa”
Proposta: Os alunos produzem uma apresentacdo curta em slides sobre um tema estudado (ex.:
animais, plantas, profissées). Devem incluir texto, imagens e efeitos simples, apresentando o resultado
para a turma.
Conexao com a habilidade: Desenvolve habilidades para usar ferramentas digitais como meio de
expressao, mostrando que diferentes formatos podem comunicar ideias de maneira criativa.

(EFO3CO009) Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de informacoes pessoais ou de seus pares em meio digital.

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Segurancae
responsabilidade no uso da
tecnologia

A proposta nesta habilidade é que o aluno possa identificar alguns dos principais impactos de compartilhar
informagdes pessoais com colegas ou pessoas em meio digital, como por exemplo endereco, nomes das
pessoas da familia, onde estuda, onde mora. Essas informacdes podem ser utilizadas por pessoas de forma
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mal-intencionadas, quando os alunos trocam informacdes online por celular, computador ou até mesmo
quando estao jogando na internet.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “O Cofrinho de Segredos”
Proposta: Cada aluno recebe um envelope ou cofrinho de papel para “guardar informagdes pessoais”
(nome, idade, endereco ficticio). A turma discute quais informagdes podem ser compartilhadas com
amigos e quais devem permanecer privadas.
Conexao com a habilidade: Permite perceber que algumas informacdes pessoais nao devem ser

Computagao compartilhadas, refletindo sobre seguranca digital de forma concreta e ludica.
Desplugada
Nome da atividade: “Historia das Redes”
Proposta: O professor conta uma histéria em que um personagem compartilha dados pessoais na
internet (ex.: nome, enderego ou foto) e enfrenta consequéncias. Os alunos discutem alternativas e
como poderiam proteger suas informacoes.
Conexao com a habilidade: Ensina que informacdes digitais podem ter impacto real, incentivando
reflexao critica sobre compartilhamento seguro.
Nome da atividade: “Cartao Virtual Seguro”
Proposta: Usando tablets ou computadores, os alunos criam perfis digitais ficticios (apenas com dados
seguros, como hobbies e cores favoritas) e compartilham com colegas. Depois, discutem quais
informagdes ndo seriam seguras para compartilhar.
Conexdo com a habilidade: Mostra de forma pratica que nem todas as informacdes podem ser
Computagéo compartilhadas online, promovendo conscientizagdo sobre segurancga digital.
Plugada

Nome da atividade: “Quiz da Privacidade”
Proposta: O professor aplica um quiz interativo (Kahoot ou Google Forms) com perguntas sobre
compartilhamento seguro de dados. Exemplos: “Posso compartilhar meu endereco real com
desconhecidos?” ou “O que € seguro colocar em um perfil online?”
Conexao com a habilidade: Permite que os alunos aprendam a distinguir informacdes seguras e
inseguras, desenvolvendo senso critico sobre o uso da internet.
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Eixo:
ta Pensamento computacional

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

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Informagdes podem ser organizadas em estruturas, denominadas estruturas de dados. Essas estruturas
permitem uma melhor compreensao e também facilitam a manipulacao das informacoes. Uma estrutura de
dados esconde a particularidade de diferentes informacoes, permitindo que sejam vistas como objetos Unicos,
ou seja, € uma forma de abstracao. Matrizes sdo um tipo de estrutura de dados organizadas em linhas e colunas
Matrizes e registros assim como as tabelas. As matrizes possuem um tamanho pré-definido e todos os dados que fazem parte da
estrutura sdo do mesmo tipo. Um dado especifico é acessado em uma matriz através de coordenadas (x,y) que
indicam a linha e a coluna em que esse se localiza. Matrizes compostas de uma unica linha sdo denominadas
vetores. A ideia aqui € que os alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser
caracterizados como matrizes e usem algum tipo de representagcao (podendo ser visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar manipulagdes simples sobre essas representagcées como recuperar e alterar informagoes
nas matrizes. Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como matrizes: tabuleiro de batalha naval,
tabuleiro de xadrez, caixa de ovos, organizacao de classes em uma sala, janelas na fachada de um prédio etc.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Mapa do Tesouro”
Computacao Proposta: O professor desenha uma grade no chéo ou no papel, representando linhas e colunas. Cada
quadrado pode conter “tesouros” (figuras, objetos ou nimeros). Os alunos recebem coordenadas (linha,

Desplugada
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coluna) e devem encontrar o tesouro correspondente, depois podem criar novas posi¢coes para os colegas

encontrarem.
Conexao com a habilidade: Ensina que cada posicao em uma matriz € unica e pode ser manipulada,
permitindo compreender a organizagao de dados em coordenadas.

Nome da atividade: “Batalha Naval em Papel”
Proposta: Adaptando o classico jogo “Batalha Naval”, os alunos usam uma grade com linhas e colunas.
Devem posicionar “navios” e tentar “acertar” os navios do colega usando coordenadas, registrando os
acertos e erros.
Conexdo com a habilidade: Mostra de forma ludica que cada elemento de uma matriz tem coordenadas
especificas e que podemos manipular e interpretar esses dados.

Computacao
Plugada

Nome da atividade: “Pixel Art Digital”
Proposta: Usando ferramentas digitais simples (como Google Sheets, Scratch ou aplicativos de pixel art),
os alunos criam imagens em uma grade, preenchendo células com cores diferentes para formar figuras.
Conexdao com a habilidade: Permite perceber que cada célula da matriz tem coordenadas, e que
manipulando essas posicoes € possivel criar representacoes digitais.

Nome da atividade: “Tabela de Organizacao de Objetos”
Proposta: No computador, os alunos organizam informacoes (ex.: lista de alunos da turma, notas ou
brinquedos favoritos) em uma tabela com linhas e colunas, podendo reorganizar, adicionar ou remover
dados.
Conexdao com a habilidade: Ensina que matrizes digitais estruturam dados em posicoes definidas,
permitindo manipulagao e analise das informacaoes.
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HABILIDADE

(EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de registros que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente é identificado por um nome, fazendo manipulagoes sobre estas representagoes.

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Informacdes podem ser organizadas em estruturas, denominadas estruturas de dados. Essas estruturas
permitem uma melhor compreensao e também facilitam a manipulagao das informagdes. Uma estrutura de
dados esconde a particularidade de diferentes informagdes, permitindo que sejam vistas como objetos unicos,
ou seja, € uma forma de abstragao. Registros, que sao agrupamentos de informagoes, sdo um tipo de estrutura
Matrizes e registros de dados que possui um tamanho pré-definido e os dados agrupados podem ser de diferentes tipos. Uma
informacgéao especifica de um registro € acessada através de um identificador (ou nome) associado a ela. A ideia
aqui € que os alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados
como registros e usem algum tipo de representagao (podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagées simples sobre essas representagdes como recuperar e alterar informagdes nos registros.
Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como registros: carteira de estudante, boletim, ficha de
cadastro de aluno, descricao de qualquer objeto/pessoa (escolhendo um conjunto de atributos) etc.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Agenda da Turma”
Proposta: Cada aluno recebe uma lista de colegas da turma com informacoes basicas (nome, idade, cor
favorita). A turma realiza atividades de manipulagdo: ordenar por nome, idade ou cor favorita, adicionar
novos registros ou alterar informacgoes.
Conexao com a habilidade: Mostra que cada registro € identificado por um nome e pode ser manipulado,

~ aproximando do conceito de registros digitais.
Computacao P g g

Desplugada Nome da atividade: “Biblioteca de Cartoes”

Proposta: Os alunos recebem cartoes representando livros, cada um com titulo, autor e género. Devem
organizar os cartdes em ordem alfabética, filtrar por género ou autor, adicionar novos livros e atualizar
informacoes.
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Conexao com a habilidade: Ensina que informagdes podem ser registradas e manipuladas, com cada
elemento identificado por um nome ou atributo.

Nome da atividade: “Registro Digital da Turma”
Proposta: Usando planilhas (Google Sheets ou Excel), os alunos criam registros de colegas ou de objetos
(nome, idade, caracteristica). Devem ordenar, filtrar e editar os dados, observando como cada registro é
identificado.
Conexao com a habilidade: Permite perceber que registros digitais organizam informagées de forma

~ estruturada, facilitando a manipulacéo e analise.
Computacao

Plugada Nome da atividade: “Catalogo de Itens Digitais”

Proposta: Os alunos criam um catalogo digital de livros, filmes ou brinquedos, inserindo registros com
nome, categoria e observacdes. Depois, realizam buscas por nome ou categoria e atualizam registros
conforme necessario.

Conexao com a habilidade: Ensina que cada registro tem identificagao prépria, podendo ser manipulado
digitalmente, aproximando o conceito de bases de dados simples.

HABILIDADE
(EF04CO003) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repetigées
simples e aninhadas (iteracoes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

OBJETO DE EXPLICACAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Algoritmos com repeticoes | Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugoes que podem ser repetidas. As
simples e aninhadas repeticoes, aqui, podem ser aninhadas, isto €, um ciclo de repeticao pode conter outro.

PRATICAS PEDAGOGICAS
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Nome da atividade: “Receita Passo a Passo”

Computacao Proposta: Os alunos elaboram um algoritmo em linguagem oral ou escrita para preparar uma receita
Desplugada simples (ex.: suco, sanduiche ou bolo de caneca). Devem incluir sequéncias de passos e repeticoes (ex.:

“misture a farinha e o agucar 3 vezes”). Depois, testam com colegas, simulando a execucgao.

Conexao com a habilidade: Permite perceber que um algoritmo € uma sequéncia de instrugdes e que

repeticdes podem ser incorporadas para simplificar tarefas.

Nome da atividade: “Rob6 de Papel”
Proposta: Um aluno € o “rob6” e outro é o programador. O programador cria instrugdes em linguagem
oral, escrita ou pictografica para que o “rob6” execute uma tarefa simples, incluindo repeti¢coes e passos
aninhados (ex.: andar 2 passos, girar, repetir sequéncia 3 vezes).
Conexao com a habilidade: Ensina que algoritmos podem ser simulados e testados, envolvendo

iteracoes e sequéncias, promovendo colaboragao e resolugdo de problemas.

Nome da atividade: “Historia Interativa no Scratch”
Proposta: Usando Scratch ou Code.org, os alunos criam uma histéria em que o personagem segue
sequéncias de acoes, repete movimentos (lagos simples ou aninhados) e reage a escolhas do usuario.
Podem usar blocos de repeticao para criar padroes.
Conexao com a habilidade: Permite experimentar sequéncias e iteragcbes em um ambiente digital,

Computagio reforgando a logica de programacao.

Plugada 4. Nome da atividade: “Jogo do Labirinto Digital”

e Proposta: Os alunos programam um personagem para sair de um labirinto, usando sequéncias de
comandos, repeticoes e condigcdes simples (ex.: se houver parede, vire a direita; repita passos até
encontrar a saida).

e Conexaocom a habilidade: Ensina a estruturar algoritmos complexos com repeticdes e aninhamentos,
permitindo testar solugdes e corrigir erros de forma colaborativa.
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Eixo:
| <) Mundo digital

HABILIDADE
(EF04C004) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma que seja compreendida pela
magquina (formato digital).
OBJETO DE EXPLICACAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Um processador é formado por circuitos eletrbnicos que operam apenas em dois niveis de tensao. Por isso, o
Codificacao dainformagao | sistema binario (0 e 1) é o sistema de numeragao usado para codificacdo em formato digital. Isso implica que
para que um computador possa guardar, manipular e transmitir dados, precisamos codifica-los utilizando
diferentes estratégias.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Mensagem em Codigo Secreto”
Proposta: Os alunos recebem um alfabeto substitutivo (ex.: A=1, B=2, C=3) e devem escrever
mensagens curtas usando nimeros em vez de letras. Depois, trocam com colegas para decodificar.
Conexao com a habilidade: Trabalha a ideia de que dados precisam ser transformados em cédigos para

Computacio serem guardados e interpretados, tal como ocorre no formato digital.

Desplugada Nome da atividade: “Imagem em Quadradinhos”

Proposta: Cada aluno recebe uma grade quadriculada (10x10). O professor fornece uma “lista de
instrugoes” do tipo (1,1) = preto, (1,2) = azul, para formar uma figura. Depois, eles criam suas proprias
imagens e escrevem as instru¢cdes para que um colega tente reproduzi-la.

Conexao com a habilidade: Os estudantes compreendem que imagens podem ser armazenadas e
transmitidas por meio de codigos (coordenadas e cores), semelhante ao que ocorre com os pixels em
imagens digitais.
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Nome da atividade: “Arte em Pixel no Computador”
Proposta: Em aplicativos simples (Paint, Pixie, Pixel Art), os alunos criam desenhos preenchendo
quadradinhos digitais. O professor mostra como a mesma imagem pode ser salva e aberta em outro
computador.
Conexao com a habilidade: Demonstra que imagens sé podem ser guardadas e transmitidas quando
convertidas em codigos digitais, evidenciando a nocao de formato digital.

Computacao
Plugada Nome da atividade: “Som que Vira Arquivo”
Proposta: Utilizando um gravador de voz simples (celular ou computador), os alunos gravam uma frase
curta ou um som. Depois, o professor mostra como o som fica armazenado em formato digital (ex.:
arquivo MP3) e pode ser reproduzido em outro dispositivo.
Conexao com a habilidade: Evidencia que até os sons precisam ser convertidos em dados digitais
(arquivos) para serem manipulados e transmitidos por maquinas.
HABILIDADE
(EF04CO05) Codificar diferentes informagoes para representagao em computador (binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).
OBJETO DE EXPLICAQIT\O DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Existem diferentes estratégias de representagdo em formato digital para diferentes tipos de informacéo.
Codificagao da informacao | Conhecé-las é um passo importante para o desenvolvimento de algoritmos que trabalhem com tipos diferentes
de informacéo.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Sim ou Nao em Cdédigo Binario”
Computacao Proposta: O professor apresenta o sistema binario de forma ludica:
0 = “apagado/desligado” (cartdo branco)

Desplugada
1 ="“aceso/ligado” (cartao preto).
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Os alunos formam grupos e recebem cartdes para representar letras ou numeros em binario (por
exemplo, A = 01000001 em ASCIl simplificado). Depois, um grupo “codifica” e o outro
“decodifica”.
Conexao com a habilidade: Favorece a compreensao de que computadores usam binario (0 e 1) para
representar letras e numeros.

Nome da atividade: “Cores em Numeros”
Proposta: O professor entrega uma grade quadriculada com células numeradas. Cada numero
corresponde a uma cor (ex.: 1=vermelho, 2=verde, 3=azul). Os alunos recebem uma sequéncia de
numeros e devem preencher a grade conforme o cédigo, revelando uma figura. Depois podem criar suas
proprias sequéncias para os colegas decodificarem.
Conexao com a habilidade: Mostra que imagens digitais sdo formadas a partir de atributos numéricos
(RGB ou codigos de cor) que codificam pixels.

Nome da atividade: “Desenhando com RGB”
Proposta: Usando programas simples de edicdo (Paint ou aplicativos de pixel art online), os alunos
experimentam criar cores alterando valores de vermelho, verde e azul em paletas digitais. O professor
mostra como diferentes combinagcdes geram cores variadas.
Conexao com a habilidade: Permite vivenciar como o computador codifica cores em valores RGB,
transformando ndmeros em representagodes visuais.
Computagao Nome da atividade: “Texto em Cédigo ASCII”
Plugada Proposta: Com apoio de uma tabela ASCII simplificada (somente letras mailsculas e numeros), 0s
alunos convertem palavras em codigos numéricos e digitam esses numeros em um editor de texto.
Depois, usam um programa online que converte ASCII para texto para verificar se a codificacao esta
correta.
Conexao com a habilidade: Estimula a compreensédo de que caracteres (letras e simbolos) também
sdo representados em computador por meio de cédigos numéricos padronizados.
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I3y Cultura digital

(EF04CO006) Usar diferentes ferramentas computacionais para criacdo de contetido (textos, apresentacées, videos etc.)

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Uso de tecnologias
computacionais

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa explorar diversas ferramentas computacionais como editor
de texto, editor de imagem, editor de apresentagoes, programa de historia em quadrinhos, animagao dentre
outros, para produzir conteldo em projetos, atividades diversas.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Computacao
Desplugada

Nome da atividade: “Jornal da Sala”
Proposta: Dividir a turma em grupos para produzir um pequeno “jornal” em papel, contendo textos,
ilustracoes e até roteiros de entrevistas ficticias. Cada grupo escolhe um tema (esporte, curiosidades,
histérias da escola).
Conexdao com a habilidade: Ao criar contelidos manualmente, os alunos entendem o processo de
planejamento, organizacdo e producédo, que € semelhante ao realizado com ferramentas digitais
(editor de texto, diagramacéo etc.).

Nome da atividade: “Teatro em Roteiro”
Proposta: Em grupos, os alunos elaboram um roteiro de pecga teatral em cartazes ou fichas, com falas,
cenario e personagens. Depois, podem encenar rapidamente para os colegas.
Conexdo com a habilidade: Introduz a ideia de que conteudos multimodais (texto, imagem, video)
precisam de planejamento e organizagcdo, o que se conecta ao uso posterior de softwares de
apresentacao ou edicao de video.
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Computacao
Plugada

Nome da atividade: “Minha Primeira Apresentacao Digital”
Proposta: Os alunos produzem uma apresentagao simples (no PowerPoint, Google Slides ou
LibreOffice Impress) com 3 a 5 slides sobre um tema de interesse (animais, esportes, familia). Incluem
titulo, imagens, cores e frases curtas.
Conexdo com a habilidade: Desenvolve a pratica de usar ferramentas computacionais para
comunicar ideias por meio de apresentacodes digitais.

Nome da atividade: “Histdrias em Quadrinhos Digitais”
Proposta: Com auxilio de ferramentas online (ex.: Pixton, MakeBeliefsComix ou Canva), os alunos
criam uma tirinha digital curta, escolhendo personagens, cenarios e falas. Depois, compartilham com
a turma.
Conexao com a habilidade: Estimula a criagcdo de conteldos digitais criativos, combinando texto e
imagem em um mesmo produto computacional.

(EF04C0O07) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de dados.

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia

Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos relacionados a manipulacdo de dados, como por
exemplo quando assiste e faz download, compartilha uma imagem, dentre outros.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Computacao
Desplugada

Nome da atividade: “Segredo ou Compartilhamento?”
Proposta: O professor apresenta cartdes com diferentes situagoes (ex.: “um colega te contou uma
senha”, “um amigo pediu sua foto para mostrar a outro”, “um trabalho precisa ser compartilhado com
o grupo”). Os alunos discutem em roda: “essa informacgao deve ser guardada em segredo ou pode ser

compartilhada?”.
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Conexao com a habilidade: Ajuda as criancas a refletirem sobre quando e como é ético guardar ou
compartilhar informacgoes, relacionando a seguranca e ao respeito ao outro.

Nome da atividade: “Cofre dos Dados”
Proposta: Cada aluno escreve em um papel uma informacgao ficticia (ex.: “senha para abrir o bau do
tesouro da sala”). Os papéis sao colocados em uma “caixa-cofre”. Em grupos, discutem quais dados
séo confidenciais e ndo podem ser usados sem permisséo.
Conexao com a habilidade: Trabalha a nogdo de que dados precisam ser protegidos e que 0 uso sem
autorizagao pode trazer consequéncias.

Nome da atividade: “Navegar com Seguranca”
Proposta: Usando computadores ou tablets, os alunos acessam um jogo ou video educativo sobre
seguranca digital e ética online (ex.: Interland — Seja Incrivel na Internet, do Google). Depois, fazem
uma roda de conversa sobre o que aprenderam.
Conexao com a habilidade: Mostra que, ao usar recursos digitais, € preciso ter responsabilidade

Computacao . . " .
com dados pessoais e coletivos, exercendo postura ética online.

Plugada

Nome da atividade: “Termo de Consentimento da Turma”
Proposta: O professor orienta os alunos a criarem, em um editor de texto ou apresentacao, um
“Termo de Uso de Dados da Turma”, definindo regras como: “ndo compartilhar fotos sem permissao”,
“nao usar o trabalho do colega sem dar crédito”. Esse termo é assinado simbolicamente pela turma.
Conexao com a habilidade: Estimula a compreensao de que guardar, transferir e usar dados exige
regras éticas e respeito, da mesma forma que ocorre no mundo digital.
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(EF04C008) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de informagodes obtidas na Internet.

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam reconhecer que, ao se obter informagdes na Internet, é
preciso identificar as suas fontes e se elas sdo seguras e a informagéao é confiavel.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Noticia Verdadeira ou Inventada?”
Proposta: O professor prepara cartdes com pequenas “noticias” — algumas reais (retiradas de jornais
infantis, revistas ou livros de curiosidades) e outras inventadas pelo professor. Os alunos, em grupos,
discutem quais parecem confiaveis e justificam suas escolhas.
Conexao com a habilidade: Estimula os alunos a perceber que nem toda informacgao deve ser aceita

ST de imediato, desenvolvendo senso critico sobre a veracidade das fontes.
Desplugada
Nome da atividade: “Telefone Sem Fio da Informac¢ao”
Proposta: Um aluno recebe uma frase curta (ex.: “O sol é uma estrela”). A frase vai sendo passada
de ouvido em ouvido até o ultimo colega, que fala em voz alta. A turma compara com a frase original.
Depois, discute como a informacéo pode ser alterada e por que é preciso confirmar as fontes.
Conexao com a habilidade: Mostra que informagcdes podem ser distorcidas no processo de
transmissao, reforcando a importancia de conferir as fontes.
Nome da atividade: “Pesquisadores Digitais”
Computacao Proposta: Em duplas, os alunos pesquisam um mesmo tema simples (ex.: “animais em extincgo no
Plugada Brasil”) em dois sites diferentes (um confidvel e outro com informagdes questionaveis). Depois,

comparam as respostas e discutem: quais informagdes coincidem? Quais parecem suspeitas?
Conexdao com a habilidade: Desenvolve a nogao de que € preciso verificar a confiabilidade das
fontes online, comparando informacdes.

Nome da atividade: “Quem Disse Isso0?”
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Proposta: O professor mostra na tela da sala (ou em tablets) manchetes ou trechos de textos
retirados da internet. A turma, com mediagéao, deve identificar quem publicou a informacéo (jornal,
blog, rede social, site de pesquisa) e discutir se a fonte é confidavel ou nao.

Conexao com a habilidade: Ensina que é fundamental verificar a origem das informagodes antes de
utiliza-las, reconhecendo diferengas entre fontes seguras e nao seguras.
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HABILIDADE
(EFO5C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que estabelecem uma
organizagao na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagoes simples sobre estas representagées.

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Listas sao estruturas de dados que agrupam itens organizados (logicamente) um depois do outro. As listas nao
tém um tamanho pré-definido, o que permite a resolucao de problemas que tratam argumentos de diferentes
tamanhos (um algoritmo que descreve como gerenciar uma fila de pessoas em um caixa € o0 mesmo,
Listas e grafos independentemente do tamanho da fila). A ideia aqui € que os alunos consigam identificar objetos estruturados
no mundo real que possam ser caracterizados como listas e usem algum tipo de representagcéo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagdes simples sobre essas representagdées como
recuperar, alterar e inserir informacgdes nas listas. Exemplos de objetos que podem ser representados usando
listas: filas de pessoas, pilhas de cartas, lista de itens, pilha de pratos, lista de alunos de uma turma, lista de notas
musicais etc.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Lista de Compras Inteligente”
Proposta: O professor entrega aos alunos uma lista de compras ficticia (ex.: frutas, legumes, laticinios).
Computagio Eles precisam organizar os itens por categorias ou em ordem alfabética. Em seguida, podem simular
Desplugada “manipulagdes” como: adicionar um novo item, remover um item, trocar a posi¢cao dos itens.
Conexdao com a habilidade: Ensina que listas organizam informagées do cotidiano e que podemos
modifica-las (adicionar, excluir, reorganizar), assim como acontece em sistemas digitais.

Nome da atividade: “Fila do Cinema”
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Proposta: A turma representa, fisicamente, uma fila para entrar no cinema. O professor propde
situagodes: “Um amigo chegou, onde ele entra?”, “Um colega desistiu e saiu da fila”, “Troquem de lugar
com quem esta atras”.

Conexao com a habilidade: Mostra que uma fila € um exemplo real de lista ordenada, e que € possivel
alterar a sequéncia de elementos.

Computacao
Plugada

Nome da atividade: “Playlist Digital”
Proposta: Usando um aplicativo simples (Spotify, YouTube ou mesmo planilhas), os alunos criam uma
lista de musicas. Depois, fazem manipulagdes: adicionar uma mdusica, remover, mudar a ordem de
reproducéo.
Conexao com a habilidade: Demonstra como listas digitais (playlists) permitem organizar e modificar
itens em sequéncia, aplicando a logica da habilidade em um ambiente computacional.

4. Nome da atividade: “Inventario de Personagens”
Proposta: Em um editor de texto ou planilha, cada grupo cria uma lista de personagens de jogos, filmes
ou livros. Eles podem organizar por atributos (nome, forca, idade, cor da roupa), depois modificar a lista:
ordenar por idade, excluir um personagem, acrescentar outro.
Conexao com a habilidade: Mostra que listas digitais podem conter informacdes variadas e que é
possivel fazer manipulagdes simples (adicionar, excluir, reorganizar), como em bancos de dados ou
softwares.
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HABILIDADE

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

OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Grafos sdo um tipo de estrutura usada para representar relagoes entre objetos. Eles sdo descritos por vértices
(objetos) e arestas (relagoes). Os grafos também ndo tém um tamanho pré-definido, o que permite a resolugao
de problemas que tratam argumentos de diferentes tamanhos (Um algoritmo que encontra um caminho em
um mapa pode ter como entrada tanto um mapa de uma regido como um mapa de um pais.). A ideia aqui é
Listas e grafos que os alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como
grafos e usem algum tipo de representacao (podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar
manipulacdes simples sobre essas representacoes como recuperar informacoes ou encontrar caminhos nos
grafos. Exemplos de objetos que podem ser representados usando grafos: mapas, redes sociais, internet,
redes de computadores, arvores genealdgicas, chaveamento de times em um campeonato etc.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Rede de Amigos”
Proposta: Cada aluno escreve seu nome em um cartéo (vértice). Com fios de la, criam conexdes entre
colegas que compartilham algo em comum (mesma comida preferida, mesma cor favorita, etc.). No
final, o professor conduz uma reflexdao: quem tem mais conexées? quem esta mais isolado?.
Conexao com a habilidade: Permite visualizar como pessoas (objetos) podem ser representadas

Computacao ) o 5
como noés de um grafo e como as ligagdes entre eles (arestas) mostram relagdes no mundo real.

Desplugada

Nome da atividade: “Mapa das Cidades”
Proposta: O professor desenha no quadro pontos representando cidades (vértices) e traga estradas
entre elas (arestas). Os alunos devem encontrar diferentes rotas entre duas cidades, adicionar novas
estradas ou sugerir atalhos.
Conexao com a habilidade: Mostra como mapas e caminhos podem ser representados como grafos,
permitindo manipulag¢des simples, como criar rotas alternativas.
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Computacao
Plugada

Nome da atividade: “Explorando Rotas no Google Maps”
Proposta: Em duplas, os alunos pesquisam no Google Maps ou aplicativo similar como ir de um ponto
a outro (ex.: da escola até a praca da cidade). O professor pede que comparem diferentes caminhos
sugeridos e discutam: qual tem mais etapas? qual é o mais curto?
Conexao com a habilidade: Ensina que aplicativos de mapas funcionam com grafos digitais, onde
lugares sao vértices e ruas/estradas sao arestas.

Nome da atividade: “Rede Social da Turma”
Proposta: Usando softwares de desenho (Paint, Canva, ou até planilhas com organogramas), cada
aluno cria um grafo que representa a rede social da turma, ligando colegas por afinidades (quem se
senta junto, quem estuda junto, etc.).
Conexao com a habilidade: Mostra como redes sociais digitais podem ser representadas como
grafos, permitindo identificar conexdes e até manipular a rede (adicionar, remover ou reorganizar
conexoes).

(EFO5CO003) Realizar operacoes de negagao, conjuncgao e disjungao sobre sentencas ldgicas e valores 'verdadeiro' e 'falso"

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGCAO DA HABILIDADE

Légica computacional

Os valores de sentencas logicas podem ser modificados ou combinados usando operagdes légicas como
negacao (NAO), conjuncdo (E) e disjuncdo (OU). A operacdo da negagdo modifica o valor da sentenca légica
invertendo seu valor, isto €, uma sentencga verdadeira torna-se falsa quando aplicada a operacao de negacéo e
vice-versa.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Jogo do Verdadeiro ou Falso”
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Proposta: O professor apresenta frases (ex.: “O gato € um peixe”, “O Brasil fica na América do Sul”). Os
alunos levantam cartdes verdes para verdadeiro e vermelhos para falso. Em seguida, o professor
combina frases para introduzir E (conjuncao) e OU (disjuncao), analisando os resultados coletivamente.
Computagéo Conexao com a habilidgde: Os alunos aprendem a gplicar operacgoes légicas basicas, reconhecendo
Desplugada quando sentengas combinadas resultam em verdadeiro ou falso.
Nome da atividade: “Caca as Condigoes”
Proposta: No patio, o professor propoe desafios:
o “Sevocé gosta de futebol E tem cachorro, dé um passo a frente.”
o “Sevocé gosta de sorvete OU de bolo, levante a m&o.”
o “Se NAO gosta de matemadtica, sente-se.”
Assim, os alunos vivenciam fisicamente as operagdes logicas.
Conexao com a habilidade: Traduz a légica formal em situagdes concretas, reforcando a compreensao
de negacao, conjuncao e disjuncéao.
Nome da atividade: “Quiz Interativo com Condicées”
Proposta: Usando aplicativos de criacdo de quizzes (Kahoot, Google Forms), o professor monta
perguntas légicas, como:
o “Aafirmacéo ‘A Terra é redonda E o Sol é um planeta’é...”
o “Afrase 2éparOU3épar’é...”
~ Os alunos respondem e acompanham a corregdo em tempo real.
Computacao ~ .- - . : - e
Conexao com a habilidade: Favorece a pratica de logica em ambiente digital, permitindo testar
Plugada sentencas e validar valores verdadeiros/falsos.
Nome da atividade: “Programando Verdadeiro ou Falso”
Proposta: Usando uma linguagem de blocos (Scratch ou Code.org), os alunos criam personagens que
respondem a condigdes légicas simples, como:
o Se “tem asas”E “é um mamifero”, entao “falso” (morcego > resposta).
o Se “tem quatro patas” OU “mia”, entao “pode ser um gato”.
Conexdao com a habilidade: Mostra como operacoes logicas estdo presentes na programagao e no
funcionamento dos computadores, estimulando a aplicagéo pratica.
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HABILIDADE

(EFO5CO004) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repetigcoes e
selecgoes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracgao.

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Algoritmos com selecao
condicional

Além de construir algoritmos com sequéncias de instrucoes, repetidas ou nao, muitas vezes € necessario
fazer escolhas sobre qual acao a ser executada a seguir. Escolhas sao feitas a partir de situagdes (condicoes
definidas por sentencas légicas), como, por exemplo, ao chegar em um semaforo, dependendo de sua cor, a
acao a ser realizada é diferente.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Computacao
Desplugada

Nome da atividade: “Algoritmo do Sanduiche”
Proposta: Em grupos, os alunos criam um passo a passo (sequéncia) para preparar um sanduiche. O
professor introduz repeticdes (“repita 2 vezes: coloque uma fatia de queijo e uma de presunto”) e
condicdes (“se gostar de tomate, acrescente uma fatia; se ndo, pule esta etapa”). Depois, os colegas
simulam a execugéo seguindo fielmente o algoritmo.
Conexao com a habilidade: Desenvolve a nogao de que um algoritmo € um conjunto de instrugoes
claras, com condicdes e repeti¢cdes, que podem ser testadas e melhoradas.

Nome da atividade: “Robo6 de Papel”
Proposta: Um aluno é o “rob6” e outro o “programador”. O programador cria instrucoes escritas ou
desenhadas para que o “robd” execute uma tarefa simples, como andar até a porta, pegar um lapis
ou formar uma figura com blocos. O professor pode incluir condicionais (“se encontrar um obstaculo,
vire a direita”).

Conexao com a habilidade: Mostra como instrugdes precisam ser claras, ordenadas e condicionais
para gue uma maquina (ou colega) consiga executa-las.
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Nome da atividade: “Histéria Interativa no Scratch”

Computacéo Proposta: Usando Scratch (ou Code.org), os alunos criam uma histdéria curta em que o personagem
Plugada segue uma sequéncia de acoes, repete movimentos (lagos) e reage a escolhas do usuario (condigoes,

como “se clicar na bandeira, diga Ola; se clicar no gato, pule”).

Conexao com a habilidade: Estimula o uso de sequéncias, repeticdes e condicionais em

programacao, permitindo criar e simular algoritmos de forma criativa.

Nome da atividade: “Jogo do Labirinto Digital”
Proposta: Em plataformas como Code.org ou LightBot, os alunos programam um personagem para
sair de um labirinto usando sequéncias de passos, repeticdes (andar varias vezes) e condigcoes (se
houver parede, vire a direita).
Conexao com a habilidade: Mostra que problemas podem ser resolvidos por meio de algoritmos
estruturados e que a simulagédo digital ajuda a testar e corrigir os passos.
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Eixo:

% Mundo digital

HABILIDADE

(EFO5CO005) Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento).
OBJETO DE EXPLICACAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO

Arquitetura de O objetivo € comecgar a ensinar ao aluno os elementos principais que compdéem a arquitetura de um
computadores computador: dispositivos de entrada/saida, processadores e dispositivos de armazenamento temporarios (ex:
memadria RAM) e persistentes (ex: disco rigido).

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Meu Computador de Papel”
Proposta: Os alunos recebem materiais (cartolinas, papéis, canetas) para montar um “computador de
papel”. Cada grupo deve identificar e representar os componentes: teclado e mouse como entrada,
monitor como saida, “processador” como um bloco que decide o que fazer e memadria como caixa de
armazenamento. Depois, apresentam suas construgoes a turma.
Conexao com a habilidade: Permite identificar e classificar os principais componentes de um

Computacao ~
putag computador e entender suas fungdes de forma concreta.

Desplugada

Nome da atividade: “Quem Faz o Qué?”
Proposta: Em roda, cada aluno representa um componente do computador: teclado e mouse sao
entrada, processador é “o cérebro” que decide, monitor e impressora sao saida, e caixas ou pastas
simbolizam armazenamento. O professor propoe tarefas simples, como “digitou um texto” ou “salvou
uma imagem”, e a turma simula o fluxo de informacoes.
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Conexao com a habilidade: Ajuda a compreender o papel de cada componente e como eles se
relacionam no funcionamento de um computador.

Nome da atividade: “Explorando Meu Computador”

Computacao Proposta: No laboratdrio, os alunos abrem o computador ou tablet e identificam fisicamente os
Plugada dispositivos: teclado, mouse, monitor, pen drive, HD/SSD. Podem registrar em uma tabela o tipo do

dispositivo (entrada, saida, armazenamento) e seu uso.

Conexao com a habilidade: Permite reconhecer os componentes reais de um computador e associar

a teoria a pratica.

4. Nome da atividade: “Quiz Interativo: Componentes do PC”
Proposta: Usando ferramentas digitais (Kahoot, Quizizz), o professor aplica um quiz com perguntas
sobre fungédo e classificagdo de componentes (entrada, saida, armazenamento, processador).
Exemplos: “Qual dispositivo permite digitar?”, “Onde ficam armazenados arquivos temporariamente?”.
Conexao com a habilidade: Reflete o aprendizado de forma interativa, reconhecendo os componentes
e suas funcdes no computador.

HABILIDADE
(EFO5C006) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.
OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE

CONHECIMENTO

Os dispositivos fisicos de um computador sdo gerenciados por um software que denominamos Sistema
Armazenamento de dados Operacional. O objetivo da habilidade é explicitar a existéncia desse software e mostrar que é ele o responsavel
por gerenciar os recursos de um computador (define qual programa pode utilizar o processador, gerencia os
dispositivos fisicos da maquina etc.)

PRATICAS PEDAGOGICAS
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Nome da atividade: “Meu Cofrinho de Dados”

Proposta: Cada aluno recebe dois envelopes ou caixas: um representando armazenamento local e
Computacio outro remoto. O professor apresenta diferentes tipos de “dados” (cartdes com imagens, textos ou
numeros) e os alunos decidem onde guardar cada dado e explicam por qué.

Conexao com a habilidade: Permite compreender a diferenga entre guardar informagdes no préprio
dispositivo ou em outro local seguro, relacionando com o conceito de armazenamento fisico e remoto.

Desplugada

Nome da atividade: “O Mensageiro e os Arquivos”
Proposta: Os alunos simulam a transferéncia de dados. Um grupo representa o dispositivo local
(armazenamento pessoal), outro grupo representa o servidor remoto (como um “cofre” do outro lado da
sala). Um aluno atua como mensageiro, levando cartées com informagdes entre os grupos, simulando
upload e download.
Conexao com a habilidade: Demonstra que os dados podem ser transferidos e guardados em
diferentes locais, aproximando a experiéncia do conceito de armazenamento em nuvem.

Nome da atividade: “Salvando Documentos”
Proposta: No laboratério, os alunos criam um arquivo de texto ou desenho e salvam no computador
(dispositivo local) e depois enviam para um servico de nuvem (Google Drive, OneDrive). Em seguida,
verificam se podem acessar o mesmo arquivo em outro computador ou dispositivo.
Conexao com a habilidade: Mostra de forma pratica que os dados podem ser guardados localmente

Computacao o . -
ou remotamente, reforgcando a utilidade da nuvem para acessar informacdes em qualquer lugar.

Plugada

4. Nome da atividade: “Explorando Pastas e Nuvem”
Proposta: Os alunos organizam arquivos em pastas no computador e, em seguida, replicam a
organizacao em uma plataforma de armazenamento remoto. Depois, realizam buscas para localizar
arquivos rapidamente, percebendo as diferengas de acesso e segurancga.
Conexao com a habilidade: Ensina que dados podem ser estruturados localmente ou remotamente,
destacando praticas de organizacao e acesso seguro.

Pagina 98 de 111



Ensino Fundamental

52 Ano

HABILIDADE
(EFO5C007) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a execugao de programas e gerenciamento do hardware.
OBJETO DE EXPLICAQT\O DA HABILIDADE

CONHECIMENTO

Os dados de um usuario podem ser armazenados em um dispositivo de armazenamento acoplado ao
computador utilizado (disco rigido, disco SSD etc.), em dispositivos removiveis (pen drives, discos rigidos etc.)
Sistema operacional ou serem transmitidos e armazenados em outros computadores ligados a Internet (armazenamento na nuvem).
Reconhecer a necessidade de armazenar dados em dispositivos de armazenamento permitira a compreensao
do conceito de sistemas de arquivos.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Diretor do Computador”
Proposta: Em grupos, um aluno atua como “sistema operacional”, outro como “programa” e outros
como “componentes do hardware” (teclado, monitor, impressora). O “programa” solicita uma tarefa, e
0 “sistema operacional” organiza e direciona os componentes para executa-la corretamente.
Conexdo com a habilidade: Permite compreender que o SO é o mediador entre os programas € o
hardware, garantindo que tudo funcione em conjunto.

Computacao

Desplugada Nome da atividade: “Simulando um Sistema Operacional”
Proposta: Cada grupo recebe cartbes representando programas e componentes do computador. O
“sistema operacional” precisa organizar a execucao das tarefas: decidir a ordem, gerenciar quais
programas podem usar os recursos e liberar ou bloquear componentes quando necessario.
Conexao com a habilidade: Mostra de forma concreta que o SO gerencia o hardware e permite que os
programas funcionem corretamente.

Nome da atividade: “Explorando o Meu Sistema Operacional”

Proposta: No laboratorio, os alunos abrem o computador e exploram fungdes do SO: area de trabalho,
gerenciador de arquivos, instalagao de aplicativos, monitoramento de uso de memadria e CPU. Podem
registrar quais programas usam mais recursos e observar a interagdo com o hardware.

Computacao
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Plugada

Conexao com a habilidade: Ensina que o sistema operacional gerencia recursos do computador e
possibilita a execucao de programas de forma organizada.

Nome da atividade: “Quiz Interativo: Sistema Operacional”
Proposta: Utilizando Kahoot ou Google Forms, o professor aplica um quiz com perguntas como:
o “Qualé afuncgao do sistema operacional?”
o “O que acontece se um programa tenta acessar o hardware sem o SO?”
o “Quais exemplos de SO vocés conhecem?”
Conexao com a habilidade (EF05C0O07): Reflete de forma interativa a compreenséo de que o sistema
operacional é necessario para gerenciar programas e hardware.
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Eixo:

R4y Cultura digital

HABILIDADE
(EFO5CO008) Acessar as informacgoes na Internet de forma critica para distinguir os conteudos confiaveis de nao confiaveis.
OBJETO DE EXPLICACAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Segurangae Nesta habilidade é importante que os alunos possam refletir e acessar informagdes em buscas na Internet
responsabilidade no uso da | criticamente, identificando caracteristicas de conteudos prejudiciais, informacdes confiaveis, noticias falsas
tecnologia
PRATICAS PEDAGOGICAS
Nome da atividade: “Caca as Noticias Verdadeiras”

Proposta: O professor distribui cartbes com manchetes ou trechos de noticias (algumas reais, outras
inventadas). Em grupos, os alunos devem discutir e decidir quais sdo confiaveis, justificando suas
escolhas com base em pistas do texto (fontes citadas, coeréncia, dados).

Computagéo Conexao com a habilidade: Estimula o pensamento critico sobre informacdes, desenvolvendo a
habilidade de reconhecer conteldos confiaveis mesmo sem uso direto da Internet.

Desplugada

2. Nome da atividade: “Histérias Confusas”

Proposta: O professor conta pequenas histérias ou fatos com elementos inconsistentes ou exagerados.
Os alunos identificam partes suspeitas ou duvidosas e discutem como poderiam verificar a veracidade
dessas informacgdes.
Conexdao com a habilidade: Mostra que nem toda informacgao recebida é confidvel, incentivando a
reflexdo antes de aceitar ou compartilhar conteudos.
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Nome da atividade: “Detetives da Web”
Proposta: Em duplas, os alunos pesquisam um tema simples na Internet (ex.: animais em extingao,
invencoes famosas). Devem comparar informacdes de diferentes sites e apontar quais parecem
Computagéo confiaveis, justificando o motivo (dominio do site, autor, data, fontes citadas).
Plugada Conexdao com a habilidade: Ensina a analisar criticamente as informagdes online, comparando
multiplas fontes e verificando confiabilidade.
Nome da atividade: “Teste das Fontes”
Proposta: Usando uma apresentacdo ou planilha, o professor mostra links de sites ou capturas de
paginas (algumas confiaveis, outras nao). Os alunos classificam cada link como confiavel ou nao
confidvel e explicam os critérios usados (autoridade, clareza, ortografia, evidéncias).
Conexao com a habilidade (EFO5C008): Permite reconhecer elementos que indicam confiabilidade,
promovendo pesquisa mais segura e responsavel na Internet.
HABILIDADE
(EFO5CO009) Usar informacgoes considerando aplicagées e limites dos direitos autorais em diferentes midias digitais.
OBJETO DE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
CONHECIMENTO
Segurancae O objetivo desta habilidade é que o aluno possa utilizar informacdes e dados na Internet reconhecendo os
responsabilidade no uso da | direitos autorais, como por exemplo de uma mdusica, um filme, um livro, e os cuidados em seu
tecnologia compartilhamento e uso pessoal.
PRATICAS PEDAGOGICAS
Nome da atividade: “O Cartaz da Criacao”
Proposta: Os alunos criam um cartaz com imagens, desenhos e textos retirados de revistas ou jornais
da escola. Em seguida, discutem como poderiam dar crédito aos autores ou criar suas proprias versdes
Computacéo para evitar plagio.
Desplugada
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Conexao com a habilidade: Ensina que todas as criagcbes possuem autores, € que € necessario
respeitar direitos autorais ao usar conteudos de terceiros.

Nome da atividade: “Jogo do Plagio ou Original?”
Proposta: O professor apresenta exemplos de trabalhos ou imagens (alguns criados pelos alunos,
outros de fontes externas). A turma deve identificar quais sdo originais e quais poderiam violar direitos
autorais, justificando suas escolhas.
Conexdo com a habilidade: Desenvolve a capacidade de distinguir contetdos proprios de conteudos
de terceiros, refletindo sobre limites legais e éticos.

Nome da atividade: “Criagao Digital com Créditos”
Proposta: Usando ferramentas digitais (Canva, Google Slides, Paint), os alunos produzem uma
apresentacao, desenho ou video. Devem incluir créditos para quaisquer imagens, musicas ou textos que
ndo sejam de autoria prépria.
Conexao com a habilidade: Ensina a aplicar direitos autorais na pratica, reforcando a ética digital e a

~ responsabilidade no uso de midias digitais.
Computacao

Plugada 4. Nome da atividade: “Busca Segura de Conteudos”

Proposta: Os alunos realizam uma pesquisa na Internet utilizando sites com contetdo livre e licenciado
(Creative Commons, Pixabay, Freepik). Devem selecionar imagens, textos ou musicas e registrar os
créditos adequados.

Conexao com a habilidade: Ensina que é possivel usar informacoes legais e seguras na criagao de
trabalhos digitais, respeitando direitos autorais.
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(EFO5C010) Expressar-se critica e criativamente na compreensao das mudancgas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a evolugao

da sociedade.

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Uso de tecnologias
computacionais

Espera-se que o aluno possa expressar-se critica e criativamente por meio de dispositivos computacionais ou
nao, demonstrando compreensao das mudangas que as tecnologias trazem ao cotidiano, incluindo mundo do
trabalho

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nome da atividade: “Linha do Tempo Tecnolégica”
Proposta: Os alunos, em grupos, recebem cartdes com invengdes ou tecnologias (maquina a vapor,
telefone, computador, robd, inteligéncia artificial, etc.). Devem organizar em linha do tempo,
discutindo como cada tecnologia impactou o trabalho e a sociedade.
Conexao com a habilidade: Permite que os alunos expressem critica e criatividade ao analisar como
a tecnologia transformou o cotidiano e profissoes.

Computacao
Desplugada Nome da atividade: “Profissées do Futuro”
Proposta: Cada aluno escolhe uma profissao atual e imagina como ela podera mudar com novas
tecnologias (robés, inteligéncia artificial, automacgao). Depois, apresentam suas ideias para a turma,
usando desenhos ou dramatizagdes.
Conexao com a habilidade: Estimula a reflexdo critica sobre o impacto da tecnologia no trabalho,
promovendo expressao criativa e analise de tendéncias sociais.
Nome da atividade: “Apresentacao Digital: Evolu¢cao da Tecnologia”
Proposta: Os alunos usam ferramentas digitais (Google Slides, PowerPoint, Canva) para criar uma
apresentacdo mostrando a evolucado de uma tecnologia ou setor profissional e como isso mudou a
Computagéo sociedade. Podem inserir imagens, yideos e textos curtos. o N o
Plugada Conexao com a habilidade: Permite que os alunos expressem criativa e criticamente suas ideias,

relacionando tecnologia, trabalho e sociedade de forma visual e multimodal.
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Nome da atividade: “Debate Virtual: Tecnologia e Trabalho”
Proposta: Em sala de aula ou em plataforma online, os alunos participam de um debate sobre temas
como: “Robés vao substituir humanos no trabalho?” ou “Como a tecnologia pode melhorar ou
prejudicar a sociedade?”. Devem apresentar argumentos com base em exemplos reais.
Conexao com a habilidade: Estimula pensamento critico e argumentativo, além de promover
expressao oral e digital sobre mudancas tecnolégicas e sociais.

(EFO5CO0011) Identificar a adequacao de diferentes tecnologias computacionais na resolugao de problemas.

HABILIDADE

OBJETO DE
CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Uso de tecnologias
computacionais

Nesta habilidade propde-se que os alunos possam compreender diferentes necessidades de uso das
tecnologias computacionais, como por exemplo porque usamos um computador para criar uma histéria em
quadrinhos e usamos um celular para fazer uma ligacao telefénica.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Computacao
Desplugada

Nome da atividade: “Qual Ferramenta Usar?”
Proposta: O professor apresenta diferentes situagdes-problema (ex.: organizar os livros da biblioteca,
criar um convite para a festa da escola, calcular a média das notas da turma). Os alunos devem discutir
em grupos qual ferramenta ou tecnologia (planilha, editor de texto, quadro, calculadora, aplicativo)
seria mais adequada e justificar a escolha.
Conexao com a habilidade: Desenvolve a capacidade de analisar problemas e escolher tecnologias
apropriadas para resolver cada situacao.

Nome da atividade: “Desafio das Ferramentas”

Pagina 105 de 111



Ensino Fundamental

52 Ano

Proposta: Cada grupo recebe cartdoes com problemas e cartdbes com diferentes tecnologias
(computador, tablet, papel, quadro branco, calculadora). Devem combinar o problema com a
tecnologia mais adequada e explicar suas escolhas para a turma.

Conexdao com a habilidade: Estimula a comparagado e reflexao critica sobre como diferentes
tecnologias ajudam a resolver problemas.

Computacao
Plugada

Nome da atividade: “Escolhendo a Tecnologia Digital”
Proposta: No laboratdrio, os alunos recebem tarefas praticas, como: organizar dados de uma
pesquisa, produzir um texto com imagens, criar uma apresentagdo. Devem escolher o software mais
adequado (planilha, editor de texto, editor de apresentagdo) e executar a atividade.
Conexao com a habilidade: Permite praticar a selecdo de ferramentas digitais apropriadas,
relacionando cada tipo de problema a tecnologia mais eficiente.

Nome da atividade: “Cenarios de Solucao Digital”
Proposta: Os alunos recebem cenarios ficticios (ex.: uma empresa precisa armazenar dados de
clientes; um grupo precisa apresentar um projeto a turma; um aluno quer fazer contas rapidamente).
Usando computadores ou tablets, discutem e registram qual tecnologia seria melhor para cada caso.
Conexdao com a habilidade (EFO5CO11): Ensina a identificar adequadamente tecnologias
computacionais para resolver problemas concretos, desenvolvendo raciocinio critico e aplicado.
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6. PROCESSO DE ACOMPANHAMENTO DAS APRENDIZAGENS

A avaliacao das aprendizagens no campo da Computacao deve ser compreendida como processo continuo, formativo e qualitativo,
voltado para acompanhar o percurso das criangas e estudantes em suas experiéncias com a computacao plugada e desplugada. Nao se
trata de mensurar resultados finais ou comparar desempenhos, mas de observar, registrar e interpretar como cada crianga avancga na
construcao de habilidades, atitudes e conhecimentos relacionados ao pensamento computacional, ao uso consciente da tecnologia e a
cultura digital.

1. Principios da Avaliagao

e Formativa e diagnostica: valorizar os processos, identificando avancgos, dificuldades e possibilidades de intervengao pedagogica.
e Ludica e significativa: considerar o brincar, a curiosidade e a experimentagao como parte essencial da aprendizagem.

e Integral e inclusiva: respeitar o ritmo, a singularidade € os diferentes modos de aprender, garantindo equidade de oportunidades.

e Contextualizada: relacionar os objetos de conhecimento as situagdes do cotidiano escolar e social.

2. Estratégias de Avaliacao

o Observacao sistematica: registrar como as criancas reconhecem padroes, organizam sequéncias, criam algoritmos ou interagem
com dispositivos.

o Portfélios individuais e coletivos: reunir produgdes digitais (histérias interativas, desenhos no Paint, programacgodes no Scratchlr) e
desplugadas (cartazes, sequéncias de imagens, colares de padroes).

e Autoavaliagdo e metacognigéo: incentivar que os estudantes relatem, oralmente ou por registros graficos, como pensaram para
resolver um desafio, que etapas seguiram e o que aprenderam.
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e Projetos e desafios: propor situagdes em que os alunos precisem planejar, testar e comparar solugdes algoritmicas, discutindo
coletivamente a eficacia das estratégias utilizadas.

e Registros docentes: utilizar fichas, relatérios e diarios de bordo para anotar progressos individuais e grupais, destacando
competéncias socioemocionais como colaboracgéao, respeito e criatividade.
3. Aspectos a serem observados

e Educacéo Infantil:
o capacidade de identificar e criar padroes em sons, movimentos e objetos;
clareza na expressao das etapas de tarefas cotidianas;
envolvimento na execucgéao e representacao de algoritmos simples;
comparacgao de diferentes solugdes para o mesmo problema;
compreensao de nocgoes basicas de verdadeiro/falso, ligado/desligado, interfaces e habitos de uso saudavel.

O O O O

e Ensino Fundamental — Anos Iniciais:
o organizacao e classificacdo de objetos fisicos ou digitais;
reconhecimento e criagao de sequéncias (algoritmos) em diferentes linguagens;
compreensao de informacao, representacéao e codificagéo;
uso consciente, critico e responsavel da tecnologia;
elaboracdo e avaliacdo de solugdes computacionais em atividades individuais e coletivas.

O O O O

4. Finalidade da Avaliacao

A avaliagao, neste contexto, deve fortalecer o protagonismo das criangas e estudantes, apoiar atomada de decisdes pedagodgicas
e orientar a continuidade do trabalho docente. Ao valorizar os processos de investigacao, criagao e colaboragéo, a escola contribui para
a formacao de sujeitos criticos, criativos e capazes de interagir de maneira ética e responsavel com o mundo digital e com a sociedade
em constante transformacéo.

Pagina 108 de 111



7. CONSIDERACOES FINAIS

A presente Proposta Pedagogica representa mais do que um documento orientador: constitui-se em um compromisso coletivo
com a educacao publica de qualidade, inclusiva e inovadora. Ao integrar a BNCC da Computacéo as praticas da Educacao Infantil e do
Ensino Fundamental — Anos Iniciais, reafirmamos que o acesso a cultura digital, ao pensamento computacional e as experiéncias de
aprendizagem criativas € direito de todas as criancgas.

O municipio, ao adotar esta proposta, assume o desafio e a responsabilidade de preparar seus estudantes para um mundo em
constante transformacgao, sem perder de vista o carater humano, afetivo e social da educagao. Computagéao, aqui, ndo é apenas dominio
técnico, mas também caminho para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais e éticas que favorecem a
autonomia, a colaboracao e a cidadania critica.

Deseja-se, assim, que cada pratica apresentada neste documento seja vivida de forma significativa, articulando saberes,
brincadeiras, descobertas e projetos coletivos. Que professores, gestores, estudantes e familias possam, juntos, construir uma escola
gue une tradicado e inovagao, assegurando que nossas criangas cres¢gam capazes de pensar, criar e transformar o mundo ao seu redor.

Comisso, concluimos reafirmando: a educacdo em computacéo, quando integrada de maneira sensivel e responsavel, € conectar
o projeto de educacao as exigéncias do mundo contemporaneo.




BRASIL. Parecer CNE/CEB n° 2, de 17 de fevereiro de 2022. Normas sobre Computacao na Educacio Basica - Complemento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Anexo ao Parecer. Diario Oficial da Unido, Brasilia, 03 out. 2022. Disponivel em:
https://observatoriodeeducacao.institutounibanco.org.br/cedoc/detalhe/tf-base-nacional-comum-curricular-computacao-

complemento-a-bncc%2Cdc693aee-7179-4daa-b9e6-d3e0519587de. Acesso em: 12. 09. 2025

BRASIL. Resolugdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022. Normas sobre Computacao na Educacao Basica—- Complemento a BNCC.
Diario Oficial da Uniao, Brasilia, 2022. Disponivel em: https://observatoriodeeducacao.institutounibanco.org.br/cedoc/detalhe/tf-base-

nacional-comum-curricular-computacao-complemento-a-bncc%2Cdc693aee-7179-4daa-b9e6-d3e0519587de. Acesso em: 12. 09.
2025.

BRASIL. Lei n® 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Politica Nacional de Educacao Digital e altera as Leis n®s 9.394, de 20 de
dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional), 9.448, de 14 de margo de 1997, 10.260, de 12 de julho de 2001, e
10.753, de 30 de outubro de 2003. 2023. Disponivel em https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/_At02023-2026/2023/Lei/L14533.htm.
Acesso em: 12. 09. 2025.

BRASIL. Ministério da Educacao (MEC). Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Parecer CNE/CP n°® 15/2017, de 15 de dezembro de
2017. Brasilia, DF: MEC/CNE, 2017. Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/acesso-a-informacao/participacao-social/conselhos-
e-orgaos-colegiados/cne/base-nacional-comum-curricular-bncc/texto-da-bncc. Acesso em: 12. 09. 2025

GUARDA, Graziela Ferreira; DURAN, Rodrigo Silva. BNCC computacao na educacgao infantil: entendimento, dificuldades e perspectivas
dos docentes da rede publica de ensino. RENOTE, . 23, n. 2, e141541, 2025. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/141541. Acesso em: 12. 09. 2025

Pagina 110 de 111


https://observatoriodeeducacao.institutounibanco.org.br/cedoc/detalhe/tf-base-nacional-comum-curricular-computacao-complemento-a-bncc%2Cdc693aee-7179-4daa-b9e6-d3e0519587de?utm_source=chatgpt.com
https://observatoriodeeducacao.institutounibanco.org.br/cedoc/detalhe/tf-base-nacional-comum-curricular-computacao-complemento-a-bncc%2Cdc693aee-7179-4daa-b9e6-d3e0519587de?utm_source=chatgpt.com
https://observatoriodeeducacao.institutounibanco.org.br/cedoc/detalhe/tf-base-nacional-comum-curricular-computacao-complemento-a-bncc%2Cdc693aee-7179-4daa-b9e6-d3e0519587de?utm_source=chatgpt.com
https://observatoriodeeducacao.institutounibanco.org.br/cedoc/detalhe/tf-base-nacional-comum-curricular-computacao-complemento-a-bncc%2Cdc693aee-7179-4daa-b9e6-d3e0519587de?utm_source=chatgpt.com
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2023-2026/2023/Lei/L14533.htm
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/141541?utm_source=chatgpt.com

SANTOS, Ana Claudia Guimaraes; NASCIMENTO, Isabelle Melo do; OLIVEIRA, Wilk. Da BNCC a BNCC Computacdo: Historico,
Afinidades e Desafios na Implementagdo de um Curriculo Unico. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE EDUCAGAO EM COMPUTACAO
(EDUCOMP), 3., 2023, Evento Online. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacdo, 2023. p. 52-53. DOI:
https://doi.org/10.5753/educomp_estendido.2023.229134.

SOCIEDADE Brasileira de Pediatria. Manual de Orientacao - #Menos Telas #Mais Saude. Rio de Janeiro: SBP, 2019. Disponivel
em: https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/_22246c-ManQOrient MenosTelas__MaisSaude.pdf. Acesso em: 22 abr. 2023.



https://doi.org/10.5753/educomp_estendido.2023.229134
https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/_22246c-ManOrient

