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| - RELATORIO

A Secretaria Municipal de Educagédo encaminhou a este Conselho, por meio do Oficio
n° 727/2026/GAB/SME, de 23 de julho de 2026, documentacéo anexa contendo o Referencial
Curricular — BNCC Computagéo no Sistema Municipal de Ensino de Jequié, para apreciagéo
deste egrégio Conselho, originando o Processo n° 003/2026/CME/JEQ. O referido documento
foi elaborado com a finalidade de regulamentar a implementagéo da Educagéo Digital e da
Computagdo na Rede Municipal de Ensino, em consonancia com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), seu complemento para a area da Computago e a legislagéo educacional
vigente.

O documento apresenta uma proposta curricular estruturada para orientar a
implementacéo da Computagdo desde a Educagéo Infantil até o Ensino Fundamental,
organizada a partir dos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital,
contemplando principios pedagégicos, diretrizes didatico-metodoldgicas, habilidades, objetos
de conhecimento, estratégias de implementagéo, avaliagéo da aprendizagem e formagéo
continuada dos profissionais da educagéo.

Conforme consta no documento, a proposta foi construida por Grupo de Trabalho
instituido pela Secretaria Municipal de Educag3o, envolvendo profissionais da rede municipal

e representantes de instituicdes de ensino superior, demonstrando ampla participagéo técnica

na elaboragéo do Referencial.
Apbs leitura e andlise preliminar do texto Referencial Curricular — BNCC Computacédo

no Sistema Municipal de Ensino de Jequié, a documentacao foi submetida a apreciagao da
Comissao de Assuntos Técnicos e Pedagégicos em reunides da realizadas nos dias 30/07 e

06/08 de 2026 na Sala de Reunides deste Conselho.
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Il - FUNDAMENTAGAO LEGAL

O referencial aqui apresentado esta fundamentado em bases legais e normativas que
incluem a Constituicéo Federal de 1988, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional
(LDBEN n° 9.394/1996), o Plano Nacional de Educagdo (PNE), a BNCC e o Documento
Curricular Referencial do Municipio de Jequi¢ (DCRMJ). Incorpora, ainda, diretrizes do
Conselho Nacional de Educagio (CNE) e da Camara de Educagéo Basica (CEB), bem como
legislagdo estadual aplicavel. Como marcos relevantes da politca educacional
contemporénea, destacam-se a Politica Nacional de Educagéo Digital (PNED), a Estratégia
Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), a Rede de Inovagdo para a Educacdo Hibrida
(RIEH) e a Estratégia Brasileira de Educagao Midiatica (EBEM). Atende, ainda, as exigéncias
legais como a Resolugéo n° 3/2024 do Conselho Nacional de Educagéo e o complemento da
BNCC para a area de Computagéo, homologado pelo Ministério da Educagéo (MEC) em 2022.

O documento demonstra alinhamento a esse conjunto normativo, incorporando ainda
politicas nacionais voltadas a implementagdo da Computacdo na Educagdo Basica, em
consonancia com as diretrizes estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC
especificamente no que tange a area de Computagdo e com as demandas contemporaneas
da Educacéo Digital.

Il - ANALISE

Apbés exame do documento, verifica-se que o Referencial Curricular apresenta
organizacao consistente, coeréncia pedagégica e conformidade com as normas nacionais
referentes a implementagdo da Computagéo na Educagédo Bésica.

O documento reconhece que a Educacdo Digital ultrapassa a utilizagao
instrumental das tecnologias, compreendendo-a como direito de aprendizagem e
dimensdo essencial da formagdo integral que visa assegurar aos estudantes o
desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais para sua participacéo ativa,
ética, criativa e responsavel na sociedade cada vez mais permeada pelas tecnologias
digitais.

Observa-se que a proposta curricular esta estruturada nos trés eixos definidos
nacionalmente: Pensamento Computacional em que as habilidades desse eixo visam
capacitar os estudantes para descrever processos, organizar e sistematizar informacdes,
seguido do eixo Mundo Digital que abrange aprendizagens relacionadas a compreensao
do funcionamento do universo digital, incluindo a internet, as redes, a computagéo em
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nuvem e demais elementos da infraestrutura tecnolégica contemporanea e por fim, o eixo
da Cultura Digital, que tem como foco proporcionar aos estudantes os meios para
aquisigao de um letramento digital eficaz.

Esses eixos organizam progressivamente as aprendizagens desde a Educacio
infantil até os Anos Finais do Ensino Fundamental, assegurando continuidade curricular
e desenvolvimento das competéncias previstas pelo complemento da BNCC para a area
de Computagao.

A Educagao Digital no Sistema Municipal de Ensino sera orientada por principios
em consonancia com o Documento Curricular Referencial Municipal de Jequié (DCRMJ)
e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), promovendo a integragéo entre educagao
integral, cultura digital, equidade, diversidade e inclusdo. Também estabelece como
condig&o essencial para sua implementagao a formagéo continuada dos profissionais da
educacéo e o fortalecimento das competéncias digitais docentes.

No campo didatico-metodologico, o documento privilegia metodologias ativas,
aprendizagem baseada em projetos, resolugdo de problemas, investigacéo, criatividade,
colaboragdo e protagonismo estudantil, reconhecendo o professor como mediador do
processo educativo e prevendo o uso pedagégico, critico e ético das tecnologias, inclusive
da Inteligéncia Artificial.

O Referencial também estabelece cronograma de implementacdo gradual,
respeitando as condigdes estruturais e financeiras do Municipio, diferenciando a
organizagdo para escolas de tempo integral e de tempo regular, além de prever
investimentos em infraestrutura tecnologica, conectividade, recursos pedagégicos e
monitoramento permanente da politica curricular.

Outro aspecto relevante refere-se a organizagao da Educagao Infantil e do Ensino
Fundamental, cujas propostas contemplam objetivos de aprendizagem, habilidades
especificas da BNCC Computagdo, objetos do conhecimento, atividades plugadas e
desplugadas e critérios de avaliagdo compativeis com cada etapa de desenvolvimento
dos estudantes.

Por fim, ressalta que a implementagdo da computagdo ocorrera de forma
transversal, integrada aos componentes curriculares e as praticas pedagégicas
desenvolvidas nas diferentes areas do conhecimento, abrangendo a Educagao Infantil, o
Ensino Fundamental e a Educagdo de Jovens e Adultos(EJA), contribuindo para que o
conhecimento seja construido de maneira significativa, interdisciplinar e contextualizada,
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criatividade e da resolucdo de problemas.

IV -VOTO DOS RELATORES

Considerando:

BNCC para a area da Computagao;

favorece a integracdo com diferentes areas do conhecimento;

inovacéo pedagdgica e da formacéo integral;

monitoramento e avaliacéo.

Municipal de Ensino.

Recomenda-se, ainda, que a Secretaria Municipal de Educagao:
educacgéo em Educagéo Digital e Computagéo;
futuras alteragdes das normas nacionais;

complemento da BNCC Computacgéao;
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favorecendo o desenvolvimento da autonomia, da capacidade investigativa, da

1. A conformidade do Referencial Curricular com a legislagdo nacional vigente;
2. Sua compatibilidade com a Base Nacional Comum Curricular e o complemento da

3. Implementagéao transversal da Educacado Digital como estratégia pedagégica que

4. Sua articulagéo com o Documento Curricular Referencial Municipal de Jequié,
5. A observancia dos principios da educagao publica, da incluséo, da equidade, da

6. A previsdo de implementacéo gradual, acompanhada de formagéo continuada,

O Conselho Municipal de Educacdo VOTA FAVORAVELMENTE a aprovagao do
Referencial Curricular - BNCC Computacdo no Sistema Municipal de Ensino de

Jequié-BA, recomendando sua homologacio pela Secretaria Municipal de Educacéo e
sua implantacdo progressiva em todas as unidades escolares integrantes do Sistema

1. Implemente programa permanente de formagao continuada para os profissionais da
2. Assegure a atualizagdo periodica do Referencial Curricular em consonancia com
3.Adequacdo e atualizacdo das matrizes curriculares em conformidade com o

4. Promova investimentos imediatos em infraestrutura tecnoldgica e conectividade;
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5.Realize manutengdo e atualizagéo periédicas nos espagos e equipamentos
tecnolégicos destinados ao programa, garantindo seu adequado funcionamento,

conservagao e condicdes de uso;

6. Institua mecanismos permanentes de acompanhamento, monitoramento e avaliagio
da implementacao da politica curricular;

7. Incentive praticas pedagdgicas inovadoras, interdisciplinares e inclusivas que
promovam autoria, criatividade, pensamento computacional, cidadania digital e uso ético

das tecnologias.

V - DECISAO DA PLENARIA

O Conselho Municipal de Educagéo de Jequié, reunido em Sesséo Plenaria realizada
em 18 de agosto de 2026, aprova, por unanimidade, o presente Parecer, recomendando a
homologagéo do Referencial Curricular - BNCC Computagdo no Sistema Municipal de Ensino
de Jequié-BA pela Secretaria Municipal de Educagéo e sua implementagéo gradual nas

instituicGes integrantes do Sistema Municipal de Ensino.

E o Parecer.

Sala de Reunides do Conselho Municipal de Educacéo de Jequié - Bahia, 18 de agosto de

2026.
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APRESENTACAO

A presente Adequagdo Curricular tem por finalidade orientar o Sistema Municipal de
Ensino de Jequi¢é na implementacdo da Computacdo na Educacdo Bésica, em
consonancia com as diretrizes estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) — especificamente no que tange a area de Computagdo — e com as demandas
contemporaneas da Educacdo Digital. Trata-se de documento de carater orientador que
visa assegurar aos estudantes o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e
competéncias essenciais para sua participagao critica, ética, criativa e responsavel em

uma sociedade cada vez mais permeada pelas tecnologias digitais.

O contexto atual ¢ marcado por profundas transformagdes tecnoldgicas nas quais a
cultura digital influencia, de modo significativo, as formas de comunicagao, a producao
de conhecimento, a intera¢do social, o trabalho e o exercicio da cidadania. Nesse
cenario, a escola assume papel estratégico na formagdo de sujeitos capazes de
compreender, utilizar e produzir tecnologias de forma consciente, critica e inovadora,
superando a perspectiva do mero consumo de recursos digitais e promovendo a
apropriacdo ativa das tecnologias como instrumentos de letramento digital e de

transformacao social.

A Educacdo Digital transcende o uso basico das tecnologias digitais, constituindo-se
como dimensdo formativa voltada ao desenvolvimento de competéncias para o uso
ético, seguro e responsavel das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao
(TDIC), com vistas ao pleno exercicio da cidadania. Nessa perspectiva, a escola
promove equidade, inovagdo e protagonismo por meio da apropriacdo critica das
tecnologias, articulando-se as diferentes areas do conhecimento e as praticas

pedagogicas desenvolvidas nas escolas da rede municipal.

A implementagdo das diretrizes da BNCC Computagao na Rede Municipal de Ensino
de Jequi€ representa importante oportunidade para fortalecer a educagdo integral dos
estudantes, promovendo o desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura
digital e da compreensao do mundo digital como dimensdes fundamentais da formacao
contemporanea. Busca-se, ainda, ampliar as possibilidades de aprendizagem por meio

da integrac@o pedagdgica das tecnologias, considerando as especificidades do territorio,
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as diferentes realidades das unidades escolares e os desafios relacionados a inclusdo e a

equidade digital.

O referencial aqui apresentado esta fundamentado em bases legais e normativas que
incluem a Constitui¢do Federal de 1988, a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo
Nacional (LDBEN n° 9.394/1996), o Plano Nacional de Educag@o (PNE), a BNCC ¢ o
Documento Curricular Referencial do Municipio de Jequi¢ (DCRMJ). Incorpora,
ainda, diretrizes do Conselho Nacional de Educagdo (CNE) e da Camara de Educacdo
Baésica (CEB), bem como legislagdo estadual aplicavel. Como marcos relevantes da
politica educacional contemporanea, destacam-se a Politica Nacional de Educacao
Digital (PNED), a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), a Rede de
Inovacdo para a Educacdo Hibrida (RIEH) e a Estratégia Brasileira de Educacao
Midiatica (EBEM). Atende, ainda, a exigéncias legais como a Resolugao n°® 3/2024 do
Conselho Nacional de Educagdo e o complemento da BNCC para a éarea de

Computagdo, homologado pelo Ministério da Educacdo (MEC) em 2022.

O complemento da BNCC para a area de Computacdo estabelece que a cultura digital
constitui uma das competéncias gerais da BNCC e, simultaneamente, um dos trés eixos
estruturantes do referido complemento. O documento prevé que o tema seja abordado
de forma progressiva desde a Educagdo Infantil até o Ensino Médio, apontando
habilidades obrigatdrias que envolvem o uso e a compreensdo critica da tecnologia.

S3o trés os eixos estruturantes:

Pensamento computacional: as habilidades deste eixo visam capacitar os estudantes
para descrever processos, organizar e sistematizar informagdes, articulando o raciocinio

logico a construgdo de solugdes para problemas diversos.

Mundo digital: este eixo abrange aprendizagens relacionadas a compreensdo do
funcionamento do universo digital, incluindo a internet, as redes, a computagdo em
nuvem e demais elementos da infraestrutura tecnoldgica contemporanea, configurando-

se como a dimensao de carater mais técnico do complemento.

Cultura digital: o foco deste eixo é proporcionar aos estudantes os meios para a

aquisicao de um letramento digital efetivo, capacitando-os a compreender e analisar os
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impactos da computagdo na sociedade, com énfase em discussdes de natureza politica,

ética e social.

Torna-se imperativo, portanto, estabelecer condi¢des de ensino por meio da insercao de
conhecimentos, competéncias e habilidades relacionados a Computacdo no curriculo
escolar. O cotidiano da populacdo brasileira ¢ intensamente permeado por tecnologias
digitais, sobretudo por redes sociais, o que atribui & Educacdo a responsabilidade de
promover o uso critico, reflexivo e ético desses recursos de comunicacdo social de

massa.

O ensino de Computacdo articula-se em torno de conceitos fundamentais que
estruturam a formagdo dos estudantes em relagdo as tecnologias digitais, a saber:
letramento digital, que consiste na habilidade de utilizar tecnologias digitais de maneira
critica e responsavel; cidadania digital, referente & compreensdo das implica¢des éticas
e sociais do uso da tecnologia; tecnologia e sociedade, que explora o impacto das
tecnologias na vida social; representacdo de dados, focada nos processos de coleta,
organizacdo e interpretacdo de dados; hardware e software, que proporciona a
compreensdo da arquitetura basica dos computadores; e comunicagao e redes, que trata

das infraestruturas e protocolos que viabilizam a comunicacao digital.

Na pratica, observa-se uma atengdo crescente aos recursos tecnoldgicos como
ferramentas de ensino e aprendizagem; contudo, esse movimento ocorre, muitas vezes,
em cenario emergencial que desconsidera elementos estruturantes. De um lado,
docentes sem formagdo adequada para o uso significativo das TDIC; de outro,
desigualdades sociais acentuadas, com escolas desprovidas de infraestrutura adequada
e estudantes sem acesso a internet ou dispositivos digitais. A Educagdo Digital,
portanto, deve transcender o uso instrumental das tecnologias, assumindo-se como
politica formativa voltada & maximizag@o dos beneficios da tecnologia, com prioridade
para as populacdes em situacdo de vulnerabilidade, e & promogdo da equidade, da

inovagao e do protagonismo estudantil.

Nesse sentido, a presente Adequagdo Curricular foi elaborada a partir da compreensao
de que a Educac@o Digital deve constituir-se como direito de aprendizagem de todos os

estudantes. Sua implementagdo requer o fortalecimento de politicas de formacao
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continuada dos profissionais da educacdo, a ampliacdo das condi¢des de infraestrutura
tecnologica e o desenvolvimento de estratégias pedagogicas que favorecam o
protagonismo estudantil, a resolu¢do de problemas, a criatividade, a colaboragio e a

inovacao.

Dessa forma, o municipio de Jequié reafirma seu compromisso com a oferta de uma
educagdo publica de qualidade, alinhada as diretrizes nacionais e as exigéncias
formativas da contemporaneidade, assegurando que os estudantes desenvolvam
competéncias indispensaveis para atuar de maneira critica, ética e participativa em uma

sociedade cada vez mais conectada e digitalizada.

I - PRINCIPIOS DA EDUCACAO DIGITAL NO SISTEMA DE ENSINO
DO MUNICIPIO DE JEQUIE-BAHIA

A Educagdo Digital no Sistema Municipal de Ensino de Jequié sera orientada por
principios em consondncia com o Documento Curricular Referencial Municipal de
Jequié¢ (DCRMJ) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), promovendo a
integragdo entre educacdo integral, cultura digital, equidade, diversidade e inclusao.
Nessa perspectiva, a tecnologia ¢ compreendida como instrumento estratégico para
estimular a curiosidade e a proatividade dos estudantes, contribuindo para seu
desenvolvimento pleno nas dimensdes fisica, intelectual, afetiva, social, ética, moral e

simbolica.

A efetivacao desses principios pressupde a capacitacdo continuada dos professores
para uma pratica pedagogica atualizada e contextualizada, garantindo que todos os
estudantes tenham acesso a oportunidades de desenvolvimento de competéncias
digitais. Cabe, ainda, a escola constituir-se como espago de acolhimento e valorizagao
da diversidade cultural no ambiente digital, promovendo a inclus@o e a superagdo de

desigualdades.

A Politica Nacional de Educagao Digital (PNED) reforca essa concepgao ao priorizar o
acesso a recursos digitais para populagdes em situacdo de vulnerabilidade e ao incluir

tecnologias assistivas que promovam a funcionalidade e a aprendizagem de pessoas
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com deficiéncia. Esse alinhamento estd em consonancia com o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4 da Agenda 2030 da Organizagdo das Nagdes
Unidas (ONU), que visa garantir educac@o inclusiva, equitativa e de qualidade, bem

como oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos.

A integracdo desses principios visa assegurar que os cidaddos do futuro estejam
preparados para o exercicio pleno da cidadania, evitando a exclusdo digital daqueles
que ndo detém conhecimentos basicos em computagdo. Os principios orientadores da

Educagao Digital no municipio de Jequi€ sdo os seguintes:

Pensamento critico, ética e cidadania digital: este principio promove a capacidade
de analisar criticamente as informagdes e os impactos das tecnologias, incentivando o
uso seguro, €tico e responsavel das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC). Os estudantes devem ser capazes de identificar informagdes
confiaveis, combater a desinformagdo e compreender e respeitar direitos autorais e de
imagem. O desenvolvimento da empatia e do didlogo no ambiente digital ¢

fundamental para a constru¢do de uma cultura de paz.

A cidadania digital, conceito amplo que se refere ao comportamento ético, responsavel
e respeitoso no ambiente digital, constitui extensdo da cidadania tradicional para o
mundo virtual. Ela atua como dimensao estruturante e integradora das competéncias e
habilidades da Educagdo Digital, Midiatica e Computacional, contribuindo para a
prevencgdo de crimes digitais, a prote¢do de dados pessoais, o desenvolvimento de
competéncias digitais e profissionais, a livre expressdo de opinides com respeito, a
ampliacdo do acesso a informacdo e a participacdo ativa nos processos sociais e

politicos.

Direitos digitais: a PNED inclui o eixo dos Direitos Digitais, que abrange a
conscientizagdo sobre 0 uso e o tratamento de dados pessoais, em conformidade com a
Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD — Lei n° 13.709/2018), a promogao
da conectividade segura e a prote¢do de dados de populagdes vulneraveis. Os Direitos
Digitais constituem extensdo dos direitos humanos no meio virtual, garantindo
liberdade de expressdo, privacidade e inclusdo. O Marco Civil da Internet (Lei n°

12.965/2014) e a LGPD sao os principais marcos regulatdrios dessa area no Brasil.
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A liberdade de expressdo, embora essencial, encontra limites em casos de discurso de
odio, ameagas e desinformac@o. Nesse contexto, a Educagdo Midiatica desponta como
conjunto de competéncias que capacita os individuos a acessar, analisar, avaliar, criar
e participar ativamente dos meios de comunicagdo e plataformas digitais de forma
critica, ética e responsavel, sendo fundamental para o combate a desinformagdo e a
denominada "infodemia" — termo cunhado pela Organizacdo Mundial da Satude
(OMS) para designar a propagacdo excessiva e rapida de informagdes, nem sempre

verificadas, que dificulta a identificacdo de orientagdes confiaveis.

Formacio continuada e saberes digitais docentes: a implementagdo da Educagao
Digital requer a apropriagdo, pelos docentes, do Referencial de Saberes Digitais
Docentes, instrumento que deve ser utilizado para a autorreflexdo e o planejamento
individual, a integracdo das tecnologias nas praticas pedagogicas, a participacdo em
comunidades de aprendizagem e a busca de feedback para melhoria continua. A
formagdo continuada dos professores constitui, portanto, condicdo indispensavel para
que os principios aqui enunciados se materializem em praticas pedagogicas

significativas e transformadoras no cotidiano escolar.

Il - DIRETRIZES DIDATICO-METODOLOGICAS PARA A EDUCACAO
DIGITAL

As praticas pedagogicas em Educagdo Digital, no dmbito da Rede Municipal de
Ensino de Jequié, devem estar fundamentadas nos principios da Educagio Integral, da
equidade, da inclusdo e da inovagdo pedagogica, promovendo o desenvolvimento das
competéncias e habilidades previstas no complemento da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para a area de Computagdo. Nessa perspectiva, a Educag@o Digital
deve ser compreendida como direito de aprendizagem e como elemento estruturante da
formacdo cidadd dos estudantes, preparando-os para atuar de maneira critica, ética,

criativa e responsavel em uma sociedade cada vez mais conectada e digitalizada.

A organizagdo didatico-metodologica da Educagdo Digital deve considerar os
diferentes contextos socioculturais dos estudantes, valorizando suas experiéncias,
conhecimentos prévios e formas de interagdo com as tecnologias digitais. As praticas

pedagdgicas deverdo promover situagdes de aprendizagem significativas,
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contextualizadas e interdisciplinares, que favorecam a investigacdo, a resolugdo de
problemas, a produgdo de conhecimentos, a criatividade, a colaboragdio e o

protagonismo estudantil.

Nesse contexto, o professor assume papel central como mediador do processo
educativo, responsavel por planejar, organizar e desenvolver experiéncias de
aprendizagem que integrem, de forma intencional e significativa, os recursos e as
tecnologias digitais as praticas pedagdgicas. Sua atuagdo transcende a utilizagdo
instrumental das tecnologias, envolvendo a construgdo de ambientes de aprendizagem
que estimulem a reflexdo critica, a autoria, a inovag@o e o uso ético das ferramentas

digitais.

Considerando os desafios e as potencialidades da implementag¢do da Educacao Digital
na realidade educacional de Jequié, torna-se fundamental o investimento permanente
na formagao continuada dos profissionais da educacgdo. Nesse sentido, o Referencial de
Saberes Digitais Docentes, instituido pelo Ministério da Educagdo, constitui
importante instrumento orientador para o desenvolvimento profissional dos

educadores, contemplando trés dimensdes estruturantes:

Ensino e Aprendizagem com Tecnologias Digitais: esta dimensdo compreende a
utilizagdo pedagogica das tecnologias para potencializar os processos de ensino e
aprendizagem, promovendo metodologias ativas, praticas investigativas, pensamento

computacional e experiéncias educativas inovadoras.

Cidadania Digital: esta dimensao visa fortalecer o desenvolvimento de atitudes éticas,
seguras, responsaveis e conscientes no uso das tecnologias, contribuindo para a
formagdo de estudantes capazes de participar criticamente dos ambientes digitais e

exercer sua cidadania de forma plena e responsavel.

Desenvolvimento Profissional: esta dimensdo refere-se a capacidade dos educadores
de utilizar recursos digitais para aprimorar suas praticas pedagogicas, fortalecer
processos de comunicagdo e colaboragdo entre pares, participar de comunidades de
aprendizagem e integrar ferramentas tecnoldgicas aos processos de gestdo e

acompanhamento das aprendizagens.
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No processo de implementagdo da Educagdo Digital, destaca-se, ainda, a importancia
do desenvolvimento de competéncias relacionadas a lideranga pedagogica digital,
incentivando os profissionais da educagdo a atuarem como agentes de inovacao,
promovendo praticas colaborativas, compartilhando experiéncias exitosas e

contribuindo para a construgdo de uma cultura digital nas unidades escolares.

Considerando os avangos tecnoldgicos contemporaneos, a utilizacdo de recursos
baseados em Inteligéncia Artificial devera ser incorporada de forma ética, critica e
pedagbgica, em respeito as diretrizes educacionais vigentes, contribuindo para a
personalizagdo das aprendizagens, a inclusdo educacional, a ampliacdo das

oportunidades de ensino e o fortalecimento do protagonismo dos estudantes.

Por fim, as diretrizes didatico-metodologicas da Educagdo Digital devem assegurar
que a integracdo das tecnologias ao curriculo esteja sempre a servi¢o da aprendizagem,
da inclusdo, da equidade e da formagdo integral dos estudantes, respeitando as
especificidades das escolas da Rede Municipal de Ensino de Jequi¢ e contribuindo
para a construcdo de uma educagdo publica inovadora, democratica e socialmente

comprometida.

IV - ADEQUACAO CURRICULAR A BNCC COMPUTACAO

1. Introducao e Fundamenta¢cio Normativa

Em consonancia com as diretrizes estabelecidas pelo complemento da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para a area de Computagdo, pela Politica Nacional de
Educagao Digital (PNED) e pelas normativas que orientam a Educagdo Bésica
brasileira, o Municipio de Jequié institui a presente Adequacdo Curricular com o
objetivo de promover a implementacdo gradual e sistematica da Computacdo e da

Educagao Digital em seu Sistema Municipal de Ensino.

Esta iniciativa reconhece que a inser¢do da Computagao no curriculo escolar constitui
estratégia fundamental para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de

competéncias e habilidades indispensaveis a participagdo critica, ética, criativa e
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responsavel na sociedade contemporanea, cada vez mais marcada pela presenca das
tecnologias digitais e pela transformag@o constante dos processos de comunicagao,

producao de conhecimento, trabalho e exercicio da cidadania.

A implementa¢do do complemento da BNCC para a area de Computagdo representa
avanco significativo para a educa¢do municipal, ao possibilitar que os estudantes nao
apenas utilizem tecnologias digitais, mas compreendam seus fundamentos,
desenvolvam autonomia intelectual e sejam capazes de criar solu¢des inovadoras para

desafios reais de seu cotidiano e de sua comunidade.

Nesse contexto, a Educagdo Digital contribuira para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a/ao:
e Desenvolvimento do pensamento computacional e da capacidade de resolugao
de problemas;
e Ampliacdo da fluéncia digital e tecnoldgica;
e Compreensdo critica da cultura digital e dos impactos das tecnologias na
sociedade;
e Desenvolvimento da criatividade, da colaboragdo e da inovacgao;
e Fortalecimento das competéncias socioemocionais;
e Formacdo para a cidadania digital, ética e responsavel;
e Promogdo da seguranca digital e do uso consciente das tecnologias;
e Incentivo a inclusdo, a equidade e a diversidade nos processos de
aprendizagem;
e Preparagdo para os desafios académicos, profissionais e sociais da

contemporaneidade.

O Sistema Municipal de Ensino de Jequié assume o compromisso de assegurar a todos
os estudantes oportunidades de aprendizagem que contemplem os conhecimentos,
competéncias e habilidades previstas no complemento da BNCC para a area de
Computagdo, respeitando as especificidades das etapas e modalidades de ensino, bem

como as condigdes estruturais e pedagdgicas das unidades escolares da rede.

2. Cronograma de Implementacéo
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Considerando a necessidade de implantag@o gradual, sustentavel e alinhada a realidade
educacional do municipio, fica estabelecido o seguinte cronograma para

implementacdo da Computacao na Educacio Basica:

I — Escolas Municipais de Tempo Integral (2024 a 2026)

Implementagdo da Computacdo como componente curricular da parte diversificada,
contemplando a Educagdo Infantil e o Ensino Fundamental, com a seguinte carga
horaria semanal:

e Educacdo Infantil: 2 horas-aula;

e Anos Iniciais do Ensino Fundamental: 2 horas-aula;

e Anos Finais do Ensino Fundamental: 1 hora-aula.

IT — Escolas Municipais de Tempo Integral (a partir de 2027)

Reorganizacdo da carga horaria, considerando o aprofundamento das competéncias
previstas para cada etapa:

e Educacao Infantil: 1 hora-aula semanal;

e Anos Iniciais do Ensino Fundamental: 1 hora-aula semanal;

¢ Anos Finais do Ensino Fundamental: 2 horas-aula semanais.

IIT — Escolas de Tempo Regular (a partir de 2026)

Implementacdo da Computacdo de forma transversal, integrada aos componentes
curriculares e as praticas pedagogicas desenvolvidas nas diferentes areas do
conhecimento, abrangendo a Educacdo Infantil, o Ensino Fundamental e a Educagao

de Jovens e Adultos (EJA).

3. A Transversalidade da Educacio Digital

A implementacdo transversal da Educagdo Digital constitui estratégia pedagogica que
favorece a integragdo entre diferentes areas do conhecimento, ampliando as
possibilidades de aprendizagem e promovendo a contextualizagdo dos contetidos

escolares as demandas da sociedade contemporanea.
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Por meio dessa abordagem, temas como cidadania digital, ética, seguranca na internet,
sustentabilidade, cultura digital, inteligéncia artificial, pensamento computacional e
uso responsavel das tecnologias podem ser trabalhados de forma articulada,

fortalecendo a formagao integral dos estudantes.

A transversalidade contribui para que o conhecimento seja construido de maneira
significativa, interdisciplinar e contextualizada, favorecendo o desenvolvimento da
autonomia, da capacidade investigativa, da criatividade e da resolugdo de problemas.
Além disso, possibilita que os estudantes compreendam criticamente os desafios do
mundo contemporaneo e utilizem as tecnologias digitais como instrumentos para a

transformacao social e o exercicio da cidadania.

Na realidade educacional de Jequié, essa perspectiva torna-se ainda mais relevante por
possibilitar a ampliagdo do acesso ao conhecimento digital de forma equitativa,
respeitando as diferentes condigdes de infraestrutura e conectividade existentes nas

unidades escolares da rede.

4. Educacio Digital como Componente Curricular

A implementacdo da Educacdo Digital como componente curricular obrigatério
ocorrera de forma progressiva, observando a disponibilidade orgamentaria do
municipio, em conformidade com a legislagdo vigente — especialmente a
Constituigdo Federal de 1988, a Lei Federal n® 4.320/1964, a Lei Complementar n°
101/2000 (Lei de Responsabilidade Fiscal) e demais normativas aplicaveis —, bem
como mediante eventual assisténcia técnica e financeira da Unido e do Estado da

Bahia.

A consolidag@o dessa politica educacional pressupde investimentos em infraestrutura
tecnologica, conectividade, recursos pedagogicos digitais, ambientes de aprendizagem
inovadores e formagao continuada dos profissionais da educagao.

5. Estratégias para Implementacio

Para assegurar a efetividade da Politica Municipal de Educacdo Digital, o Municipio
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de Jequié adotara as seguintes estratégias:

e Formacdo continuada dos profissionais da educagdo para o desenvolvimento
das competéncias digitais docentes;

e Adequacdo e atualizagdo das matrizes curriculares em conformidade com o
complemento da BNCC para a area de Computagao;

e Incentivo a utilizagdo de metodologias ativas e praticas pedagogicas
inovadoras;

e Ampliacdo gradual da infraestrutura tecnoldgica das unidades escolares;

e Produgdo e sele¢do de recursos educacionais digitais alinhados ao curriculo
municipal;

e Monitoramento, avaliagdo e acompanhamento sistematico da implementagdo
da politica de Educacao Digital;

e Desenvolvimento de indicadores para analise dos resultados e aperfeicoamento

continuo das agoes.

6. Formacio de Estudantes Criadores de Tecnologia

A proposta curricular de Educagido Digital da Rede Municipal de Ensino de Jequié
fundamenta-se na compreensao de que os estudantes devem ser preparados ndo apenas
para utilizar tecnologias, mas também para compreendé-las, produzi-las e transforma-

las em instrumentos de inovagao e desenvolvimento social.

Nesse sentido, as préticas pedagodgicas deverdo incentivar a autoria, a criatividade, a
investigacdo e o protagonismo estudantil, por meio do desenvolvimento de projetos,
desafios e experiéncias que possibilitem a criagdo de produtos digitais — como e-
books, podcasts, animagdes, jogos, aplicativos, sites, conteido multimidia e solugdes
tecnoldgicas voltadas para a resolucdo de problemas reais do contexto escolar e

comunitario.

Dessa forma, o Municipio de Jequié reafirma seu compromisso com a construcio de
uma educagdo publica inovadora, inclusiva e socialmente comprometida, capaz de

preparar os estudantes para compreender, participar e transformar o mundo digital em
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que vivem, contribuindo para o desenvolvimento sustentavel do territério e para o

fortalecimento da cidadania na contemporaneidade.

IV - A COMPUTACAO NA EDUCACAO INFANTIL: INTEGRACAO COM A
BNCC E O CONTEXTO DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE JEQUIE

A implementag¢do da Computacdo na Educag@o Infantil deve ocorrer de forma integrada
as experiéncias de aprendizagem das criangas, respeitando as especificidades desta
etapa da Educacdo Basica e assegurando os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento das criangas de zero a cinco anos e onze meses, conforme estabelecido
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nas Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacdo Infantil (DCNEI) e na Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
(LDB n° 9.394/1996).

Nessa perspectiva, a Educagao Digital ndo se configura como um componente curricular
isolado, mas como uma dimensdo transversal que se articula aos Campos de
Experiéncias previstos na BNCC, ampliando as possibilidades de interagdo, exploracao,
investigacdo, criagdo e expressdo das criangas. Importante distinguir que, enquanto a
Educagdo Digital compreende o uso critico e reflexivo das tecnologias digitais no
contexto educativo, a Computacdo, como campo do conhecimento, refere-se ao
desenvolvimento do pensamento computacional — ou seja, a capacidade de resolver
problemas por meio de estratégias como reconhecimento de padrdes, decomposicdo,
abstragdo e elaboragdo de algoritmos. Na Educagdo Infantil, ambos os conceitos se

aproximam e se integram por meio de praticas lidicas e contextualizadas.

Assim, a organizag¢do curricular da Educagdo Infantil deve promover a integragdo entre
os saberes da Computagdo e os seguintes Campos de Experiéncias previstos na BNCC:
O Eu, o Outro e o No6s; Corpo, Gestos e Movimentos; Tragos, Sons, Cores ¢ Formas;
Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacdo; e Espacos, Tempos, Quantidades, Relagdes e

Transformagdes.

A integracdo da Computagdo na Educacdo Infantil encontra respaldo no marco legal
vigente. A LDB n°® 9.394/1996, em seu artigo 29, define a Educagao Infantil como a

primeira etapa da Educacgdo Basica, tendo como finalidade o desenvolvimento integral
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da crianga até cinco anos de idade, em seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e
social. As DCNEI (Resolugdo CNE/CEB n° 5/2009) reforcam que as propostas
pedagdgicas devem contemplar experi€ncias que promovam o conhecimento de si e do
mundo por meio da ampliagdo das experiéncias e da constru¢do de novas formas de

interacao.

A BNCC estabelece dez Competéncias Gerais para a Educacdo Basica, das quais se
destacam para a integragdo da Computacdo: a Competéncia 5, que prevé o uso de
tecnologias digitais de comunicacdo e informag¢do de forma critica, significativa,
reflexiva e ética; e a Competéncia 4, que trata da utilizagdo de diferentes linguagens
para se expressar ¢ partilhar informagdes. Essas competéncias devem ter seu
desenvolvimento iniciado desde a Educagdo Infantil, de forma adequada as

especificidades dessa etapa.

No ambito municipal, o Documento Curricular Referencial Municipal de Jequié
(DRCM)), elaborado em 2022 em alinhamento & BNCC e ao Documento Curricular
Referencial da Bahia (DCRB), estabelece os Eixos Estruturantes Interagdes e
Brincadeiras como organizadores do trabalho pedagégico. A integracdo da Computagido
deve estar articulada a esses eixos, garantindo que as tecnologias estejam a servigo das

interagdes e das brincadeiras.

Os direitos de aprendizagem e desenvolvimento estabelecidos pela BNCC — Conviver,
Brincar, Participar, Explorar, Expressar ¢ Conhecer-se — constituem referéncias
fundamentais para a integracdo da Educagdo Digital. Destaca-se, especialmente, o
direito de Explorar, que possibilita as criangas investigar o ambiente, experimentar
diferentes linguagens, objetos e tecnologias, ampliando sua compreensao de si mesmas

e do mundo.

No Campo de Experiéncias "Tragos, Sons, Cores e Formas", as tecnologias podem ser
utilizadas como recursos de criacdo e expressao estética, favorecendo a imaginagdo e a
sensibilidade. No Campo "Espacos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagdes",
as criangas podem vivenciar nogdes de sequenciamento, classificacdo e resolucdo de
problemas — elementos fundamentais do pensamento computacional — por meio de

atividades concretas e ludicas.
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O pensamento computacional refere-se ao processo de pensamento envolvido na
formulacdo de problemas e de suas solu¢des. Na Educag@o Infantil, esse conceito ndo
envolve necessariamente o uso formal de computadores, mas sim o desenvolvimento de
habilidades fundamentais por meio de experiéncias ludicas, tais como: o
reconhecimento de padrdes presentes em situacdes do cotidiano; a vivéncia de
interacdes mediadas por artefatos tecnologicos; a criacdo de algoritmos utilizando
brincadeiras e movimentos corporais; ¢ a decomposi¢cdo de situacdes complexas em

partes menores para facilitar a resolugdo de problemas.

Essas experiéncias favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais, contribuindo para a construgdo de uma postura investigativa, criativa e
colaborativa desde os primeiros anos da escolarizacdo, preparando a crianga para

interagir de forma consciente com a cultura digital.
ORGANIZACAO POR FAIXAS ETARIAS
o Bebés (zero a um ano e seis meses)
Nesta faixa, a integracdo da Computagdo ocorre de forma indireta, por meio da
exploracdo sensorial de objetos, do reconhecimento de causa e efeito e da vivéncia de

rotinas que envolvem sequéncias de acdes. O uso de tecnologias digitais ndo ¢

recomendado como foco principal, priorizando-se experiéncias sensoriais e corporais.

¢ Criancas bem pequenas (um ano e sete meses a trés anos e onze meses)
As criangas podem comecar a vivenciar atividades desplugadas mais estruturadas, como
seguir e criar sequéncias simples de acdes, identificar padrdoes em jogos de encaixe e
explorar brinquedos tecnologicos que estimulem a curiosidade. O uso de dispositivos
digitais deve ser sempre mediado pelo professor e limitado em tempo.

¢ Criancas pequenas (quatro anos a cinco anos e onze meses)

As experiéncias de pensamento computacional podem ser mais sistematizadas. As

criancas podem criar e testar algoritmos simples por meio de jogos de tabuleiro e
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atividades corporais; explorar robos educativos programaveis; utilizar aplicativos de
programagdo visual adequados a idade (como Scratchlr); e participar de atividades que

envolvam logica de sequenciamento.

A inser¢do da Computagdo deve ocorrer por meio de praticas fundamentadas na
ludicidade e pode envolver tanto o uso de recursos tecnoldgicos quanto atividades
desplugadas — aquelas que ndo requerem dispositivos eletronicos. E essencial
considerar as condi¢des de infraestrutura das unidades escolares de Jequié, de modo que
a auséncia de recursos tecnoldgicos nao impega o desenvolvimento do pensamento

computacional.

As experiéncias de aprendizagem podem ser vivenciadas por meio de jogos, desafios,
historias e movimentagdo corporal. Atividades como jogos de tabuleiro, brincadeiras de
seguir comandos e criagdo de padrdes com materiais diversos sdo eficazes para o
desenvolvimento cognitivo e podem ser implementadas em qualquer contexto escolar da

rede municipal.

A efetiva integracdo da Computagdo depende da formagdo continuada dos professores.
Os docentes precisam desenvolver competéncias pedagdgicas para integrar o

pensamento computacional as préticas cotidianas de forma significativa.

Estratégias como a mentoria reversa e a formacdo em servigo contextualizada podem
contribuir para superar resisténcias e promover a inovagao pedagogica, garantindo que o
corpo docente se sinta seguro para mediar o conhecimento tecnoldgico na primeira

infancia.

A avaliagdo na Educagao Infantil ¢ realizada por meio de acompanhamento e registro do
desenvolvimento das criangas, sem o objetivo de promogdo. O professor deve observar
e registrar as aprendizagens relacionadas ao pensamento computacional — como a
capacidade de identificar padrdes e resolver problemas — utilizando instrumentos como
portfolios, relatorios individuais e registros fotograficos, sempre em didlogo com as

familias.

A implementag@o devera respeitar os diferentes contextos das unidades escolares de
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Jequié, valorizando os saberes locais e as caracteristicas culturais do territério. O

DRCM] ja estabelece a Cultura Digital como um tema transversal, o que reforga a

pertinéncia desta proposta. Parcerias estratégicas com as IES publicas e privadas

representam oportunidades para a capacitagdo docente e o desenvolvimento de solugdes

tecnologicas adequadas a realidade local.

A Educacao Digital na Educagao Infantil ¢ uma oportunidade para ampliar a curiosidade

e a criatividade, respeitando as singularidades da infancia. Para que essa integragao seja

efetiva em Jequi€¢, recomenda-se: a inclusdo de diretrizes especificas nas propostas

pedagoégicas; a realizacdo de formagdo continuada; a aquisicdo gradual de recursos; o

fortalecimento de parcerias institucionais; € o monitoramento continuo das praticas em

diadlogo com a comunidade escolar.

EDUCACAO DIGITAL — EDUCACAO INFANTIL

OBJETIVOS DE CAMPO OBJETOS DE
EIXO APRENDIZAGENS E INTEGRADOR CONHECIMENTO
DESENVOLVIMENTO
(E103COO01) O Eu, o Outro e o Computagido plugada:
Reconhecer padrao de repetigdo | Nos 1) Criar padroes de
em sequéncia de sons, | Corpo, Gestos e repetigdo em  sequéncia
movimentos, desenhos. Movimentos com formas e cores
Pensamento Tragos, Sons, Cores e | diferentes:
Computacio Formas (i) por meio de editor de
nal Espagos, desenho;
Tempos, Quantidades, | (i) por meio de
Relagdes e
Transformagdes 2) Completar a sequéncia

de figuras de acordo como
padrao estabelecido  por
meio de jogo online:

(i) Shape Pattern
(https://www.topmarks.co.
uk/ordering- and-
sequencing/shape-patterns);
(ii) Chicken Dance
(https://pbskids.org/peg/ga
mes/chicken- dance).

Computagdo desplugada:

1) Perceber, por meio de
tarefas de sua rotina, a
repeti¢do de movimentos:
(i) comer um sanduiche

(morder, mastigar,
engolir);

(ii) respirar (inspirar,
expirar).
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2) Reconhecer padréo por
meio de sons do proprio
corpo:

(i) Perguntar as criangas se
sabem o que € um
padrio;

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

(iii) E, apos ouvir, fazer

questionamentos ~ como:

Alguma  coisa  nessa

musica repete? O qué?

Qual padrao vocé

conseguiu observar? Vocé

consegue reproduzir?

3) Criar uma sequéncia a

partir de um padrdo de

cores ou formas

semelhantes, indicando a

quantidade de repeti¢des

por meio de blocos de
montar ou outros materiais.
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(E103C002)

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

O Eu, o Outro ¢ o
Nos
Corpo, Gestos e

Movimentos

Escuta, Fala,
Pensamento e
Imaginagdo

Computagdo plugada:
1) Experienciar as etapas
de execugdo de tarefas,
discutindo como as tarefas
sdo divididas em etapas a
partir de jogos digitais
como:
(i) Cookie

Monsters

Foodie

Truck
(https://pbskids.org/sesame/
games/cookie-monsters-
foodie- truck/);
(ii) Ready
Computagdo desplugada:
1) Expressar as etapas de
realizagdo  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 historia,
(v) dormir.

(E103CO03)

Experienciar a

execugao de algoritmos
brincando com  objetos
(des)plugados.

Espagos, Tempos,
Quantidades,
Relagdes e
Transformagdes

Computagao plugada:

1) Experienciar a execugao
de algoritmos por meio
de:

(i) jogos

digitais (e.g.

(ii) brinquedos
Computagdo desplugada:
1) Experienciar a
execucdo de algoritmos
por meio de percursos
realizados a partir de
desenhos no chido (ou
maquetes) como,  por
exemplo:

(i) jogos de labirinto;

(i) amarelinha;

(iii) sequéncias de numeros;

(iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a

execucdo de algoritmos

por meio de atividades
manuais (e. g. dobraduras,
bordado, costura). Exemplo:

Executar o seguinte

algoritmo

Passo (1) —
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Pegar uma

folha de papel

sulfite; Passo

(2) — Dobrar

esta folha ao

meio;

Passo (3) — Dobrar
novamente ao meio;

Passo (4) — Dobrar
novamente a0  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?

(EIO3CO04) Criar e representar | Espagos, Tempos, Computacdo Plugada:

algoritmos para resolver Quantidades, 1) Explorar jogos digitais,
problemas. Relagdes e puzzles e jogos de
Transformagdes programar que permitem

representar uma sequéncia
logica  para  resolver

problemas. Como
exemplos de recursos,
temos:

(i) Jogos de sequéncia
logica
(https://www.smartkids.co
m.br/jogos-

educativos/c/jogos-

sequencia-logica);

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

(iii)ScratchJr.
(https://www.scratchjr.or
g)).

Computagdo Desplugada:
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1) Preparar uma receita (e.g. bolo,
sorvete) com as criangas, evidenciando
0s passos para o preparo (algoritmo).
Dialogar com elas sobre a ordem das
etapas. Como sugestdo de material de
apoio pedagodgico, temos a "Minha
Fabrica de Comida"
(https:/lifes.dc.ufscar.br/computar/mi
nha-fabrica- de-comida/). 2) Criar
percursos, de uma origem até um
destino, em um tabuleiro (e.g. papel,
chdo), representando os passos do
trajeto. Como sugestdo de material de
apoio pedagogico, temos o
“AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/) e
"Segue o  Trilho"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue
-o-trilho/)
(EI03CO05) Espagos, Computagdo Plugada: 1) Comparar
Comparar Tem | diferentes rotas executa das pelas
solucdes pos, criangas a partir de um jogo digital de
algoritmicas para | Quantidades, labirinto.
resolver um | Relagdes Computagdo Desplugada:
mesmo 1) Com parar diferentes rotas
problema. executadas pelas criangas a partir de
um labirinto marcado no chéo;
2) Comparar
diferentes
formas de se
Realizar
tarefas
diarias como:
(i) escovar os dentes,
(ii) tomar banho,
(iii) colocar roupa.
(EI03CO06) Tragos, Sons, | Computagdo plugada:
Compreender Cores e Formas | 1) Criar um jogo digital a partir de um

decisdes em

d

Escuta,

Fala,
Pensamento

conjunto de perguntas com base em
uma historia, personagens ou tema de
interesse da turma e avaliar as
perguntas respondendo verdadeiro ou
falso. Como sugestdo de ferramentas
para criagdo da atividade, temos:

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

(https://jamboard.goog

le.com/). Computacao

desplugada:

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

2) Realizar a brincadeira popular de
“morto e vivo” (e suas variagdes) em
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que, ao invés de morto e vivo, sejam
utilizadas frases passiveis de ser
julgadas como verdadeiras (vivo) ou
falsas (morto).
3) “Verdadeiro ou Falso”
“Isso no meu mundo”
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verda
deiro-ou-falso/)."

Mundo Digital

(EI03CO07)
Reconhecer
dispositivos
eletronicos (e
ndo- eletronicos),
identificando
quando estdo
ligados ou
deslig
ados (abertos

O Eu, o Outro
e o0 Nos

Computagdo (Des)plugada:

1) Propor atividades de visualizagao ou

exploragdo de dispositivos eletronicos

(e.g . lanterna, calculadora, televisao,

celular, radio, tablets) de forma a:

(i) possibilitar que as criangas

possam ligar e desligar os aparelhos,

(ii) reconhecer quando estdo ligados ou
desligados, e

(iii) diferenciar dos dispositivos ndo-
eletronicos.

2) Participar de brincadeiras que

demonstrem dois estados (ligado e

desligado). Como brincadeiras de

exemplo:

(i) Seu Mestre Mandou;

(i) Pega-gelo/Pega-congelou;

(iii) Estatua.

(EI03CO08)

Espacos,
Temp
0s,

Computacdo Plugada
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Compreender o
conceito de
interfaces para
comunicagdo com objetos
(des)plugados.

Quantidades,
Relagdes e
Transformagdes

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

2) Representar, por meio de

editores graficos (e.g.Paint),

as diferentes interfaces de
aparelhos e suas partes.

Computagdo Desplugada

1) Brincar de "telefone

sem fio" (brincadeira

popular), dialogando sobre o

conceito de interface;

2) Criar desenhos
representando  diferentes
formas de

interface dos aparelhos e

suas partes (e.g. criar as

teclas de um telefone).

(EI03C0O09)

Identificar dispositivos
computacionais e as diferentes
formas de interagao.

Tragos, Sons, Cores e
Formas

Espagos, Tempos,
Quantidades,
Relagdes e
Transformagdes

Computagao Plugada:
1) Brincar com dispositivos
(e.g. tablets, mesas e telas
interativas, computador,
dispositivos roboticos,
tecnologias assistivas) por
meio de jogos educacionais
ou situagdes de
aprendizagem, afim de que
as criangas possam verificar
as diferentes formas de
utilizagdo de cada uma
delas, como:
(i) toque de tela em tablets,
(ij)uso do mouse no
computador,
(iii) manipulagio de um robo,
(iv) comando por voz,
(v) reconhecimento facial,
(vi) reconhecimento de gestos.
Computagao Desplugada:
1) Simular um jogo de
perguntas e respostas ou
adivinhag@o usando imagens

que representam as
diferentes formas de
interagao entre 0s
dispositivos;

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

modelagem).
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Cultura Digital

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

O Eu, o Outro e
o Nos

Tragos, Sons, Cores e

Formas

Escuta, Fala,
Pensamento e
Imaginacdo

Espagos, Tempos,

Quantidades,
Relagdes
Transformagdes

¢

Computagao plugada:

1) Propor um caga ao
tesouro (e.g. escape room)
com desafios que retratam
situagdes reais de uso de
tecnologia, seguranga e
ética. E  possivel criar

ambientes como esse
gratuitamente pelo Google
Forms, Escape

FactoryouGenial.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
opgdes para produzir um
portfolio  online, tem-se:
Book  Creator, Flipgrid,
Canva, entre outros.
Computagdo desplugada:

1) Propor um caga ao
tesouro onde as pistas sdo
situagdes reais de uso de
tecnologia, seguranga e
ética. Para avangar para a
proxima pista, as criangas
devem  demonstrar  ou
oralizar o que fariam em
cada situagdo.

2) Produzir um portfolio
fisico a partir da mesma
realidade apresentada no
exemplo plugado.
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Situagdes de exemplo (caga ao tesouro):
(i) vocé esta jogando e aparece uma
propaganda que deixa vocé com medo.
O que voceé deve fazer?

(i) Vocé estd participando de uma
interagdo na internet. Alguém que vocé
ndo conhece pergunta onde vocé mora.
Vocé conta? (iii) Todo jogo pode ser
jogado por criangas da

sua idade? Como vocé descobre se ele
seréd legal ou ndo?

(EI03CO11) Adotar
habitos saudaveis de
uso de artefatos
computacionais,
seguindo
recomendagdes de
orgdos de saude
competentes.

O Eu, o Outro ¢ o
Nos

Tragos, Sons, Cores
e Formas

Espagos, Tempos,
Quantidades,
Relagdes e
Transformagdes

Computagdo plugada:

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

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

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

2) Compreender os potenciais e feitos
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 sensagdo que esses
jogos geram nas criangas.

Computagdo desplugada:

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

SEQUENCIAS E PADROES

e HABILIDADE BNCC COMPUTACAO: EI03CO01 — Identificar e criar padrdes
simples.

e OBJETOS DO CONHECIMENTO
v' Descobrindo padrdes na natureza e no cotidiano.

v’ Criando sequéncias simples com cores, formas e movimentos.
v' Introdugio ao conceito de organizagio logica.

e ATIVIDADES:
v' Brincando com Sequéncias — montar padrdes com blocos coloridos.
v’ Jogo de Movimentos — seguir sequéncias de agdes (pular, girar, bater palmas).

v’ Historias Sequenciais— ordenar eventos de uma historia curta.

SEQUENCIAS E COMANDOS SIMPLES

e HABILIDADE BNCC COMPUTACAO: EI03C0O03 — Criar e seguir instrugdes
simples.

e OBJETOS DO CONHECIMENTO:

v Compreendendo passo a passo € comandos.

v" Criando instrugdes bésicas para realizar tarefas.

v' Introdugdo ao conceito de algoritmos de forma ludica.
e ATIVIDADES:

v O Robd Humano — criangas ddo comandos para um colega seguir um percurso.

ESPACO, DIRECAO E ORGANIZACAO DA INFORMACAOQ

e HABILIDADE BNCC COMPUTACAO: EI03CO07 — Explorar conceitos de
localizacdo e diregao.

e OBJETOS DO CONHECIMENTO:

v" Explorando posigdes e dire¢des (direita, esquerda, cima, baixo).
v" Organizando informagdes de forma simples.

v’ Primeiros conceitos de mapas e rotas.

e ATIVIDADES:

v' Caminho Codificado — seguir um trajeto marcado no chdo com comandos
(exemplo: "Dé 2 passos para frente").
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v" Jogo do Labirinto — usar pistas para encontrar o caminho correto.
v" Caga ao Tesouro Digital — encontrar objetos escondidos seguindo pistas.

e AVALIACAO:

v Reconhecimento de dire¢des e localizagdo no espago.
v’ Participagdo e engajamento nas atividades praticas.

MUNDO DIGITAL E CULTURA DIGITAL

e HABILIDADE BNCC COMPUTACAO: EI03CO08 — Explorar e reconhecer
o mundo digital.

e OBJETOS DO CONHECIMENTO:

v O que sdo tecnologias e como elas nos ajudam?
v" Como podemos usar a tecnologia com responsabilidade?
v' Brincadeiras e jogos relacionados ao mundo digital.

e ATIVIDADES:

v’ Histéria das Tecnologias — apresentar imagens de diferentes tecnologias (telefone
antigo x smartphone).

v Pode ou Nio Pode? — jogo sobre uso responsavel da tecnologia (exemplo:
"Podemos falar com estranhos na internet?").

v Desenhando o Futuro — criangas criam um desenho de uma tecnologia imaginaria.

e RECURSOS DIDATICOS E MATERIAIS:

v' Blocos coloridos, cartolinas e 1apis de cor.
v’ Cartdes com comandos e sequéncias ilustradas.
v Fitas adesivas para marcagio de caminhos no chéo.

AVALIACAO GERAL

A avaliagao sera baseada em:

v’ Participag@o ativa nas atividades e desafios.

v’ Capacidade de identificar padrdes e seguir sequéncias.
v’ Interesse e curiosidade pelo mundo digital.

v Desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas.

e AVALIACAO:

v" Capacidade de seguir e criar instrugdes.
v’ Entendimento sobre a ordem das agdes.
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DIFERENCA DESTAS ATIVIDADES:

A. Sao 100% desplugadas — podem ser aplicadas sem computadores.
B. Sao atividades ludicas e praticas propondo aprendizado por meio de jogos e
desafios.

V - A COMPUTACAO NO ENSINO FUNDAMENTAL: INTEGRACAO COM A
BNCC E O CONTEXTO DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE JEQUIE

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia das tecnologias
digitais como elemento fundamental para a formagdo dos estudantes da Educacdo
Basica, devendo a Computagdo ser desenvolvida de forma articulada aos diferentes
componentes curriculares e integrada as praticas pedagodgicas que promovam o
desenvolvimento das competéncias necessarias para a vida em uma sociedade cada vez

mais digital, conectada e orientada por dados.

Importante esclarecer que a BNCC ndo estabelece a Computagdo como um componente
curricular isolado no Ensino Fundamental, mas a contempla de forma transversal,
especialmente por meio da Competéncia Geral 5, que prevé o uso de tecnologias digitais
de comunicag@o e informagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética, e da
Competéncia Geral 4, que trata da utilizagdo de diferentes linguagens para se expressar
e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diversas situagdes de
producdo, circulagdo e recepcdo de textos. Nesse sentido, a Educacdo Digital
compreende o uso critico e reflexivo das tecnologias no contexto educativo, enquanto a
Computagdo, como campo do conhecimento, refere-se ao desenvolvimento do
pensamento computacional — a capacidade de formular problemas e suas solucdes de
modo que possam ser executadas por um agente de processamento de informagdo, por
meio de estratégias como reconhecimento de padrdes, decomposigdo, abstragdo e

elaboragao de algoritmos.

No Ensino Fundamental, a Computagdo deve ser compreendida tanto em sua dimensao
transversal e interdisciplinar quanto em suas possibilidades como pratica social e
cultural, contribuindo para o fortalecimento do pensamento computacional, da cultura
digital e da cidadania digital. Essa abordagem possibilita aos estudantes compreender,

utilizar, avaliar e criar tecnologias digitais de forma critica, ética, responsavel e
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inovadora.

A integracdo da Computag@o no Ensino Fundamental encontra respaldo no marco legal
vigente. A Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educag@o Nacional (LDB n° 9.394/1996), em
seu artigo 32, define o Ensino Fundamental como etapa obrigatoria da Educacao Bésica,
com duragdo de nove anos, tendo como objetivo a formagao basica do cidadio. O artigo
35-A estabelece que os curriculos do Ensino Fundamental devem ter uma base nacional
comum, complementada por uma parte diversificada, exigida pelas caracteristicas

regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e da comunidade.

A BNCC, homologada em 2017, estabelece dez Competéncias Gerais para a Educagdo
Bésica e define as aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica. No Ensino Fundamental, a
BNCC organiza-se em cinco areas do conhecimento: Linguagens, Matematica, Ciéncias
da Natureza, Ciéncias Humanas e Ensino Religioso, cada uma com suas competéncias

especificas e habilidades.

No ambito estadual, o0 Documento Curricular Referencial da Bahia (DCRB), elaborado
em alinhamento a BNCC, incorpora adaptagdes e complementacdes que refletem as
especificidades do Estado da Bahia, incluindo habilidades com o sufixo "BA" que
ampliam ou contextualizam as habilidades nacionais. No &ambito municipal, o
Documento Curricular Referencial Municipal de Jequi¢ (DRCM]J), elaborado em 2022,
estabelece em seus Eixos Integradores Transversais a Cultura Digital como um dos
temas a ser integrado transversalmente ao curriculo, em alinhamento com os Temas
Contemporaneos Transversais da BNCC. O DRCMJ também define a organizacdo do
Ensino Fundamental em dois ciclos: Ciclo de Formagdo Humana I (1° ao 3° ano) e Ciclo
de Formacdo Humana II (4° ao 5° ano) para os Anos Iniciais, ¢ Anos Finais (6° ao 9°

ano), com politicas especificas de progressdo continuada e retengao.

A integragdo da Computagdo as areas do conhecimento potencializa o desenvolvimento

das competéncias previstas na BNCC, destacando-se:

3.1 Area de Linguagens
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Utilizar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo para expressar-se,
comunicar-se, produzir conhecimentos, compartilhar experiéncias e desenvolver
projetos autorais e colaborativos, ampliando as possibilidades de interagdo e
participacdo social. O componente de Lingua Portuguesa, por exemplo, ja prevé
habilidades como a exploracdo de textos informativos em ambientes digitais de pesquisa
(EF02LP21) e a analise da estrutura e funcionamento de hiperlinks em textos noticiosos
publicados na Web (EF67LP01), evidenciando a articulagdo natural entre a area e a

Cultura Digital.

3.2 Area de Matematica

Utilizar conceitos, processos e ferramentas matematicas, associados as tecnologias
digitais, para investigar, modelar, representar e resolver situa¢des-problema presentes
no cotidiano, favorecendo o raciocinio logico e a tomada de decisdes fundamentadas. O
pensamento computacional dialoga diretamente com a Unidade Tematica de Algebra,
especialmente no reconhecimento de padrdes e na constru¢do de sequéncias, € com a

Probabilidade e Estatistica, no tratamento de dados.

3.3 Area de Ciéncias da Natureza

Compreender, analisar e explicar fendmenos cientificos e tecnoldgicos, desenvolvendo
investigagdes e propondo solugdes inovadoras para desafios relacionados ao meio
ambiente, a satde, a sustentabilidade e a qualidade de vida. A utilizacdo de simuladores
digitais, coleta de dados por sensores e analise de informagdes cientificas em ambientes

virtuais sdo exemplos de integracdo entre a Computacado e as Ciéncias.

3.4 Area de Ciéncias Humanas

Analisar criticamente as transformagdes sociais, culturais, econdmicas e tecnoldgicas do
mundo contemporaneo, utilizando recursos digitais para acessar, produzir, compartilhar
e interpretar informagdes de forma ética e responsavel. Componentes como Historia e
Geografia ja contemplam habilidades que envolvem o uso de tecnologias para pesquisa,

mapeamento e analise de fontes diversas.
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O pensamento computacional, conceito cunhado por Jeannette Wing (2006), refere-se
ao processo de pensamento envolvido na formulagdo de problemas e de suas solugdes
de modo que as solucdes sejam representadas de forma que possam ser executadas por
um agente de processamento de informacdo. No Ensino Fundamental, seu
desenvolvimento deve ocorrer de forma progressiva e articulada as areas do

conhecimento, por meio de:

O Reconhecimento de padrdes envolve a identificacdo de regularidades em
sequéncias numéricas, textuais, visuais e¢ em fendmenos naturais, articulando-se
especialmente com a Matematica e as Ciéncias. A Decomposi¢@o consiste na divisao de
problemas complexos em partes menores € mais gerenciaveis, sendo uma estratégia
aplicavel a compreensdo de textos, a resolucdo de problemas matematicos e a anélise de
processos historicos e geograficos. A Abstracdo permite a identificacdo dos aspectos
essenciais de um problema, ignorando detalhes irrelevantes, competéncia fundamental
para a modelagem matematica e a andlise cientifica. Por fim, a Elaboracdo de
algoritmos refere-se a criacdo de sequéncias de instrugdes para resolver problemas,
desde receitas e procedimentos de laboratorio até a programacdo de robos educacionais

e a criacdo de aplicativos.

ORGANIZACAO POR ETAPAS E CICLOS

Considerando a organiza¢do do Ensino Fundamental em Anos Iniciais (1° ao 5° ano) e
Anos Finais (6° ao 9° ano), e a estruturagdo adotada pelo DRCMJ em ciclos de

formacado, a integracdo da Computac@o deve respeitar as caracteristicas de cada etapa:

5.1 Anos Iniciais (1° ao 5° ano)

Nesta etapa, a integragdo da Computagdo deve ocorrer de forma ludica e
contextualizada, priorizando atividades desplugadas e o uso mediado de tecnologias.
Nos primeiros anos, o foco recai sobre o reconhecimento de padrdes, sequenciamento
de agdes e resolugdo de problemas simples, articulados aos componentes de Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Arte e Educagao Fisica. A partir
do 3° ano, podem ser introduzidas atividades de programagao visual por blocos (como

Scratch e ScratchJr) e exploracdo de robds educativos, sempre em conexao com 0S
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conteudos curriculares.

5.2 Anos Finais (6° ao 9° ano)

Nesta etapa, as experi€ncias podem ser mais sistematizadas e aprofundadas. Os
estudantes podem desenvolver projetos interdisciplinares que envolvam programacao,
robotica educacional, produgdo de conteudos digitais, cultura maker e investigagao
cientifica apoiada por tecnologias. A integragdo com a Matematica (por meio da logica
de programagdo e da modelagem computacional), com as Ciéncias (por meio de
simulagdes e coleta de dados), com as Linguagens (por meio da produgdo de podcasts,
blogs e videos) e com as Ciéncias Humanas (por meio da analise critica de informagdes

e da pesquisa digital) deve ser planejada de forma articulada.

A Educag@o Digital no Ensino Fundamental devera possibilitar que os estudantes
compreendam a Computag@o como area de conhecimento e pratica social, reconhecendo
sua contribui¢do para a compreensdo e transformacdo da realidade, bem como seus
impactos sociais, culturais, econdmicos, ambientais, cientificos, tecnologicos, éticos e
legais. Devem também reconhecer os impactos dos artefatos computacionais na
sociedade, desenvolvendo uma postura critica diante das transformacgdes promovidas
pelas tecnologias digitais e refletindo sobre seus beneficios, riscos e desafios, incluindo

questodes relacionadas a privacidade, seguranca digital e desinformagao.

Espera-se que utilizem diferentes linguagens e tecnologias computacionais para
comunicar-se, expressar ideias, compartilhar informagdes e construir solugdes, de forma
criativa, ética, significativa e colaborativa. Devem ser capazes de aplicar conceitos,
técnicas e ferramentas da Computacdo — incluindo pensamento computacional,
programagao e robotica — na identificacdo e resolu¢do de problemas, desenvolvendo
solu¢des inovadoras que dialoguem com diferentes areas do conhecimento e com
situagdes concretas do cotidiano. Além disso, devem avaliar criticamente processos e
solugdes computacionais, utilizando evidéncias e argumentos consistentes,
desenvolvendo projetos voltados a resolu¢do de problemas reais que promovam a
inclusdo, a sustentabilidade e a cidadania, atuando com autonomia, responsabilidade e

compromisso social.
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A efetiva integracio da Computagdo no Ensino Fundamental depende
fundamentalmente da formacdo continuada dos professores. Os docentes precisam
desenvolver ndo apenas competéncias técnicas para o uso de tecnologias digitais, mas
sobretudo competéncias pedagogicas para integrar o pensamento computacional as

praticas cotidianas de forma significativa e articulada ao curriculo.

Considerando o diagndstico da Rede Municipal de Ensino de Jequié, que indica um
corpo docente majoritariamente formado em nivel superior, mas com desafios
significativos, as agdes de formacdo continuada em Educacdo Digital devem ser
planejadas considerando esses fatores. Estratégias como mentoria reversa, em que
professores mais jovens e familiarizados com tecnologias apoiam os mais experientes,
formag@o em servigo contextualizada e a criagdo de comunidades de pratica podem

contribuir para superar resisténcias e promover a inovacao pedagogica.

O Centro de Formagdo Educacional de Jequi¢é (CEFEJ) representa um importante
instrumento para a promog¢do da formacgdo digital permanente dos profissionais da
educacdo. Adicionalmente, as parcerias com as IES publicas e privadas, representam
oportunidades estratégicas para a capacitagdo docente e o desenvolvimento de solu¢des

tecnologicas adequadas a realidade local.

A avaliagdo no Ensino Fundamental, conforme estabelecido na LDB e reafirmado no
DRCMIJ, deve ser continua, cumulativa e processual, com prevaléncia dos aspectos
qualitativos sobre os quantitativos. A integracdo da Computagdo ndo altera essa

concepgao avaliativa, mas amplia suas possibilidades.

O professor deve avaliar os estudantes considerando o desenvolvimento das habilidades
relacionadas ao pensamento computacional e a cultura digital, utilizando instrumentos
diversificados como projetos, portfolios digitais, apresentagdes, produgdes colaborativas
e registros reflexivos. No Ciclo de Formag¢ao Humana I (1° ao 3° ano), a progressao ¢
continuada, e a avalia¢do tem carater formativo. No 3° e 5° anos, bem como nos Anos
Finais, a avaliacao também pode resultar em retengdo, conforme a politica adotada pelo
DRCM]J, devendo o acompanhamento das aprendizagens relacionadas a Educagdo

Digital integrar o conjunto das avaliagdes.
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Considerando a realidade do Municipio de Jequi¢, a implementacdo da Educagdo
Digital no Ensino Fundamental devera ocorrer de forma progressiva, articulada as
praticas pedagogicas ja desenvolvidas nas unidades escolares e alinhada as politicas de
formagao continuada dos profissionais da educagdo. O DRCM] ja estabelece a Cultura
Digital como Eixo Integrador Transversal, o que fornece o respaldo curricular

necessario para essa integragao.

Os dados do diagnostico situacional da rede revelam desafios importantes que devem
orientar a implementag@o: o IDEB est4 abaixo da média esperada (4,5 nos Anos Iniciais
e 3,4 nos Anos Finais); o aprendizado adequado ¢ critico, especialmente em Matematica
no 9° ano (apenas 5%); a distor¢@o idade-série € significativa (12,6% nos Anos Iniciais e
34,6% nos Anos Finais). Esses indicadores apontam para a necessidade de que a
integracdo da Computacdo ndo seja uma acdo isolada, mas esteja articulada as
estratégias de melhoria da aprendizagem, especialmente em Lingua Portuguesa e

Matematica.

As experiéncias de aprendizagem deverdo privilegiar metodologias ativas, projetos
interdisciplinares, resolu¢do de problemas, cultura maker, investigacdo cientifica,
programagdo, robotica educacional e producdo de conteudos digitais. A tecnologia,
quando bem utilizada, pode ser uma aliada poderosa no combate a distor¢do idade-série
e no fortalecimento das aprendizagens essenciais, desde que vinculada a uma estratégia

de recuperagdo, monitoramento e apoio continuo.

A Educagdo Digital no Ensino Fundamental contribuird para a formagdo de estudantes
capazes de compreender criticamente as transformagdes tecnoldgicas do mundo
contemporaneo, utilizar as tecnologias de maneira ética e segura e atuar como
produtores de conhecimento e inovagdo, fortalecendo sua participagdo cidadd e
ampliando suas oportunidades de aprendizagem, trabalho e desenvolvimento pessoal ao

longo da vida.

Para que essa integracdo seja efetiva na Rede Municipal de Ensino de Jequié,
recomenda-se: (i) a inclusdo de diretrizes especificas sobre Educacdo Digital e
pensamento computacional nas propostas pedagdgicas das unidades escolares, em

articulagdo com o DRCMLJ; (ii) a realizagdo de formacdo continuada especifica para os
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docentes, com énfase na integracdo curricular e ndo apenas no uso técnico de
ferramentas; (iii) a aquisi¢do gradual de recursos tecnologicos, priorizando-se a
equidade entre as unidades escolares; (iv) o fortalecimento das parcerias com as IES
publicas e privadas para desenvolvimento de projetos colaborativos; (v) o
monitoramento e a avaliagdo continua das praticas implementadas, com indicadores que
articulem a Educacdo Digital aos resultados de aprendizagem em Lingua Portuguesa e
Matematica; e (vi) a busca de articulagdo com a rede estadual de ensino para garantir

continuidade das praticas digitais no Ensino Médio.

1° ANO
EDUCACAO DIGITAL
o COMPONENTE OBJETO DE HABILIDADE EXPLICACAO DA EXEMPLOS
% CURRICULAR CONHECIMENTO HABILIDADE
= INTEGRADOR
Matematica Organizagdo de objetos | EF01COO01) Organizar Objetos de um mesmo O professor pode pedir
objetos fisicos ou conjunto podem ser que os alunos organizem
digitais considerando organizados e agrupados de um conjunto de
diferentes caracteristicas | diferentes maneiras, personagens por género,
para esta organizagao, enfatizando as cor dos olhos, idade,
j explicitando caracteristicas desejadas. tamanho, nacionalidade
r4 semelhancas (padrdes) e | A organizacdo adequada etc. Também pode
e diferencas pode facilitar a busca por sugerir que os alunos
% um objeto especifico dentro | organizem um conjunto
S deste conjunto. de figuras geométricas
& por cor, por tipo de
% figura, por tamanho das
Q figuras etc.
g
E Matematica Conceituagao de | (EF01CO02) Identificar | O objetivo é que os alunos | O professor pode
s Algoritmos e seguir sequéncias de | possam identificar passos | fornecer sequéncias de
% passos aplicados no dia | que fazem parte da execugdo | passos para  resolver
E a dia para resolver | de uma tarefa, bem como | problemas como
[ problemas. seguir uma sequéncia de | construir origamis
passos para realizar uma | simples, seguir caminhos,
tarefa (resolver um | executar uma receita,
problema). construir  figuras com
Tangram, entre outros, €
solicitar que os alunos as
executem.
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Matematica Conceituacao de | (EFO1COO3)Reorganiza | Ao explicar para alguém | O professor pode
Algoritmos r e criar sequéncias de como realizar uma tarefa fornecer imagens que
= passos em meios fisicos | (resolver um problema), se | descrevem os passos para
*Zﬂ ou digitais, | estd criando um algoritmo. | construir um  objeto
= relacionando essas | Esses algoritmos podem ser | usando pecas do tipo
Q sequéncias a palavra | construidos a partir de um | 'Lego' e solicitar que os
ﬁ ‘Algoritmos’. conjunto de passos | alunos as organizem em
E desordenados, onde o aluno | uma  sequéncia  que
= deve identificar a sequéncia | permita  construir o
8 em que esses passos devem | objeto. Ou ainda, o
o ser executados, ou podem | professor pode solicitar
= ser construidos partindo do | que os alunos expliquem,
E zero, na qual esses passos | oralmente ou através de
= também devem ser | sequéncias de desenhos,
% determinados, além da | como se joga esconde
E sequéncia desses. Pode-se | esconde ou  qualquer
A usar linguagem textual, oral | outro tipo de jogo.
ou pictografica para
descrever os passos de um
algoritmo.
Lingua Codificagio da | (EFO1CO04) O objetivo ¢ fazer com que | Transmitir uma palavra
Portuguesa informacdo Reconhecer o que ¢ a o aluno compreenda o | por ‘telefone sem fio’,
informagdo, que ela conceito de informagdo, | enviar um desenho para
pode ser que uma mesma | um colega, gravar uma
armazenada, transmitida | informagao pode ser | mensagem de audio e
como descrita de diversas formas | reproduzi-la para um

MUNDO DIGITAL

mensagem por diversos
meios e descrita em
varias linguagens.

(usando  linguagem  oral,
imagens, sons etc.) e que tal
descrigao pode ser
armazenada e transmitida.
Por exemplo, a informagdo
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 gravacao.

colega, entre outros.
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Lingua Codificagio da | EFO1COO05) Compreender o conceito de | Mostrar que ao pintar as
Portuguesa informagao Representar informagdo | representagdo ¢ um passo 4reas de uma imagem
usando diferentes | importante para a | com cores pré-definidas
codificagdes. compreensdo  de  como | (codificagdo) uma
computadores representam Imagem ¢ recuperada
as informagdes e simulam | (informagdo) ou mostrar
comportamentos, além de a relagdo de uma musica
ser habilidade importante | com suas notas musicais.
.| para o desenvolvimento e
ﬁ uso  de abstragdes.
T Um algoritmo executado por
2 um computador opera dados
(o) representados de maneira
% simbolica. Por exemplo,
= uma imagem  pode  ser
= representada por uma grade
formada por  pequenos
quadrados  (pixels), cada
qual com um namero que
representa sua cor (por
exemplo, 0 branco e 1
preto). Sons podem ser
representados  por  notas
musicais etc.
Arte Uso de  artefatos | (EFO1CO06) Esta habilidade tem como | O  professor  podera
computacionais Reconhecer e explorar | proposta a identificagdo e | utilizar um
= artefatos exploragdo de tecnologias | jogo
ﬁ computacionais fisicas ou digitais, como por | educacional em
@) voltados a atender | exemplo computador, | ferramentas como
a necessidades  pessoais | tablets, brinquedos | computador, tablet,
é ou coletivas. eletronicos, ferramentas do | mesas interativas,
5 cotidiano (martelo, | celular, em que os alunos
S alavancas, rampa). possam experimentar
=) Seus recursos.
Q
Segurancga e | (EF01CO07) Conhecer | Esta habilidade propde que | Professor podera fazer
responsabilidade as possibilidades de uso | o aluno possa refletir sobre | um jogo de imagens de
no uso de tecnologia seguro das tecnologias | a importancia de resguardar | dispositivos como celular,
computacional computacionais para | dados pessoais como nome, | tablet, computador dentre
j protegdo  dos  dados | endereco, idade, onde | outros em que os alunos
= pessoais e para garantir | estuda, quando da utilizagdo | precisam apresentar o que
) a propria seguranga. de tecnologias como celular, | as pessoas fazem com
S tablets, em que ndo se pode | essas tecnologias. Assim,
é compartilhar essas | o professor  podera
E informagdes com qualquer | destacar os  cuidados
= pessoa. quando  usamos  esses
8 dispositivos
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2° ANO

EDUCACAO DIGITAL

PENSAMENTO Educagao Modelagem de (EF02CO01) Criar | Um modelo ¢ | O professor pode
COMPUTACIONAL | Fisica/ objetos e comparar modelos | construido a0 se | distribuir um
Matematica (representagdes) de | identificar conjunto de

objetos, caracteristicas imagens de

identificando essenciais de objetos. | veiculos como

padrdes e atributos Modelos sdo | motos, bicicletas,

essenciais. importantes para | automoveis, trens,

classificar objetos e a | avides, caminhdes,

escolha das | helicopteros, jet-

caracteristicas  define | skis, barcos a vela,

0s agrupamentos. lanchas etc., e

solicitar que os
alunos agrupem as
imagens dos
veiculos que voam
ou que possuem
rodas, ou ainda os
que possuem
motor, entre outras
caracteristicas.

Chamar a atengdo
de que diferentes

caracteristicas
podem gerar
diferentes
agrupamentos.
Educagao Fisica/ Algoritmos com EF02CO02) Criar e | Usar linguagem oral, | Os alunos podem
Matematica repeti¢des simples simular  algoritmos | textual ou pictografica | construir
representados em | para descrever | algoritmos com
linguagem oral, | algoritmos, conjuntos de
escrita ou | percebendo a | instrugdes  pré-
pictografica, importancia de | definidas, como
construidos como | descrevé-los com | agodes para
sequéncias com | precisdo para que | avangar, virar a
repeticdes  simples | possam ser executados | direita, virar a
(iteragdes definidas) | por outras pessoas (ou | esquerda, bem
com base em | maquinas). Os | como definir seus
instrugdes algoritmos aqui devem | proprios
preestabelecidas ou | ser descritos através | conjuntos de
criadas, analisando | de  sequéncias  de | instrugdes. Para
como a precisdo da | instrugdes descrever a tarefa
instrugdo impacta na | (preestabelecidas ou de andar 10
execugdo do passos, virar a
algoritmo. esquerda e andar

CERTIFICACAO DIGITAL: RTKINZNCQJHDOTA2MZUXRK
Esta edigdo encontra-se no site oficial deste ente.



Terga-feira Diario Ofi C 1al (lU

o 1 2965 Jequié MUNICIPIO

Criadas pelos alunos) mais 5 passos,
que podem ser repetidas pode-se definir o
um determinado nimero| seguinte

de vezes. Os ciclos de algoritmo:
repetigdo devem  ser 'Ande um passo 10
simples, isto €, ndo vezes; vire a
devem conter outros esquerda; e ande

ciclos. um passo 5 vezes'
Instrugdo de (EF02CO03) Para compreender o Nesta etapa, o
maquina Identificar que funcionamento dos aluno poderia
maquinas diferentes computadores, comegar a
executam conjuntos ¢ importante entender identificar que
proprios de que uma maquina alguns conjuntos
instrugdes e que disponibiliza de instrugdes
podem ser usadas um conjunto de bem definidos
para definir instrugdes (as (operagdes
algoritmos. operagdes) que, se aritméticas
realizadas em uma simples de
dada sequéncia uma calculadora,
(algoritmo), operagoes de
produzem algum dobradura etc.)
resultado. podem ser usados

em sequéncias
bem definidas
para produzir
coisas (o calculo
de uma expressao
MUNDODIGITAL simples, um
origami etc.).

Hardware e (EF02C0O04) O objetivo da Pode-se utilizar
software Diferenciar habilidade ¢ mostrar dispositivos do
componentes fisicos | aos alunos que em cotidiano do
(hardware) e seu cotidiano existem aluno para
programas que dispositivos fisicos diferenciar o
fornecem as (celulares, dispositivo
instrugdes (software) | computadores, fisico
para o hardware. calculadoras, (hardware) daquilo
maquinas de costura que o controla
etc.) (software).

que sdo controlados
por algo que segue
uma sequéncia de
passos logicos (um
App do celular, uma
pessoa com a
calculadora, uma
costureira) etc.
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CULTURA Uso de artefatos (EF02CO05) A proposta nessa O professor pode
DIGITAL computacionais Reconhecer as habilidade ¢ que o apresentar
caracteristicas e usos | aluno verifique as imagens de
das tecnologias diferentes diferentes
computacionais no caracteristicas das tecnologias
cotidiano tecnologias de (celular, tablets,
dentro e fora da informagao computador,
escola. € comunicagao, dentre outros)
identificando como destacando
funcionam, caracteristicas de
principais aspectos, cada uma delas
bem como como tamanho,
reconhecendo os tipos, bem como
diferentes usos no dia diferentes usos do
a dia das pessoas no seu cotidiano,
dentro e fora da celular para
escola. ligagdes, acessar
informagdes,

computador para
trabalhar com
documentos,
produzir conteudo,
dentre outros.
Criar um portfolio
de tecnologias
com imagens

de tecnologias;
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celular, tablets,
computadores dentre
outros (roubo de
dados em dispositivos
fisicos, rastro

de dados online
quando da utilizagao
de jogos por exemplo
etc.).

Torgafoia s J o Diario Oficial do
e Agosto de
75 - Ano XX - N° 4983 equ 1€ Mu “Ic‘ Ho
Seguranga e (EF02CO06) Nesta habilidade O professor
responsabilidade Reconhecer os temos a perspectiva de | podera criar um
no uso de tecnologia | cuidados com a trazer um panorama portfolio com
computacional seguranga no uso de sobre os cuidados com | alguns cuidados ao
dispositivos a seguranga ao usar jogar nos
computacionais. dispositivos como dispositivos como

celular, tablets.
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3°ANO

EDUCACAO DIGITAL

PENSAMENTO Lingua Portuguesa Logica (EF03CO01) As sentencgas logicas sdo | O professor pode
COMPUTACIONAL | Matematica computacional Associar os valores | sentengas declarativas | apresentar diferentes
'verdadeiro' e 'falso' | que representam a | sentengas logicas e

a sentengas logicas | constatagdo de um fato | solicitar que osalunos
que dizem respeito | pelo emissor, podendo ser | determinem seus
a situagdes do dia | afirmativas ou negativas. | valores verdade,
a dia, fazendo uso | Quando se faz wuma | como por exemplo:
de termos que | declaragdo, ela pode ser | Cinco é maior que

indicam negagao. "verdadeira" ou "falsa". | seis. (Falso) Cinco
Esses termos definem os | NAO é maior que
possiveis valores | seis. (Verdadeiro) A
(verdade) para as | raiz é uma das partes
sentengas logicas. | de  uma  planta.
Comparagdes de | (Verdadeiro) A raiz

tamanho, peso ou cor de | NAO ¢ uma das
objetos tem como | partes de  uma
resultado um valor logico | planta. (Falso)

("verdadeiro" ou "falso").
O valor de uma sentenga
logica pode ser
modificado usando a
operagdo de negagdo,
indicada  por  termos
como NAO ¢ NAO

E
VERDADE QUE.
PENSAMENTO Matematica Algoritmos com | (EF03CO02) Criar | Os  algoritmos  aqui | Os alunos podem
COMPUTACIONAL repetigdes e simular | devem  ser  descritos | construir algoritmos
condicionais simples algoritmos através de sequéncias de | com conjuntos de
representados em | instrugdes que podem | instrugdes como
linguagem oral, | ser repetidas um numero | a¢des para avangar,
escrita ou | de vezes que ndo ¢ | virar a direita, virar a
pictografica, que | conhecido de antemdo. | esquerda. Para
incluam sequéncias | Nestes €asos, esta | descrever a tarefa de
e repeti¢des | repeti¢do ¢ controlada por | andar em um
simples alguma condigdo | tabuleiro até
com (sentenga  logica). Os | encontrar um
condi | ciclos  de  repeti¢do | obsticulo, pode-se
¢do (iteragdes devem ser simples, isto ¢, | definir o seguinte
indefinidas), ndo devem conter outros | algoritmo:

p | ciclos. "Enquanto a proxima
ara resolver posigdo estiver vazia,
problemas de ande um passo".
forma Nesse exemplo, o
independente e em namero de vezes em
colaboragdo. que a agdo "andar

um  passo" serd
repetida é

determinado pelo
valor  logico da
sentenca "a proxima
posicdo esta vazia".
Caso o valor seja
"verdadeiro", o ciclo
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de repeticao
continua, caso
contrario ele serd

interrompido.
PENSAMENTO Lingua Decomposigao (EF03CO03) Aplicar a | Decomposi¢do ¢ uma das | Criar uma receita
COMPUTACIONAL | Portuguesa estratégia de | principais técnicas de | (algoritmo) que
decomposi¢do para | resolugdo de problemas, | descreva a tarefa
resolver problemas | na qual um problema ¢ | (problema) de
complexos, dividindo | dividido em | preparar o café da
esse problema em | subproblemas, os quais | manha, pode-se
partes menores, | sdo resolvidos | dividir essa tarefa
resolvendo-as e independentemente, e | em duas etapas

combinando suas | cujas solucdes sdo | (subproblemas):
solugdes. combinadas para | preparar o café e
construir a solugdo do | fazer um sanduiche.
problema original. | Cada etapa pode ser
Algumas vantagens da | descrita por receitas

decomposi¢do  sdo: - | independentes,
permitir uma  melhor | criadas pela mesma
organizagao e | pessoa ou pessoas

visualizagdo do problema | diferentes. A solugdo
e da solugdo; - facilitar o | do problema inicial é
trabalho em grupo; - | obtida combinando
permitir que possamos | as duas receitas
reutilizar as solugdes dos | (algoritmos).  Uma
subproblemas em outros | possivel combinagdo
problemas. ¢ realizar todos os
passos da receita do
sanduiche e depois
todos os passos da
receita do  café.
Outra  combinagdo
poderia intercalar os
passos das  duas
receitas,  podendo,
por exemplo, iniciar
aquecendo a agua
para o café, apos
preparar o sanduiche
e por fim terminar o
café.
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MUNDO DIGITAL Matematica Codifica¢ao da | (EF03CO04) Para que um computador | Pode-se mostrar
informagao Relacionar o conceito | possa armazenar, | exemplos de dados

de informagdo com o | transmitir ou manipular | que individualmente

de dado. uma informagao ¢ | ndo possuem

preciso  processa-la e | significado relevante,

representd-la como um | mas que, em

conjunto de dados | conjunto,  definem

(simbolos). A habilidade | alguma informagao.

trabalha a diferenga entre | Por exemplo, cada

esses dois conceitos. um dos dados de um
endereco  (tipo e
nome do logradouro,
CEP, municipio etc.),
em conjunto,
definem a
informagdo de um
enderego especifico,
os dados de dia, més
e ano definem uma
data especifica, as
cores de cada pixel,
juntas, definem uma
imagem etc.
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MUNDO DIGITAL Matematica Codificagao da | (EF03CO05) A Computagdo emprega | Mostrar que para
informagao Compreender que | diferentes técnicas para | representar

dados sdo | organizar dados de forma | informagdo as vezes

estruturadosem estruturada para | ¢ necessario

formatos  especificos | representar informagdo. | combinar diferentes

dependendo da | Cada tipo de informacdo | tipos de dados. A

informagao possui uma estratégia de | informagdo sobre

armazenada. representagao. Textos | uma data pode ser
podem ser representados | recuperada pelo
como uma sequéncia de | processamento de
nimeros decimais, onde | uma composi¢do de
cada numero representa | dados de um dia, de
um caractere (como ¢ | um més e de um ano
feito com o uso da tabela | em uma
ASCII), uma imagem | determinada ordem.
pode ser representada | Imagens podem ser
como uma sequéncia de | representados por
numeros decimais que | composi¢des de
definem a cor de cada | cores em
elemento de um | determinados pontos
reticulado uniforme que | (pixels) etc
divide a imagem
(pixel)
etc.

MUNDO DIGITAL Matematica Interface fisica (EF03CO06) E importante entender | Exemplificar 0s
Reconhecer que, para | que o computador se | diferentes tipos de
um computador | comunica com o mundo | dispositivos de
realizar tarefas, ele se | exterior com dispositivos | entrada (teclado,
comunica com o | fisicos proprios. Alguns | mouse, microfone,
mundo exterior com o | dos dispositivos | sensores, antena etc.)
uso de interfaces | permitem fornecer e de
fisicas (dispositivos de | informagdes para  os | dispositivos de saida
entrada e saida). computadores, 0s (monitor, alto-

dispositivos de entrada | falante, impressora
(teclado, mouse, | etc.)
microfone, sensores,
antena etc.), enquanto
outros permitem que o
computador transmita
informagdes  para o
mundo exterior, 0s
dispositivos de  saida
(monitor, alto-falante,
impressora etc.).

CULTURA DIGITAL | Arte Uso de tecnologias | (EF03CO07) Nesta habilidade temos a | O professor pode

computacionais Utilizar perspectiva que o aluno | solicitar uma
diferentes navegadores | possa explorar diferentes | pesquisa simples em

e navegadores e | algum site de

ferramentas de busca buscadores, conhecendo | escolha do docente,

para  pesquisar e | aspectos  gerais  das | sobre temas como

acessar informagdes

ferramentas de busca
como  associagdo  de
palavras, as abas em cada
um deles, filtros, dentre
outros. Além disso, por
meio  das  pesquisas
apresentar os cuidados na
busca das informagdes
desejadas.

um personagem de
desenho  animado
por exemplo, em
que 0s alunos
poderdo verificar os
diferentes resultados
da busca, verificando
filtros de pesquisa,
testando novas
palavras associadas a
escolhida
primeiramente e
assim os diferentes
tipos de informagao
sobre um mesmo
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assunto.

CULTURA DIGITAL | Arte Uso de tecnologias | (EF03CO08) Usar | O objetivo desta | O professor podera
computacionais ferramentas habilidade ¢ que o aluno | utilizar uma

computacionais em | possa explorar diversas | ferramenta de

situacdes didaticas | ferramentas desenho para os

para se expressar em | computacionais como | alunos criarem uma

diferentes ~ formatos | jogos educacionais, | figura que

digitais. programas de animagdo, | represente suas

ferramentas de desenho férias  ou  algum
dentre outros, expressar evento importante

ideias.
CULTURA DIGITAL | Arte Seguranga e | (EF03C009) A proposta nesta | O professor podera
Matematica responsabilidade no | Reconhecer o | habilidade ¢ que o aluno | apresentar um caso
uso da tecnologia potencial impacto do | possa identificar alguns | em  que foram
compartilhamento de | dos principais impactos | utilizados dados
informagdes pessoais | de compartilhar | roubados de
ou de seus pares em | informagdes pessoais | pessoas, solicitando
meio digital. com colegas ou pessoas | aos  alunos  que

em meio digital, como | destaquem o que
por exemplo enderego, | pode ter acontecido
nomes das pessoas da | para que os dados
familia, onde estuda, onde | pudessem ter sido
mora. Essas informagdes | roubados. Podera
podem ser utilizadas por | ainda, a partir do
pessoas de forma mal- | que foi levantado
intencionadas, quando os | pelos alunos, criar
alunos trocam | um  painel  com
informagdes online por | imagens dos
celular, computador ou | dispositivos
até mesmo quando estdo | computacionais
jogando na internet. como tablets,
celular, computador,
apontando em cada
um os impactos de
acordo com o que
mais se utiliza nesses
dispositivos.
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4° ANO

PENSAMNENTO
COMPUTACIONAL

EDUCACAO DIGITAL

MATEMATICA Matrizes e registros (EF04CO01)
Reconhecer objetos
do mundo real

e/ou digital que
podem ser
representados
através

de matrizes que
estabelecem uma
organizagdo na

qual cada
componente esta em
uma posi¢ao
definida por
coordenadas,
fazendo
manipulagdes
simples sobre estas
representagoes.

Informagdes podem
ser organizadas em
estruturas,
denominadas
estruturas de dados.
Essas estruturas
permitem uma
melhor compreensao
e também facilitam a
manipulagdo das
informagdes. Uma
estrutura de dados
esconde
particularidade de
diferentes
informagdes,
permitindo que

sejam vistas como
objetos tnicos, ou
seja, ¢ uma forma de
abstragdo.

Matrizes s3o um tipo
de estrutura de dados
organizadas em linhas
e colunas assim como
as tabelas. As
matrizes possuem um
tamanho pré-definido
e todos os dados que
fazem parte da
estrutura sao do
mesmo tipo. Um dado
especifico ¢ 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 o0s
alunos consigam
identificar objetos
estruturados no
mundo real que
possam ser
caracterizados como
matrizes e usem
algum tipo de
representagao
(podendo ser visual)

O professor pode
solicitar que os alunos
construam o tabuleiro
(usando uma matriz)

¢ joguem a batalha
naval, onde os tiros sdo
dados informando as
coordenadas no
tabuleiro. Outra
atividade que pode ser
feita

¢ apresentar diferentes
fachadas de prédios

e solicitar que os alunos
representem a
distribui¢do das janelas
por matrizes,
registrando nas
correspondentes
coordenadas as
caracteristicas de cada
janela (por exemplo,
aberta ou fechada, com
cortina ou ndo, com
persiana ou nao). Com
essas representagoes,
os alunos podem

fazer um jogo estilo
"cara a cara" onde cada
jogador escolhe
secretamente uma
janela

(por exemplo 2° janela
do 3°andar) e o
adversario deve
descobrir a janela
escolhida.

Para isso, os jogadores
devem fazer
perguntas, sobre as
caracteristicas das
janelas, que permitam
ir descartando janelas
até descobrir a janela
escolhida pelo
adversario. O registro
das janelas descartadas
deve ser feito na matriz
que representa a
fachada do prédio
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para ilustra-los. Além
disso, devem
Realizar
manipulagdes simples
sobre essas
representagdes

como recuperar e
alterar informagdes
nas matrizes.
Exemplos de objetos
que podem ser
caracterizados como
matrizes: tabuleiro de
batalha naval,
tabuleiro de xadrez,
caixa de ovos,
organizagio de classes
em uma sala, janelas
na fachada de um
prédio etc.

PENSAMNENTO HISTORIA Matrizes e registros | (EF04CO02) Informagdes podem O professor pode

COMPUTACIONAL | ARTE Reconhecer objetos do ser organizadas em distribuir imagens de
MATEMA mundo real e/ou digital | estruturas, documentos de
TICA que podem ser denominadas identidade de pessoas

representados através
de registros que
estabelecem uma
organizagao na qual
cada componente é
identificado por um
nome, fazendo
manipulagdes sobre

estruturas de dados.
Essas estruturas
permitem uma
melhor compreensao
e também facilitam a
manipulagao das
informagdes. Uma
estrutura de dados

ficticias e solicitar que
os alunos
identifiquem quais
informagdes estdo
disponiveis nos
documentos, como
por exemplo nome,
registro geral, filiagdo,

estas representagdes esconde a naturalidade, data de
particularidade de nascimento etc. Pedir
diferentes que os alunos separem
informagdes, os documentos cujas

permitindo que
sejam vistas como
objetos tnicos, ou
seja, ¢ uma forma de
abstragdo.

Registros, que sdo
agrupamentos de
informagdes, sdo um
tipo de estrutura de
dados que possui um
tamanho pré-definido
e os dados agrupados
podem ser de
diferentes tipos. Uma
informagao especifica
de um registro é
acessada

através de um
identificador (ou
nome) associado a
ela. A ideia aqui é que
os alunos consigam
identificar objetos
estruturados no
mundo real que
possam ser
caracterizados como
registros e usem
algum tipo de

pessoas tenham
nascido em um
determinado ano ou
tenham nascido em
uma determinada
cidade. O docente

pode ainda solicitar
que identifiquem qual
¢é a cidade em que a
maioria das pessoas
nasceu.

Outra atividade que
pode ser feita ¢ solicitar
que os alunos, em
grupos, criem um
Formulario para coletar
informagdes

andnimas sobre os
colegas como
caracteristicas fisicas,
gostos sobre comida,
time de futebol,
jogo/brincadeira, filmes
etc.

Apo6s distribuir aos
colegas de grupos
diferentes para que
completem e devolvam
ao grupo. De posse dos

CERTIFICACAO DIGITAL: RTKINZNCQJHDOTA2MZUXRK
Esta edigdo encontra-se no site oficial deste ente.




Diario Oficial do
MUNICIPIO

Terca-feira
25 de Agosto de 2026

83 - Ano XX - N° 4983 Jequie

representacao
(podendo ser visual)
para ilustra-los. Além
disso, devem realizar
manipulagdes 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, descrigdo de
qualquer objeto/
pessoa (escolhendo
um conjunto de
atributos) etc.

formularios
preenchidos, os grupos
devem identificar

qual o colega que
preencheu cada
formulario.

PENSAMNENTO MATEMATICA Algoritmos com (EF04CO03) Criare | Os algoritmos aqui Imaginando que
COMPUTACIONAL repeticdes simplese | simular algoritmos devem ser descritos alguém quer lavar as
aninhadas representados em através de sequéncias janelas de um prédio
linguagem oral, de instrugdes que com 10 andares e 20
escrita ou podem ser repetidas. janelas por andar.
pictografica, que As repetigdes, aqui, A pessoas pode lavar as
incluam sequéncias e | podem ser aninhadas, 20 janelas de um andar,
repeti¢des simples e isto ¢, um ciclo de e depois ir para o
aninhadas (iteragdes repeti¢do pode conter proximo andar (até
definidas e outro. chegar ao ultimo
indefinidas), para andar). Este ¢ um
resolver problemas algoritmo que envolve
de forma uma repeticao
independente e em aninhada: A pessoa vai
colaboragao repetir 10 vezes a
tarefa de lavar 20
janelas, que por sua
vez, repete 20 vezes a
tarefa de lavar uma
janela.
MUNDO DIGITAL MATEMATICA Codificagdo da (EF04C0O04) Um processador ¢ Pode-se utilizar a tabela
informagao Entender que para formado por circuitos | ASCII de codificagao

guardar, manipular e
transmitir dados
deve-se codifica 10s
de alguma forma que
seja compreendida
pela maquina
(formato digital).

eletronicos que
operam apenas em
dois niveis de tensdo.
Por isso, o sistema
binario (0e 1) ¢ o
sistema de numeragao
usado para
codificagdo em
formato digital. Isso
implica que para que
um computador possa
guardar, manipular e
transmitir dados,
precisamos codifica-
los utilizando
diferentes estratégias.

de caracteres. Por
exemplo, quando se
utiliza a tabela ASCIL
de codificagdo, a letra
"A" ¢é representada pelo
namero decimal 65,
que ¢ codificado em
binario como 1000001.
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MUNDO DIGITAL MATEMATICA Codificagdo da (EF04CO05) Existem diferentes Pode-se utilizar como
informagao Codificar diferentes estratégias de exemplos a tabela
informagdes para representagdo em ASCII, que especifica
representagao em formato digital para como codificar
computador (binaria, | diferentes tipos de caracteres em formato
ASCIL atributos de informag@o. Conhecé- | digital, ou os formatos
pixel, como RGB las é um passo de imagem '"Portable
etc.). importante para o BitMap' e 'Portable
desenvolvimento de GrayMap', que
algoritmos que codificam uma imagem
trabalhem com tipos de forma simples
diferentes de usando uma matriz de 0
informagao. e 1 (branco e preto) ou
com uma matriz com
valores entre 0 e 255
(tons de cinza),
respectivamente.
CULTURA DIGITAL | LINGUA Uso de tecnologias (EF04CO06) Usar O objetivo desta O professor podera
PORTUGUESA computacionais diferentes habilidade ¢ que o propor um projeto de
ferramentas aluno possa explorar criagdo de uma historia
computacionais para | diversas ferramentas digital ou um video de
criagdo de conteudo computacionais como | curta duragdo, em que
(textos, editor de texto, editor os alunos
apresentagdes, videos | de imagem, editor de experimentam os
etc.) apresentagdes, recursos de um editor
programa de historia de texto ou de video.
em quadrinhos,
animagao dentre
outros, para produzir
contetido em projetos,
atividades
diversas.
CULTURA DIGITAL | MATEMATICA Seguranca e (EF04CO07) Propde-se que o Construgdo de um
responsabilidade no Demonstrar postura aluno reflita sobre painel, a partir das
uso da tecnologia ética nas atividades aspectos éticos imagens de tecnologias
de coleta, relacionados a como o celular e
transferéncia, guarda | manipulagdo de computador, em que os
e uso de dados. dados, como por alunos poderdo destacar
exemplo quando acgdes importantes de
assiste e faz quando se manipula um
download, dado como imagem,
compartilha uma musica, video,
imagem, dentre informagdo, como
outros. verificar as permissoes,
autoria,
dentre outros
CULTURA DIGITAL | MATEMATICA Seguranga e (EF04CO08) Nesta habilidade O professor podera

responsabilidade no
uso da tecnologia

Reconhecer a
importancia de
verificar a
confiabilidade das
fontes de
informagdes obtidas
na Internet.

espera-se que 0s
alunos possam
reconhecer que, ao se
obter informagdes na
Internet, € preciso
identificar as suas
fontes e se elas sdo
seguras ¢ a
informagao é
confiavel

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

PENSAMNENTO MATEMATICA Listas e grafos (EF05CO01) Listas sdo estruturas de O professor pode
COMPUTACIONAL | ARTE Reconhecer objetos dados que agrupam fornecer um monte de
LINGUA do mundo real e/ou itens organizados cartas agrupadas por
PORTUGUESA digital que podem ser | (logicamente) um depois | naipes e em cada
representados do outro. As listas nao naipe as cartas estao
através de listas que tém um tamanho pré- ordenadas por seus
estabelecem uma definido, o que permite valores. Fornecer
organizagao na qual aresolugdo de novas cartas, solicitar
ha um numero problemas que tratam que os alunos as
variavel de itens argumentos de incluam no baralho
dispostos em diferentes tamanhos mantendo a ordem e
sequéncia, fazendo (um algoritmo que registrem as
manipulagdes descreve como gerenciar | cartas vizinhas. O
simples sobre estas uma fila de pessoas em professor também
representagoes. um caixa ¢ 0 mesmo, pode solicitar que
independentemente do todas as cartas de um
tamanho da fila). A ideia | determinado valor
aqui ¢ que os alunos sejam substituidas por
consigam identificar cartas curingas ou
objetos estruturados no retiradas do monte.
mundo real que possam Outra tarefa que pode
ser caracterizados como ser dada ¢ fazer a
listas e usem algum tipo busca por uma carta
de representagdo especifica que pode ou
(podendo ser visual) nao estar no monte de
para ilustra-los. Além cartas.
disso, devem realizar
manipulagdes simples
sobre essas
representagdes como
recuperar, alterar e
inserir informagdes nas
listas. Exemplos de
objetos que podem ser
representados usando
listas: filas de pessoas,
pilhas de cartas, lista de
itens, pilha de pratos,
lista de alunos de uma
turma, lista de notas
musicais etc.
PENSAMNENTO MATEMATICA Listas e grafos (EF05C002) Grafos sdo um tipo de O professor pode
COMPUTACIONAL | HISTORIA Reconhecer objetos estrutura usada para distribuir, para
do mundo real e representar relagdes diferentes grupos os
digital que podem ser | entre objetos. Eles sdo alunos, mapas do
representados descritos por vértices bairro onde alguns
através de grafos que | (objetos) e arestas prédios estdo
estabelecem uma (relagdes). Os grafos marcados. Pedir que
organizagao com também ndo tém um eles tracem linhas
uma quantidade tamanho pré-definido, o | ligando esses prédios
variavel de vértices que permite a resolugdo sempre que houver
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conectados por de problemas que um caminho entre eles
arestas, fazendo tratam argumentos de sem passar na frente
manipulagdes diferentes tamanhos de outro (dentre os
simples sobre estas (Um algoritmo que marcados). Marcar na
representagdes encontra um caminho linha tragada o
em um mapa pode ter numero de quadras de
como entrada tanto um cada caminho
mapa de uma regiao considerado. Pedir que
como um mapa de um 0S grupos comparem
pais.). A ideia aqui é que | seus grafos para
os alunos verificar se todos tem
consigam identificar as mesmas arestas ou
objetos estruturados no | ndo e qual o nimero
mundo real que possam | de quadras dos
ser caracterizados como | caminhos
grafos e usem algum encontrados. Depois
tipo de representac¢ao pode-se construir
(podendo ser visual) conjuntamente a
para ilustra-los. Além representagdo do
disso, devem realizar grafo, considerando os
manipulagdes simples menores caminhos
sobre essas encontrados dentre os
representagdes como resultados de cada
recuperar informagdes grupo. Com a
ou encontrar caminhos representagao unica
nos grafos. Exemplos de | pedir que tracem rotas
objetos que podem ser passando por
representados usando determinados prédios,
grafos: mapas, redes calculando o nimero
sociais, internet, redes de quadras que se
de computadores, deve andar para
arvores genealogicas, chegar no destino.
chaveamento de times Voltar ao mapa e
em um campeonato etc. tragar as rotas
identificadas no grafo,
nas ruas do bairro. O
professor pode
distribuir os perfis
ficticios de diferentes
pessoas em alguma
rede social, indicando
amigos comuns entre
os donos dos perfis.
Pedir que representem
arelacdo de amizade
através de um grafo,
no qual as pessoas sdo
representadas por
vértices e a amizade
pelas arestas. Depois
fazer perguntas sobre
amigos comuns,
"distancia" de
amizades etc.
PENSAMNENTO MATEMATICA | Logica (EF05CO03) Realizar | Os valores de sentengas | O professor pode
COMPUTACIONAL computacional operagdes de logicas podem ser apresentar diferentes
negagao, conjungao e modificados ou sentengas logicas e
disjuncao sobre combinados usando solicitar que os alunos
sentengas logicas e operagdes logicas como | determinem seus
valores 'verdadeiro' e negacio (NAO), valores verdade, como
'falso’ conjungio (E) e por exemplo: Cinco ¢
disjun¢do (OU). A maior que seis. (Falso)
operagdo da negagdo Cinco NAO ¢ maior
modifica o valor da que seis. (Verdadeiro)
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sentenga logica Cinco é maior que
invertendo seu valor, isto | seis E maior que dois.
¢, uma sentenca (Falso) Cinco é maior
verdadeira torna-se falsa que seis OU maior que
quando aplicada a dez. (Falso) Cinco é
operagdo de negagdo e maior que seis OU
vice-versa. maior que dois.
(Verdadeiro)
PENSAMNENTO MATEMATICA Algoritmos com (EF05CO04) Criare | Além de construir O professor pode
COMPUTACIONAL selegdo condicional | simular algoritmos algoritmos com solicitar que os alunos
representados em sequéncias de simulem um algoritmo
linguagem oral, instrugdes, repetidas ou que descreve o que
escrita ou ndo, muitas vezes ¢ fazer para atravessar
pictografica, que necessario fazer uma rua com
incluam sequéncias, | escolhas sobre qual agdo semaforo usando a
repetigdes e selegdes | a ser executada a seguir. instrugdo de selegdo
condicionais para Escolhas sdo feitas a condicional: um trecho
resolver problemas partir de situagdes deste algoritmo
de forma (condigdes definidas por poderia ser: "se o
independente e em sentengas logicas), semaforo estiver
colaboragao. como, por exemplo, a0 vermelho OU amarelo,
chegar em um seméforo, aguardar na calgada,
dependendo de sua cor, caso contrario,
a agdo a ser realizada é atravessar a rua".
diferente Além disso, pode

solicitar que os alunos
determinem os passos
de um algoritmo que
faca uso da selegdo
condicional, como por
exemplo, definir as
agdes que devem ser
realizadas ao chegar
em algum local caso
este esteja aberto ou

fechado.
MUNDO DIGITAL MATEMATICA Arquitetura de (EF05CO05) O objetivo ¢ comegar a Explicar os
computadores Identificar os ensinar ao aluno os componentes basicos
componentes elementos principais que dos computadores e
principais de um compdem a arquitetura suas fungdes:
computador de um computador: processador, memoria,
(dispositivos de dispositivos de e exemplos de
entrada/saida, entrada/saida, diferentes dispositivos
processadores ¢ processadores e de entrada e saida
armazenamento). dispositivos de
armazenamento
temporarios (ex:
memoria RAM) e
persistentes (ex: disco
rigido).
MUNDO DIGITAL MATEMATICA Armazenamentode | (EF05CO06) Os dispositivos fisicos de | Os dispositivos fisicos
dados Reconhecer que os um computador s3o que compdem um
dados podem ser gerenciados por um computador ndao
armazenados em um | software que funcionam sozinhos. E
dispositivo local ou | denominamos Sistema preciso mostrar que a
remoto Operacional. O objetivo operagdo desses
da habilidade € explicitar dispositivos é
a existéncia desse controlada por um
software e mostrar que software que
¢ ele o responsavel por denominamos Sistema
gerenciar os recursos de Operacional. E possivel
um computador (define falar sobre algumas
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qual programa pode
utilizar o processador,
gerencia os dispositivos
fisicos da maquina etc.)

das fungdes de um
sistema operacional
(gerenciamento da
memoria, de sistemas
de arquivos, de
dispositivos de
entrada e saida como
teclado, mouse,
monitores,
impressoras etc.).
Também ¢ possivel
mostrar que existem
varios Sistemas
Operacionais
diferentes (Windows,
Linux, macOS etc.

MUNDO DIGITAL MATEMATICA Sistema operacional (EF05CO07) Os dados de um usuario Pode-se exemplificar
Reconhecer a podem ser armazenados os diferentes
necessidade de um | em um dispositivo de dispositivos de
sistema operacional | armazenamento armazenamento de
para a execugdo de | acoplado ao computador dados existentes,
programas e utilizado (disco rigido, mostrar que 0s
gerenciamento do disco SSD etc.), em arquivos sao
hardware. dispositivos removiveis organizados de forma

(pen drives, discos diferentes neles e,
rigidos etc.) ou serem para cada dispositivo,
transmitidos e mostrar claramente se
armazenados em outros o dispositivo ¢ local
computadores ligados a (acoplado
Internet permanentemente ao
(armazenamento na computador do
nuvem). Reconhecer a usuario) ou remoto
necessidade de (removivel ou
armazenar dados em dispositivo de
dispositivos de armazenamento na
armazenamento Internet).
permitira a
compreensio do
conceito de sistemas de
arquivos
CULTURA DIGITALMATEMATICA [Seguranca e (EF05CO08) Nesta habilidade é O professor pode propor
responsabilidade no uso| Acessar as importante que os alunos | um estudo comparativo
da tecnologia informagdes na possasm refletir e acessar | entre sites de jornais
internet de forma informagdes em buscas na | oficiais e blogs para falar
critica para internet, criticamente, sobre as fontes de
distinguir os identificando informagao, considerando
conteudos caracteristicas de sua confiabilidade.
confiaveis dos ndo | contetidos prejudiciais,
confiaveis informagdes confiaveis,
noticias falsas
CULTURA DIGITAL | ARTE Seguranga e (EF05CO09) Usar | O objetivo desta habilidade| O aluno podera criar um
responsabilidadenouso | informagdes € que o aluno possa utilizar | portfolio com imagens de
da tecnologia considerando informagdes ¢ dados na personagens de desenhos
aplicagdes e internet, reconhecendo os | animados em que ele
limitesdos direitos direitos autoris, como por | podera citar as fontes e
autoria em diferentes | exemplo de uma musica, propor um formato em que
midias digitais. um filme, um livro e os considera todos os direitos
cuidados com o seu autorais.
compartilhamento e uso
pessoal.
CULTURA DIGITAL | MATEMATICA/ | Uso de tecnologias EF05CO10) Espera-se que o aluno Nessa habilidade, o
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ARTE computacionais Expressar-se criticae | possa expressar-se aluno podera criar
criativamente na critica e criativamente uma animagao em
compreensao das por meio de dispositivos | computador ou papel
mudangas computacionais ou nao, sobre alguma
tecnologicas no demonstrando impressdo que ele
mundo do trabalho e compreensao das tenha sobre um
sobre a evolugdo da mudangas que as impacto da tecnologia
sociedade. tecnologias trazem ao na sociedade, como

cotidiano, incluindo por exemplo uso do
mundo do trabalho celular para mandar
mensagem de audio
ao invés de uma
chamada, comum no
cotidiano das pessoas.
CULTURA DIGITAL | MATEMATICA Uso de tecnologias (EF05CO011) Nesta habilidade O professor pode

computacionais

Identificar a
adequagao de

propde-se que os alunos
possam compreender

para criar uma historia
em quadrinhos e usamos
um celular para fazer
uma ligagao telefonica

propor um jogo em
que apresenta alguns

diferentes diferentes necessidades problemas que
tecnologias de uso das tecnologias precisam de solug@o
computacionais na computacionais, como usando diferentes
resolugdo de por exemplo porque tecnologias e os
problemas. usamos um computador alunos

individualmente ou
em grupos buscam a
solucdo escolhendo a
melhor tecnologia
considerando
diferentes critérios.
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POR ETAPA 1° AO 5° ANO

EDUCACAO DIGITAL
ETAPA ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS
1° AO 5° ANO
EIXO COMPONENTE | OBJETO DE HABILIDADE EXPLICACAO DA EXEMPLOS
CURRICULAR CONHECIMENTO HABILIDADE
INTEGRADOR
PENSAMENTO Lingua Organizagdo e (EF15CO01) Objetos de um mesmo O professor pode
COMPUTACIONAL | Portuguesa representagdo da Identificar as conjunto podem ser pedir que os alunos
Matematica informagao principais formas de | organizados e agrupados organizem um
organizar e de diferentes maneiras, conjunto de
representar a enfatizando as personagens por
informagdo de caracteristicas desejadas. género, cor dos
maneira estruturada A organizagdo adequada olhos, idade,
(matrizes, registros, pode facilitar a busca por tamanho,
listas e grafos) ou um objeto especifico nacionalidade etc.
ndo estruturada dentro deste conjunto. Também pode
(nimeros, palavras, sugerir que os alunos
valores verdade). organizem um
conjunto de figuras
geométricas por cor,
por tipo de figura,
por tamanho das
figuras etc.
PENSAMENTO Arte Algoritmos (EF15C002) Construir| O objetivo ¢ que os alunos | O professor pode
COMPUTACIONAL | Matematica e simular algoritmos, | possam identificar passos fornecer sequéncias
de forma que fazem parte da de passos para
independente ou em execugao de uma tarefa, resolver problemas
colaboragdo, que bem como seguir uma como construir
resolvam problemas sequéncia de passos para origamis simples,
simples e do realizar uma tarefa seguir caminhos,
cotidiano com uso de | (resolver um problema). executar uma receita,
sequéncias, selegcdes Ao explicar para alguém construir figuras com
condicionais e como realizar uma tarefa Tangram, entre
repetigdes de (resolver um problema), outros, e solicitar que
instrugdes. se esta criando um os alunos as
algoritmo. Esses executem.
algoritmos podem ser O professor pode
construidos a partir de um | fornecer imagens que
conjunto de passos descrevem os passos
desordenados, onde o para construir um
aluno deve identificar a objeto usando pegas
sequéncia em que esses do tipo 'Lego' e
passos devem ser solicitar que os
executados, ou podem ser alunos as organizem
construidos partindo do em uma sequéncia
zero, na qual esses passos que permita construir
também devem ser o objeto. Ou ainda, o
determinados, além da professor pode
sequéncia desses. Pode-se | solicitar que os
usar linguagem textual, alunos expliquem,
oral ou pictografica para oralmente ou através
descrever os passos de de sequéncias de
um algoritmo. desenhos, como se
joga esconde-
esconde ou qualquer
outro tipo de jogo.
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PENSAMENTO Matematica Logica (EF15CO003) As sentengas logicas sdo O professor pode
COMPUTACIONAL computacional Realizar operagdes sentencas declarativas que | apresentar diferentes
de negagao, representam a constatagdo | sentengas logicas e
conjungido e de um fato pelo emissor, solicitar que os
disjun¢do sobre podendo ser afirmativas alunos determinem
sentencas logicas e ou negativas. Quando se seus valores verdade,
valores 'verdadeiro'e | faz uma declaragdo, ela como por exemplo: ¢
'falso'. pode ser "verdadeira" ou Cinco ¢ maior que
"falsa". seis. (Falso) * Cinco
Esses termos definem os NAO ¢ maior que
possiveis valores seis. (Verdadeiro) « A
(verdade) para as raiz ¢ uma das partes
sentengas logicas. de uma planta.
Comparagdes de tamanho, | (Verdadeiro) * A raiz
peso ou cor de objetos NAO ¢ uma das
tem como resultado um partes de uma planta.
valor logico ("verdadeiro" | (Falso)

ou "falso"). O valor de
uma sentenga logica pode
ser modificado usando a
operagdo de negagio,
indicada por termos como

NAO eNAOE
VERDADE
QUE.
PENSAMENTO Matematica Decomposi¢do (EF15C0O04) Aplicar | Decomposi¢do ¢ uma das Criar uma receita
COMPUTACIONAL a estratégia de principais técnicas de (algoritmo) que
decomposigdo para resolugdo de problemas, descreva a tarefa
resolver problemas na qual um problema ¢ (problema) de
complexos, dividindo | dividido em preparar o café da
esse problema em subproblemas, os quais manhd, pode-se
partes menores, sdo resolvidos dividir essa tarefa em
resolvendo-as e independentemente, e duas etapas
combinando suas cujas solugdes sdo (subproblemas):
solugdes. combinadas para preparar o café e
construir a solu¢do do fazer um sanduiche.
problema original. Cada etapa pode ser
Algumas vantagens da descrita por receitas
decomposi¢do sdo: - independentes,
permitir uma melhor criadas pela mesma

organizagdo e visualizagdo | pessoa ou pessoas
do problema e da solu¢do; | diferentes. A solugdo

- facilitar o trabalho em do problema inicial é
grupo; - permitir que obtida combinando
possamos reutilizar as as duas receitas
solugdes dos (algoritmos). Uma
subproblemas em outros possivel combinagao
problemas. ¢ realizar todos os

passos da receita do
sanduiche e depois
todos os passos da
receita do café. Outra
combinacdo poderia
intercalar os passos
das duas receitas,
podendo, por
exemplo, iniciar
aquecendo a agua
para o café, apos
preparar o sanduiche
e por fim terminar o
café.
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MUNDO DIGITAL Lingua Codificagdo da (EF15CO005) Codificar| Para que um computador Pode-se mostrar
Portuguesa informagao a informacgao de possa armazenar, exemplos de dados
Matematica diferentes formas, transmitir ou manipular que individualmente

entendendo a uma informagao ¢ preciso ndo possuem
importancia desta processa-la e representa- significado relevante,
codificagdo para o la como um conjunto de mas que, em
armazenamento, dados (simbolos). A conjunto, definem
manipulagdo e habilidade trabalha a alguma informagao.
transmissdo em diferenca entre esses dois Por exemplo, cada
dispositivos conceitos um dos dados de um
computacionais. A Computagdo emprega endereco (tipo e
diferentes técnicas para nome do logradouro,
organizar dados de forma CEP, municipio etc.),
estruturada para em conjunto,
representar informagao. definem a
Cada tipo de informagao informag@o de um
possui uma estratégia de endereco especifico,
representagdo. Textos os dados de dia, més
podem ser representados e ano definem uma
como uma sequéncia de data especifica, as
nimeros decimais, onde cores de cada pixel,
cada numero representa juntas, definem uma
um caractere (como € imagem etc
feito com o uso da tabela Mostrar que para
ASCII), uma imagem representar
pode ser representada informagdo as vezes
como uma sequéncia de ¢é necessario
nimeros decimais que combinar diferentes
definem a cor de cada tipos de dados. A
elemento de um informagao sobre
reticulado uniforme que uma data pode ser
divide a imagem (pixel) recuperada pelo
etc processamento de

uma composi¢ao de
dados de um dia, de
um més e de um ano
em uma determinada
ordem. Imagens
podem ser
representados por
composigdes de
cores em
determinados pontos
(pixels) etc.

MUNDO DIGITAL Matematica Funcionamento de (EF15C0O06) Para compreender o Nesta etapa, o aluno
dispositivos Conhecer os funcionamento dos poderia comegar a
computacionais componentes basicos | computadores, ¢ identificar que alguns

de dispositivos importante entender que conjuntos de
computacionais, uma maquina instrugdes bem
entendendo os disponibiliza um conjunto | definidos (operagdes
principios de seu de instrugdes (as aritméticas simples
funcionamento. operagdes) que, se de uma calculadora,
realizadas em uma dada operagdes de
sequéncia (algoritmo), dobradura etc.)
produzem algum podem ser usados
resultado. em sequéncias bem

definidas para
produzir coisas (o
célculo de uma
expressdo simples,
um origami etc.).

CERTIFICACAO DIGITAL: RTKINZNCQJHDOTA2MZUXRK
Esta edigdo encontra-se no site oficial deste ente.



Terga-feira Diario Ofi C 1al (lU

Ao 1 2965 Jequié MUNICIPIO

MUNDO DIGITAL Matematica Sistema Operacional | (EF15CO07) O objetivo da habilidade ¢ | Utilizar dispositivos
Conhecer o conceito mostrar aos alunos que em | do cotidiano do aluno
de Sistema seu cotidiano existem para diferenciar o
Operacional e sua dispositivos fisicos dispositivo fisico
importancia na (celulares, computadores, (hardware) daquilo
integragao entre calculadoras, maquinas de | que o controla
software e hardware. costura etc.) que sao (software).

controlados por algo que
segue uma sequéncia de
passos logicos (um app do
celular, uma pessoa com a
calculadora, uma
costureira) etc.

CULTURA DIGITAL | Matematica Uso de artefatos (EF15CO08) A proposta nessa Apresentar imagens
computacionais Reconhecer e utilizar | habilidade ¢ que o aluno de diferentes
tecnologias verifique as diferentes tecnologias (celular,
computacionais para | caracteristicas das tablets, computador,
pesquisar e acessar tecnologias de informagdo | dentre outros)
informagdes, € comunicagao, destacando
expressar-se criticae | identificando como caracteristicas de
criativamente e funcionam, principais cada uma delas como
resolver problemas. aspectos, bem como tamanho, tipos, bem
reconhecendo os como diferentes usos
diferentes usos no dia a do no seu cotidiano,
dia das pessoas dentro e celular para ligagdes,
fora da escola. acessar informagdes,

computador para
trabalhar com
documentos,
produzir contetido,
dentre outros. Criar
um portfolio de
tecnologias com
imagens de
tecnologias;
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CULTURA DIGITAL | Matematica

Seguranga e

responsabilidade no
uso da tecnologia

computacional

(EF15C009)
Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneira segura, ética
e responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem
e as leis vigentes.

Nesta habilidade temos a
perspectiva de trazer um
panorama sobre 0s
cuidados com a seguranga
ao usar dispositivos como
celular, tablets,
computadores dentre
outros (roubo de dados em
dispositivos fisicos, rastro
de dados online quando da
utilizagdo de jogos por
exemplo etc.). Temos
também a perspectiva da
responsabilidade ao usar
as tecnologias,
principalmente quanto aos
direitos e deveres como
cuidado com propionate
intelectual dentre outros.

O professor podera
propor atividades de
comparagio entre a
seguranga que temos
em nossas casas
como fechaduras,
NOS carros com os
alarmes, nos
cuidados com nossos
itens pessoais,
comparando com a
necessidade de
cuidados quando
estamos na internet,
ao conversar com
pessoas
desconhecidas,
fornecendo
informagdo pessoais.
Além disso, é
possivel trabalhar
com atividades de
criagdo de pinturas ou
desenhos que
demonstrem de
quem ¢ cada um
deles, apresentando
os principios de
direitos autorias e da
propriedade
intelectual.
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EDUCACAO DIGITAL
o) OBJETO DE COMPONENTE HABILIDADE EXPLICACAO EXEMPLOS
E CONHECIME NTO CURRICULAR DA
= INTEGRADOR HABILIDADE
Matematica Construir e (EF06CO01) As informagdes sio Encontrar um As em um
analisar
solucodes Classificar armazenadas de baralho, precisa-se de um
computacionais de| informagdes, diferentes maneiras, baralho (lista de cartas) e,
problemas de agrupando-as em | dependendo do tipo o resultado ¢ uma carta;
diferentes areas do| cole¢des de dado que ela para calcular a média das
conhecimento, de | (conjuntos) e representa. provas dos alunos de uma
fﬂ forma individual | associando cada Basicamente existem | turma, precisa-se da lista
Z ou
= colaborativa, cole¢do a um trés tipos primitivos de provas dos alunos, e o
% selecionando as ‘tipo de dados’ de dados: inteiros, resultado é um numero.
S estruturas de real e string.
& dados
% adequadas
o o 8 (registros,
g 'é a matrizes, listas e
z § a grafos),
E é g aperfeigoando €
5 T w articulando
z | 2 saberes
= E = escolares.
Matematica Construir e (EF06C002) Existem diferentes Calcular a média de notas
analisar
solugdes Elaborar linguagens de de uma turma em uma
computacionais de| algoritmos que programagio que dada disciplina e informar
problemas de envolvam podem ser usadas se o resultado esta acima
diferentes areas do| instrugdes para descrever da média do colégio.
conhecimento, de | sequenciais, de algoritmos em
= o) forma individual | repeti¢do e de diferentes niveis de
< Lo
Z o ou
] < colaborativa, selegdo usando abstra¢do, como
% % selecionando as | uma linguagem linguagens visuais,
S 5 estruturas de de programagao. orientadas a objetos,
& le) dados
% E adequadas funcionais, entre
o Q = (registros,
E '5 ; matrizes, listas e outras. Uma ou mais
z. § = grafos), linguagens podem
; é % aperfeicoando e ser escolhidas para
5 o 8 articulando serem adotadas.
zZ © Z saberes
= E =| escolares.
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PROGRAMACAO

Jequié

DECOMPOSICAO

ESTRATEGIAS DE SOLUCAO DE PROBLEMAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Matematica

Matematica

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas
(registros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

Empregar diferentes
estratégias da
Computagdo
(decomposicao,
generalizagdo e
reuso) para construir
a solugdo de
problemas.

(EF06CO03)
Descrever com
precisdo a
solugdo de um
problema,
construindo o
programa que
implementa a
solugdo
descrita.

(EF06CO04)
Construir
solugdes de
problemas
usando a técnica
de
decomposigdo e
automatizar tais
solugdes usando
uma linguagem
de programacao.

E importante que se
consiga expressar a
solugdo do
problema
(algoritmo) em
portugués,
compreendendo que
o programa ¢
apenas uma
descrigdo deste
algoritmo em uma
linguagem de
programagao. O
aluno precisa
entender que o mais
importante ¢ a
construgdo do
algoritmo. Notem
que a ideia aqui ndo
¢ apenas descrever
as linhas de codigo
em portugués, mas
Decomposigao ¢
uma das principais
técnicas de
resolugdo de
problemas, onde um
problema ¢ dividido
em subproblemas,
0s quais sdo
resolvidos
independentemente,
e cujas solugdes sdo
combinadas para
construir a solugdo
do problema
original. Algumas
vantagens da
decomposicdo sdo:
permitir uma
melhor organizagao
e visualizagdo do
problema e da
solugdo; facilitar o
trabalho em grupo;

nermitir aue

Desenvolver um
programa que: (1) "Se o
ponteiro do mouse tocar
no animal entdo o animal
andara 10 passos, 10
vezes seguidas." (2)
"Dada uma pilha de
cartas, se a pilha estiver
vazia, dizer que nao ha
as; se a primeira carta for
um as, dizer que ha as na
pilha, sendo, remover a
primeira carta e verificar
se ha as no resto da
pilha."

Decompor o problema
de desenhar imagens em
subproblemas de
desenhar formas basicas,
compondo as
subsolugdes por meio de
operagdes sobre
imagens (sobrepor,
posicionar ao lado etc.).
Decompor o problema
de desenhar uma casa
em subproblemas de
desenhar poligonos
regulares (retangulos,
quadrados, tridangulos),
compondo essas formas
com as operagdes sobre
imagens (rotagao,
sobreposi¢do etc.).
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Jequié

GENERALIZACAO

ESTRATEGIAS DE SOLUCAO DE PROBLEMAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

generalizagdo e
rediso) para construir
a solugdo de
problemas.

(instancias) de um
mesmo problema,
identificando as
semelhangas e
diferengas entre
eles, e criar um
algoritmo para
resolver todos,
fazendo uso de
variaveis
(parametros) para
permitir o
tratamento de
todos os casos de
forma genérica.

instancias de um
problema. Por
exemplo, um
algoritmo que calcula
a média aritmética
de 2 niimeros resolve
este problema para
qualquer par de
nameros (que sdo as
instancias do
problema). Para
descrever um
algoritmo de forma
genérica, ¢
necessario dar
nomes as entradas do
algoritmo. Esses
nomes sao chamados
de variaveis ou
pardmetros do
algoritmo.

Matematica Empregar diferentes (EF06CO05) Definir problemas ¢ Encontrar um As em um
estratégias da Identificar os uma habilidade baralho, precisa-se de um
M Computagao recursos ou muito importante, baralho (lista de cartas) e,
s (decomposicao, insumos pois ¢ o primeiro o resultado ¢ uma carta;
m generalizagdo e necessarios passo da solucdo. A para calcular a média das
-3 reuso) para construir | (entradas) paraa definigdo de um provas dos alunos de uma
nOn a solugdo de resolugdo de problema se da turma, precisa-se da lista
M H problemas. problemas, bem identificando quais de provas dos alunos, e o
zZ |a como os 530 os tipos de resultado € um numero.
m XOn resultados entradas necessarias
< O esperados (insumos/
& w (saidas), informagdes) e qual o
m w determinando os tipo da saida. Como a
o |m o) respectivos tipos solugdo (algoritmo)
© w .mw de dados, e deve ser genérica, se
m = AZn estabelecendo a define um problema
M o = definigdo de em termos dos tipos
= W M problema como das entradas e mm_dzm.
% M = uma relagdo O objetivo aqui NAO
M = M entre entrada e ¢ propor solugdes de
A R Q saida. problemas, e sim
Matematica Empregar diferentes | (EFO6CO06) Idealmente, um Comparar diferentes
estratégias da Comparar algoritmo ¢ uma instancias do problema de
Computagao diferentes casos solugdo genérica: ele | calcular a drea de um
(decomposigao, particulares resolve varias retangulo, identificando

que o que varia entre elas
sa0 as medidas da base e
da altura e, por fim, criar
um algoritmo para calcular
a area de qualquer
retangulo.
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ARMAZENAMENTO E TRANSMISSAO DE DADOS

FUNDAMENTOS DE TRANSMISSAO DE DADOS

MUNDO DIGITAL

Lingua

Portuguesa e
Matematica

Entender como os
dados sdo
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranga
cibernética.

(EF06CO07)
Entender o
processo de
transmissao de
dados, como a
informagao é
quebrada em
pedagos,
transmitida em
pacotes através
de multiplos
equipamentos, e
reconstruida no
destino.

O processo de
transmissao de dados
envolve em dividir a
informagdo em
pedagos para que ela
seja mais facilmente
enviada através da
rede de
comunicagdo. Esses
pedagos sdo
transmitidos através
de caminhos
compostos por
diferentes
equipamentos.
Finalmente, a
informagao é
remontada no
destino. Ao ser
dividida, problemas
que ocorram na
transmissao em
alguns pedagos da
informag@o podem
ser solucionados pelo
reenvio de pedagos
faltantes,
corrompidos, ou fora
de ordem. Utilizar os
alunos como
equipamentos de
transmissdo, passar
uma frase em
pedagos de papel e
orientar alguns deles
inicialmente a
entregarem sempre
seu pedago de papel e
em um segundo
momento a ndo
entregar o pedago.
Depois pode ser
avaliado como a
mensagem chega no
destino nestas
diferentes condigdes.

Utilizar os alunos como
equipamentos de
transmissdo, passar uma
frase em pedagos de papel
e orientar alguns deles
inicialmente a entregarem
sempre seu pedaco de
papel e em um segundo
momento a ndo entregar o
pedago. Depois pode ser
avaliado como a
mensagem chega no
destino nestas diferentes
condigdes.
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ARMAZENAMENTO E TRANSMISSAO DE DADOS

MUNDO DIGITAL
GESTAO DE DADOS

Lingua

Portuguesa

Entender como os
dados sdo
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranga
cibernética.

(EF06CO08)
Compreender e
utilizar diferentes
formas de
armazenar,
manipular,
compactar e
recuperar
arquivos,
documentos e
metadados.

O gerenciamento
de dados ¢
frequentemente
realizado através
do conceito de
arquivo. Neste
contexto, 0s
arquivos sao
criados
considerando
alguma logica
interna e
armazenados em
memoria
secundaria.
Posteriormente,
esses arquivos
podem ser
recarregados a fim
de seus dados
serem utilizados
ou mesmo
editados.
Finalmente, os
arquivos podem ser
compactados para
diminuir o espago
ocupado na
memoria
secundaria. Utilizar
um arquivo fisico
para simular um
sistema de arquivos
e realizar agdes de
manipulagdes das
diversas pastas,
realizando
analogias com os
arquivos.

Utilizar um arquivo fisico
para simular um sistema de
arquivos e realizar agdes de
manipulagdes das diversas
pastas, realizando analogias
com 0s arquivos.
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SEGURANCA E RESPONSABILIDADE NO USO DA TECNOLOGIA

TECNOLOGIA DIGITAL E SOCIEDADE

CULTURA DIGITAL

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem e
as leis vigentes

(EF06CO09)
Apresentar conduta
e linguagem
apropriadas ao se
comunicar em
ambiente digital,
considerando a
ética e o respeito.

Nesta habilidade ¢
importante que os
alunos possam
vivenciar, discutir e
refletir sobre o
comportamento ao se
comunicar em
ambiente digital,
principalmente na
internet mas nao
limitada a ela(por
exemplo também em
aplicativos de
conversa).
Identificando e
refletindo sobre
conduta online, por
exemplo, propondo
regras de conduta
que colaborem para
o debate de questdes
éticas em

evidéncia.

Identificando e refletindo
sobre conduta online, por
exemplo, propondo regras de
conduta que colaborem para o
debate de questdes éticas em
evidéncia.
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CULTURA DIGITAL

USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS

TECNOLOGIA DIGITAL E SUSTENTABILIDADE

Ciéncias

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

(EF06CO10)
Analisar o
consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da
produgdo dos
recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescénciaea
sustentabilidade.

Importante nesta
habilidade
considerar a reflexao
sobre as perspectivas
do ser humano e o
consumo de
tecnologia, como
quando compramos
novos celulares em
substituigdo a
aparelhos mais
antigos, ou uma
televisdo, dentre
outros, ou seja,
nossos habitos.
Quantos recursos
s30 necessarios para
se produzir uma
tecnologia?
Refletindo e
discutindo sobre
sustentabilidade e
tecnologia, por
exemplo,
identificando formas
de economizar
energia e outros
recursos, como
desligando os
dispositivos ou
deixando-os em
modo de economia
de energia.

Refletindo e discutindo sobre
sustentabilidade e tecnologia,
por exemplo, identificando
formas de economizar energia
€ outros recursos, como
desligando os dispositivos ou
deixando- os em modo de
economia de energia.
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EDUCACAO DIGITAL
OBJETO COMPONENTE HABILIDADE OBJETO DE EXEMPLOS
g DE CURRICULAR CONHECIMENTO
= CONHECI INTEGRADOR EXPLICACAO DA
ME NTO HABILIDADE
Matematica Construir e | (EF07COO01) Para automatizar a | Desenvolver um programa
Criar
analisar solugdes de | solugdo de um problema | que leia os dados de um
solugdes problemas  para | através da constru¢do de | documento de identidade,
computacionais | os  quais  seja | um programa de | calcule a idade e mostre
de problemas | adequado o uso | computador, todas as informacdes na

ENSAMENTO COMPUTACIONAL

PROGRAMACAO

PROGRAMACAO USANDO REGISTROS E MATRIZES

de  diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados
adequadas
(registros,
matrizes, listas
e grafos),
aperfeigoando e
articulando
saberes
escolares.

de registros e
matrizes
unidimensionais
para descrever
suas informagdes
e automatiza-las
usando uma
linguagem de
programagao.

normalmente é necessario

definir as estruturas de
dados que serdo usadas

para representar a
informagao relacionada ao
problema, e depois
descrever o  algoritmo
usando as  construgdes
disponiveis na linguagem
de programagao escolhida.

Uma das estruturas mais
usadas ¢ o registro, que
permite descrever objetos

identificando atributos
destes objetos, permitindo

assim que se trabalhe em
um nivel de abstragdo
maior: ao invés de receber
varios dados de um aluno
separados, um programa

pode receber o 'registro'

de um aluno ( que seria
um dado que engloba as
varias informagdes sobre
um aluno)

tela. Ou um programa que

armazene um cadastro de

grupos de pessoas com 0s

seguintes dados: nome,

telefone e data de
nascimento  (dia, més,
ano) e realize consultas
(como pessoas que fazem

aniversario em um
determinado més).
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n Matematica Construir e | (EF07CO01) Criar| Matrizes unidimensionais | Desenvolver um programa
ﬂ analisar solugdes | solugdes de | (ou vetores) podem ser | que 1€ os cartdes de
= computacionais problemas  para | usados quando  temos | resposta do vestibular e um
M de problemas | os quais seja | situagdes nas quais | gabarito, verificando para
= de  diferentes | adequado o uso queremos representar que | cada candidato o seu
= areas do | de registros e um determinado objeto ¢ | numero de acertos.
% conhecimento, de | matrizes composto  por  varios
m forma | unidimensionais elementos similares, por
M 2] individual ~ ou | para descrever | exemplo, uma turma pode
z < colaborativa, suas informagdes | ter varios alunos; um
m ~ selecionando as | e automatiza-las | tabuleiro de xadrez pode ter
< m estruturas de | usando uma | varias pegas, um armario
W z. dados adequadas | linguagem de | possui varias gavetas etc. A
W % (registros, programacgao. ideia ¢ que cada elemento
o - matrizes, listas em uma matriz/vetor ocupa
O m .m e grafos), uma  posi¢do. Matrizes
m mnv nAy aperfeigcoando e podem ter uma ou mais
M s s articulando dimensoes.
s M M saberes
z 1
bIT) T) escolares.
Z S ]
= | &
A | A =%
Matematica Construir e | (EF07C0O02) Deve-se estimular a analise | Usar aplicativos
analisar solugdes | Analisar critica do programa | disponiveis que permitem
computacionais programas  para | construido. Uma das formas | ao programador monitorar a
de  problemas | detectar e | ¢ através da depuragdo, que | execugdo de um programa,
de  diferentes | remover  erros, | consiste em uma analise | pard-lo e reinicia-lo, ativar
areas do | ampliando a | detalhada do codigo e | pontos de parada, entre
conhecimento, de | confianga na sua | realizagdo de testes para | outros.
forma | correcdo. identificar erros. Depuragdo
individual ~ ou ¢ uma das formas de
L colaborativa, desenvolver a
< selecionando as habilidade do
M estruturas de pensamento critico.
o @ dados adequadas
M m (registros,
=} matrizes, listas
[~
s mMu e grafos),
m ° ) aperfeicoando e
o m articulando
m mA\r = saberes
5 W M escolares.
= 7
S |2
rale) <
= | Z
A | A <
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Arte

Construir e
analisar

solugdes
computacionais
de  problemas
de  diferentes

(EF07C0O03)
Construir
solugdes
computacionais
de problemas de
diferentes  areas

Uma estrutura de dados em

ciéncia da
computagao, é uma
coleg@o tanto de valores (e
seus relacionamentos)

quanto de operagdes (sobre

Analisar a proposi¢do e os
requisitos de um programa
e identificar qual a
estrutura de dados
adequada a ser
empregada: um programa

areas do | do conhecimento, | os valores e estruturas | que manipula imagens
conhecimento, de forma | decorrentes). E uma pode manipular os pixels
de forma | individual e implementagao dessa imagem a partir de
p g p
individual ~ ou | colaborativa, concreta de um tipo | um vetor ou uma matriz,
M Q colaborativa, selecionando  as | abstrato de dado ou um | um jogo no Scratch pode
Z, 5 selecionando as | estruturas de | tipo de dado basico ou | armazenar a pontuagdo dos
o P! p
m AMn estruturas de | dados e técnicas | primitivo. usudrios numa lista e
M M dados adequadas | adequadas, salvar esses dados na
= 3 (registros, aperfeicoando e nuvem, dentre outros.
) matrizes, listas | articulando
W mm e grafos), | saberes escolares.
O 9 s aperfeigoando e
o NA». o articulando
== @]
F4 «n saberes
= M o
= M = escolares.
< =
@ |9 -
-] Q
= (& &
A A [
Matematica e | Construir e | (EF07C0O04) Grafos possuem muitas | Analisar a estrutura de
Arte analisar Explorar propriedades que podem | conexdo entre os usudrios
solugdes propriedades ser uteis para a descoberta | de uma rede social ou
computacionais | basicas de grafos. de | solucionar um problema
de  problemas conhecimento. Por | de entregas de
de  diferentes exemplo, comunidades | mercadorias num mapa de
areas do virtuais sdo caracterizadas | cidade.
conhecimento, por uma propriedade que
B de forma se chama clique de um
= individual  ou grafo.
Z colaborativa, Alguma
] »n . i .
= selecionando as s propriedades de grafos
@) o
< = estruturas de sdo: coloragdo, cliques,
=) M dados adequadas graus de vértices,
W M (registros, diametro, pontes.
© =] matrizes, listas
o XOn m e grafos),
m My ADn aperfeigoando e
Z rticulando
&= 2 a
=
= M = saberes
< &
7O & escolares.
Al o
= &
A A =
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ESTRATEGIAS DE SOLUCAO DE PROBLEMAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
REUSO

Empregar
diferentes
estratégias da
Computagdo
(decomposigao
, generalizacao
e reliso) para
construir a
Solugdo de
problemas.

(EF07CO05)

Criar algoritmos
fazendo uso da
decomposi¢do e
do re’so no

Processo de
solugdo de
forma

colaborativa e
cooperativa e
automatiza-los
usando uma
linguagem de
programagao

A decomposigdo facilita
o trabalho cooperativo,
pois auxilia na
identificagdo clara de
cada subtarefa
(subproblema), que pode
ser realizada por
diferentes equipes, bem
como da forma como os
resultados das tarefas
devem ser combinados.
A identificagdo precisa
das interfaces das tarefas
(entradas e saidas) ¢
essencial para viabilizar
a combinagio das
solugdes dessas tarefas,
bem como o reuso das
mesmas.

Criar um algoritmo para
organizar um baralho por naipe
e numeragdo, seguindo as
etapas: (1) Coletivamente,
dividir o problema em separar
os naipes, ordenar as cartas de
cada um dos naipes e juntar
0s naipes
ordenados. (2) Identificar que
o subproblema de ordenar ¢
comum aos 4 naipes. (3)
Estabelecer a seguinte forma
de  interagdo  entre  os
subproblemas (interfaces):
(a) o subproblema de separar
os naipes tem como entrada o
baralho inteiro (vetor de 52
posi¢des) e como resultado
quatro montes (vetores de 13
posi¢des) do baralho, um para
cada naipe; (b) 0s
subproblemas de ordenar os
naipes recebem como entrada
um monte de cartas do mesmo
naipe e retorna como saida
esse monte ordenado; (c) o
subproblema de juntar nos
naipes ordenados tem como
entrada 4 montes de cartas e
como saida o  baralho
organizado. (4) Dividir a
equipe em trés grupos menores,
atribuindo a cada uma um dos
subproblemas distintos
(separacdo dos naipes,
ordenagdo de um monte do
mesmo naipe e jungdo dos
montes). (5) Coletivamente,
compor as solugdes dos
subproblemas de modo a obter
o baralho organizado.
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SEGURANCA E RESPONSABILIDAD SEGURANCA E

NO USO DA TECNOLOGIA

CULTURA DIGITAL
CYBERBULLYING

Portuguesa e
Ensino Religioso

tecnologias devem ser
utilizadas de  maneira
segura, ética e
responsavel, respeitando
direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.

Reconhecer e debater
sobre cyberbullying.

proporcionar ao aluno a reflexdo e
discussdo sobre cyberbullying, trazendo
sua definigdo. Além disso, espera-se
que o aluno reflita sobre a importancia
de se combater o cyberbullying (essa
pratica de intimidagéo,
humilhagdo, exposigdo, dentre outros
em meio

digital)

e ntender como os dados ransmissio de dados precisa ser | E ossive efinir  regras e
Art Entend dad EF07CO06 At de dados p E p 1 defi g d
@ sdo armazenados, Compreender o papel | realizada considerando um conjunto de | encaminhamento de mensagens
= m processados e de regras para sua execugdo correta. Esse | entre os alunos emuma
m < W transmitidos usando protocolos para a | conjunto de regras ¢ chamado de | brincadeira do tipo "telefone sem fio".
-z o = dispositivos transmissdo de dados. rotocolo € permite que a transmissdo | Em um segundo momento, alguns alunos
=z = 20 P p p q 2| g
= MD %.mw computacionais, de dados seja realizada de forma | podem ser instruidos a ndo cumprir tais
Oz .AOn - < considerando aspectos da consistente por diferentes | regras a fim de ressaltar a importancia de
a m 2] m S seguranga cibernética. equipamentos. protocolos.
O IN& e} 4 @
22z |g2%
2 Z2 28 2
< = & O
Mf Lingua Entender como os dados | (EFO7CO07) A utilizagdo de sistemas e redes de Historias como "Todo melhor amigo tem
z Portuguesa sdo armazenados, Identificar problemas de computadores precisa respeitar um melhor amigo também" podem ser
M processados e seguranga cibernética e algumas propriedades fundamentos da | utilizadas para demonstrar como
=) transmitidos usando experimentar formas de seguranga da informagéo, como segredos compartilhados podem  ser
7] m dispositivos protegao. confidencialidade, integridade e espalhados. Esquemas de criptografia
M m 4 computacionais, disponibilidade. No entanto,essas através de um dicionario de codigos
S EE M considerando aspectos da propriedades podem ser ameagadas por | também podem ser utilizados.
< W = % seguranga cibernética. eventos maliciosos ou nao- maliciosos. A
sz w = Nnv fim de diminuir a ocorréncia desses
.nlU A.A Z = eventos, mecanismos de protegdo
2% ] = -
° H 2 = W podem ser empregados
= <
252 2%
cEE g2
Lingua Entender que as (EF07CO08) Nesta habilidade considera- | Demonstrando respeito a diferentes
m Portuguesa e tecnologias devem ser Demonstrar empatia sobre | se a discussdo e reflexdo de colocar-se | opinides, por exemplo, em um debate
= Historia utilizadas de maneira | opinides divergentes na em posigdo do outro e respeito em | sobre escolhas musicais, politica, dentre
m segura, ética e web. relagio as opinides divergentes na | outros
= responsavel, respeitando internet, como opinides de estilos de
- ADn direitos autorais, de musica, de filmes, de roupas, dentre
M a = m imagem e as leis vigentes. outros. Espera-se que o aluno possa ser
= . .
) = % = capaz de reconhecer a importancia de
= . o
a m m = respeitar as opinides
3\4¢z 2 diferentes da sua.
S 250 2
= R =
2 0xnt A
=1 < |~
®] M a0
Lingua Entender que as (EF07C0O09) O contexto desta habilidade ¢ a de | Abordando e refletindo sobre as

caracteristicas do cyberbullying, por
exemplo, em um debate a partir de um
estudo de caso real, e propondo agdes
para solucionar o problema
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Ciéncias Selecionar e | (EF07CO10) Esta habilidade sugere a | Refletindo sobre o descarte
m utilizar Identificar os | reflexdo e discussdo sobre a | de computadores e suas
z. tecnologias impactos ambientais relagdo da pegas, por exemplo,
= M computacionais do descarte de sustentabilidade e o impacto | realizando estudo sobre o
M = para se | pecas de na produgdo e descarte de impacto das toxinas quimicas
5 m expressar e | computadores lixo quando os hardwares ~ dos
& < resolver eeletronicos, bem eletronico. Considera-se | computadores sao
W T} problemas, como suarelagdo | importante  enfatizar o | expostos e descartados de
Q Q analisando com a | descarte de material | forma indevida.
M m criticamente 0s sustentabilidade. tecnologico e as
a o m diferentes diferengas para outros tipos
= w m impactos na de lixo. Como localidade,
3 | < sociedade. tipos de
A m =] reciclagem.
2 8
g =2
E & |2
=g E
Q =] =
Lingua Selecionar e | (EFO7COl11) Criar, | Nesta habilidade espera- se | Detalhando o processo de
Portuguesa utilizar documentar e que o aluno utilize recursos e | documentagao de um
tecnologias publicar, de | ferramentas digitais como | projeto/  atividade,  por
computacionais forma individual ou | editores de video, editor de | exemplo, organizando uma
para se | colaborativa, audio, de blogs, para | linha do tempo do projeto.
expressar e | produtos (videos, | produzir um video, um
2] resolver podcasts, web sites) | dudio, uma pagina na
ANn problemas, usando recursosde internet, criando e
e analisando tecnologia. publicando conteudo,
Q criticamente os individualmente e
M diferentes colaborativamente. Nesse
2 impactos na sentido, experimentar
= sociedade. diferentes recursos e
m ferramentas, inclusive
) integrando um recurso de
m M video e um blog por
o) = exemplo!
= ©
Q =
m =]
= |2
2 |2
s 8
2 £
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PROGRAMACAO

PROGRAMACAO COM LISTAS E RECURSAO

Matematica e
Ciéncias

Construir e
analisar solugdes
computacionais
de  problemas
de  diferentes
areas do
conhecimento, de
forma
individual ~ ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados adequadas
(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e
articulando
saberes escolares.

(EF08COO01)
Construir
solugdes de
problemas
usando a
técnica de
recursao e
automatizar tais
solugdes usando

uma linguagem
de programagao.

O conceito de recursdo
permite exercitar o
pensamento  indutivo na

resolugdo de problemas, ou
seja, recursdo nao deve ser
entendida como uma questao
sintatica e sim como uma
forma poderosa de resolver
problemas. O raciocinio
indutivo ¢ muito util na
resolugao de problemas, pois
permite que se trabalhe em
um nivel de abstracdo mais
elevado do que wusando
raciocinio dedutivo, o que
em muitas situagdes facilita
encontrar solugdes (grande

parte dos algoritmos
classicos da Computagdo sdo
bem mais faceis de
compreender  nas  suas

versdes recursivas).

(1) Solugado recursiva para
definir o tamanho de uma
lista: "se a lista for vazia, o
tamanho ¢é zero, sendo o
tamanho é um mais o
tamanho do resto da lista."
(2) Solugdo recursiva para
encontrar o numero de
ascendentes de olhos azuis
em uma arvore
genealdgica: Se a arvore
estiver vazia, o resultado é
zero, sendo se a pessoa da
raiz da arvore tiver olhos
azuis,  soma 1 a0

nimero de
ascendentes de olhos azuis
por parte de pai e de mae
desta pessoa, se ela nio
tiver olhos azuis, o
resultado é o nimero de
ascendentes de olhos azuis
(por parte de pai e mae)
desta pessoa.
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Matematica Construir e | (EF08CO02) Fazer projetos e construir | Fazer um programa que
analisar Criar solugdes | solugdes usando listas e | junte as duas pilhas de
solugdes de problemas | recursio. E  importante | cartas ordenadas de forma
computacionais | para 0s quais salientar a importdncia da | que o baralho todo
de problemas | sejaadequadoo | andlise critica de programas | continue ordenado
de  diferentes | uso de listas | recursivos identificando a

.mvn areas do | para descrever | existéncia de um caso base
M conhecimento, suas (fim) e de chamadas
= de forma | informagdese recursivas que fazem o
m individual ~ ou | automatiza-las programa  convergir  (se

- ~ colaborativa, usando uma | aproximar do fim) - caso

ANn H selecionando as | linguagem de | contrario os  programas

e M estruturas de | programagéo, podem ndo terminar

M 2] dados adequadas | empregando ou

m = (registros, ndo a recursao

& W matrizes, listas | como uma

W Q e grafos), | técnica de

o (Q = aperfeigoando e | resolver 0

o Mw .mm, articulando problema.

m m AMn saberes

m M M escolares.

32 g

g 2

A A

Matematica Construir e | (EF08CO03) Compreender algoritmos de | Simular ou  programar
analisar Utilizar manipulagdo de listas. Para | algoritmos de ordenagdo
solugdes algoritmos isso, os alunos podem | (Bubblesort,  Mergesort,
computacionais | classicos de | simular os algoritmos ou | Quicksort etc.), insergdo,
de problemas | manipulagdo mesmo implementa-los. remog¢do, busca (linear,
de  diferentes | sobre listas. binaria etc.), entre outros.
areas do
conhecimento,
de forma
individual  ou

ALA colaborativa,

Z selecionando as
m - estruturas de
< o dados adequadas
W = (registros,

W A matrizes, listas
) Un e grafos),
O XOn o aperfeigoando e
m M, % articulando

m S m saberes

= M =z escolares.
38 19

z |9 Q

= -

A A <
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PROJETOS COM PROGRAMACAO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
PROGRAMACAO

Matematica e

Arte

Construir e
analisar

solugdes
computacionais
de  problemas
de  diferentes

areas do
conhecimento,
de forma

individual ou
colaborativa,

selecionando as
estruturas de

(EF08CO04)
Construir
solugdes
computacionais
de  problemas
de  diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de

Uma estrutura de dados em
ciéncia da computagdo, ¢
uma colecdo tanto de valores
(e seus
relacionamentos) quanto de
operagdes (sobre os valores e
estruturas  decorrentes). E
uma implementagao
concreta de um tipo abstrato
de dado ou um tipo de dado

basico ou primitivo.

Analisar a proposi¢do e 0s
requisitos de um programa
e identificar qual a
estrutura de dados
adequada a ser
empregada: um programa
que manipula imagens
pode manipular os pixels
dessa imagem a partir de
um vetor ou uma matriz,
um jugo no Scratch pode
armazenar a pontuagdo dos
usuarios numa lista e salvar

Jequié

FUNDAMENTOS DE SISTEMA DISTRIBUIDOS

SISTEMAS DISTRIBUIDOS E INTERNET

MUNDO DIGITAL

dados adequadas | dados e técnicas esses dados na nuvem,
(registros, adequadas, dentre outros.
matrizes, listas | aperfeigoando e
Matematica ¢ | Entender os | (EFO8COO05) O aluno deve compreender | A partir da especificagdo
Arte fundamentos de | Compreender que o paralelismo permite a | de um sistema web ndo
sistemas os conceitos de | utilizagdo de  diferentes | implementado ou real, os
distribuidos e | paralelismo, recursos para executar partes | estudantes podem
da internet. concorréncia e | de uma tarefa que podem ser | analisar quais as
armazenamento | realizadas simultaneamente. funcionalidades que
/ processamento | Paralelismo ocorre quando | dependem de
distribuidos. mais de wuma tarefa ¢ | concorréncia ou
executada a0 mesmo tempo. | armazenamento
Normalmente, se usa | distribuidos. A propria

paralelismo para melhorar o
tempo de execucdo de uma
solugdo, mas também para
que O processo possa ser
executado por varias pessoas

trabalhando
concomitantemente. Para
construir  uma  solugdo
usando paralelismo, deve-se
identificar quais partes da
solugdo sdo independentes,
podendo ser executadas
simultaneamente.  Pode-se
também replicar a mesma
tarefa para otimizar a
execugao

Internet € considerada um
sistema distribuido, além
de Aplicagdes e servigos
baseados na Computagdo
em Nuvem.
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Lingua Entender os | (EFO8CO06) A internet ¢ uma rede | Usar a logica de um
Portuguesa fundamentos de | Entender como | composta por muitas redes, | modelo em camadas e
sistemas ¢ a estrutura ¢ | as quais compartilham o | mostrar como uma lingua
distribuidos e | funcionamento protocolo Internet. Essas | comum pode ser utilizada
= da internet. da internet. redes sdo agrupadas em | para traduzir
% sistemas autonomos, | comunicagdes entre 2
=) conjuntos de redes que | linguas que ndo possuem
W possuem uma politica de | tradutores (ex: tradutores
- |2 operagao comum. A | portugués-inglés e inglés-
M & defini¢do desses sistemas | Espanhol -> portugués-
T a autonomos ¢ realizada por | espanhol).
a M H M entidades que operam na
m s M M organizag¢do dos recursos da
zZ Bg = Internet.
S e E
= BE &
Lingua Entender queas | (EFO8CO07) A perspectiva desta | Utilizando as redes sociais
m Portuguesa tecnologias Compartilhar habilidade ¢ que o aluno | para compartilhar
= devem ser | informagdes por | tenha a vivéncia das redes | informagdes, por exemplo,
m < utilizadas de | meio de redes | sociais, identifique  seu | compartilhando com
= ADA maneira segura, | sociais, funcionamento como | outros colegas um evento
= o ética e | compreendend o | regras, cadastro, dentre | ou acontecimento.
mm Z responsavel, a sua | outros aspectos
M m respeitando dindmica de | operacionais. Além disso,
=) T) direitos funcionamento, | espera-se que o aluno possa
= W ﬂ autorais, de | de forma | refletir sobre o  uso
M M = imagem e as leis | responsavel e | responsavel  das  redes
m = < m o vigentes. m<m:m:% sua mo.&&.m“ &mo.:::ao. ética e
= nA\Y = ﬂ.%, confiabilidade, respeito ao interagir com o
M “ANA w m AMn considerando o | outro em meio digital.
respeito e a
BEEEH & erica
= 3g85¢
©] ZR=R- =
% Lingua Entender queas | (EFO8CO08) Nesta habilidade importante | Identificando as
z Portuguesa e | tecnologias Distinguir os | que o aluno identifique os | informagdes pessoais que
M Matematica devem ser | tipos de dados | tipos de dados pessoais | podem ser tornadas
ml=) utilizadas de | pessoais que | (nome, endereco, | publicas, por exemplo,
Q0 . - .. L . . ;
d= maneira segura, | sdo solicitados | documento de identidade) | criando uma lista de sites
. M m H ética e | em espagos | que sdo  exigidos em | elencando os tipos de
= M z S.AOn responsavel, digitais e os | diferentes espagos como | dados pessoais solicitados
T = 3 m z2C respeitando riscos jogos online, redes sociais, | (ex: sites de compras,
a Mym M O ] direitos associados bem como refletir sobre os | jogos on-line,  redes
M 4 M a w m autorais, de riscos de compartilhar esses | sociais) ¢ avaliando os
=) M m m " m imagem e as leis dados em espagos digitais | riscos envolvidos.
B RPESRZ vigentes. como a internet.
S Q%4cg <
O |» M Z|x A
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SEGURANCA E RESPONSABILIDADE NO USO

DA TECNOLOGIA
SEGURANCA EM AMBIENTES VIRTUAIS

CULTURA DIGITAL

utilizadas de
maneira segura,

ética e
responsavel,
respeitando
direitos

autorais, de

imagem e as leis
vigentes.

seguranga e
privacidade
relacionadas ao
uso dos
ambientes
virtuais.

sdo  importantes quando
utilizamos ambientes
virtuais, como jogos online,
compras online, interagdo
em salas de conversa online,
interagdo em redes sociais.
assim, destaca-se o
compartilhamento de
informagdes, acesso a sites
da internet que ndo sdo
seguros e desconhecidos,
dentre outros.

Lingua Entender queas | (EFO8CO09) Espera-se que o aluno possa | Identificando  elementos
o Portuguesa e | tecnologias Analisar discutir e analisar os termos | "polémicos" dessas
oo Ensino devem ser | criticamente as | e politicas de uso das redes | politicas, por exemplo,
) Religioso utilizadas de | politicas de | sociais e demais | identificando aspectos que
W maneira segura, | termos de uso | plataformas, refletindo | podem ser melhorados
m o ética e | das redes | sobre suas implicagdes, | para garantir a protecdo
_M responsavel, sociais e demais | como por exemplo em | dos individuos
M M respeitando plataformas. nossos dados pessoais que
M a direitos ficam armazenados.
= < autorais, de
- o . ’ .
2 Z imagem e as leis
P! M vigentes.
4 =)
°_ 18
S <@
E el
2 28 =
= = =
[l 0 =]
S .z =
2 5010
=] 3
5 25
=] MADA 17
S Bo &
= m@ M
O w»n=
Lingua Entender queas | (EFO8CO10) Destaca-se nessa habilidade | Analisando  dados  de
Portuguesa tecnologias Discutir a reflexdo sobre aspectos de | seguranga, por exemplo,
devem ser | questdes sobre | seguranga e privacidade que | verificando as

configuragdes-padrdo  de
privacidade para garantir
maxima protegao e
tomando consciéncia das
técnicas e filtros utilizados
na escola e em casa
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CULTURA DIGITAL

USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS

USO CRITICO DAS MIDIAS DIGITAIS

Lingua
Portuguesa

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

(EF08COL11)
Avaliar a
precisdo,
relevancia,
adequagao,
abrangéncia e
vieses que
ocorrem em
fontes de
informagao
eletronica.

A perspectiva desta
habilidade ¢ que o aluno
tenha a vivéncia e faga
analise critica de fontes de
informagdes, como em
jornais, blogs, canais de
comunicagido como
YouTube, verificando suas
caracteristicas e como a
informagdo ¢ veiculada.

(1) Realizando pesquisa na

internet utilizando
palavraschave, por
exemplo, pesquisando
sobre os rios do municipio
da escola. ?2)
Identificando a relagdo
entre as palavras

pesquisadas e as respostas
listadas pelo buscador, por
exemplo, acessando as
paginas indicadas e
observando a presenca das
palavras nos resultados
do buscador.
3) Identificando a
existéncia de uma
ordenagdo (ranqueamento)

nos resultados da
pesquisa, por exemplo,
comparando os

primeiros dez
resultados com os dez
consecutivos e discutindo
o critério de relevancia
dos resultados.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL
PROGRAMACAO

7

PROGRAMACAO USANDO GRAFOS E ARVORES

Matematica

Construir e

analisar solugdes
computacionais
de problemas de
diferentes  areas
do conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando  as
estruturas de
dados adequadas
(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e
articulando
saberes escolares.

(EF09COO01)  Criar

solugdes de
problemas para os
quais seja adequado
o uso de arvores e
grafos para descrever
suas informagdes e

automatiza-las

usando uma
linguagem de
programagao.

arvores

Grafos ¢

podem ser usados
para representar uma

gama  enorme  de
informagoes. Para que
possamos construir
programas de
computador, essas
estruturas precisam
ser formalizadas e
descritas em
linguagens de
programagdo.  Grafos

sdo estruturas  que
permitem representar
objetos e
relacionamentos entre
esses objetos (como
redes sociais, mapas
de cidades, a internet
etc.). Uma arvore ¢
um grafo com
elementos
organizados
hierarquicamente.
Exemplos de arvores
sdo arvores
genealogicas,
organogramas, mapas
mentais, chaveamento
de times etc.

Construir um algoritmo

para  encontrar  um
caminho em um mapa
(grafo), partindo de
uma cidade e chegando
em outra. Ou entdo,
construir um algoritmo
para encontrar os filhos
de uma pessoa numa
arvore genealogica.
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programa orientado a
eventos, ¢ muito Ttil
construir como
primeiro passo uma
especificagdo abstrata
do sistema usando
autdmatos (ou
sistemas de transigdo),
que sdo modelos que
representam 0s
estados do sistema e as

Matematica Construir e | (EF09CO02) Uma estrutura  de | Analisar a proposicdo e
analisar solugdes | Construir solugdes dados em ciéncia da os requisitos de um
M .m computacionais computacionais  de | computagdo, ¢ uma | programa e identificar
V4 &3 de problemas de | problemas de | colegdo  tanto  de | qual a estrutura de
m AMn diferentes  areas | diferentes areas do | valores (e seus | dados adequada a ser
M o M do conhecimento, | conhecimento, de | relacionamentos) empregada: um
m = 3 de forma | forma individual e | quanto de operagdes | programa que
IS, le) individual ou | colaborativa, (sobre os valores e | manipula imagens pode
W m m colaborativa, selecionando as | estruturas decorrentes). | manipular os  pixels
&} M = selecionando  as | estruturasde dadose | E uma implementagdo | dessa imagem a partir
[*BNIT) o estruturas de | técnicas adequadas, concreta de um tipo de um vetor ou uma
M m “ dados adequadas | aperfeicoando e | abstrato de dado ou matriz, um jogo no
=~ =) (registros, articulando  saberes | um tipo de dado | Scratch pode
M M matrizes, listas e | escolares. basico ou primitivo. armazenar a pontuagao
) = grafos). dos usudrios numa lista
z Q “
= [~ aperfeicoando e e salvar esses dados na
=] A .
articulando nuvem, dentre outros.
saberes escolares.
Ciéncias Construir e | (EF09CO003) Usar | Linguagens baseadas | Modelar 0
analisar solugdes | autdomatos para | em eventos permitem | comportamento de um
% computacionais descrever descrever sistemas | robd utilizando
= de problemas de | comportamentos de | que sdo orientados | autdmatos, descrevendo
M diferentes  areas | forma abstrata | pela ocorréncia de eventos
W do conhecimento, | automatizando-os eventos (como cliques | acionados a partir da
de forma | através de uma | de mouse, | leitura de seus
M W individual ou | linguagem de | pressionamento de | sensores.
5 M colaborativa, programacdo baseada | alguma tecla, sinal de
ﬂ a selecionando  as | em eventos. algum sensor). Este
M o M estruturas de tipo de linguagem tem
= ~mw M dados adequadas muitas aplicagdes
W m ) (registros, como por exemplo, o
o M matrizes, listas e projeto de interfaces
@ M ) grafos), ou aplicagdes de
m Q Ma aperfeicoando e robotica.  Para  se
z. m nU..U articulando desenvolver um
B |~ beres escolares
s z sal .
< =
%)
Z. =
= ©n
A~ o
=
<
=
Q
=
-
<
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SEGURANCA CIBERNETICA

Jequié
MUNDO DIGITAL

SISTEMAS DISTRIBUIDOS E INTERNET

Lingua

Portuguesa

Entender

fundamentos de

sistemas

distribuidos e
da internet.

(EF09CO04)
Compreender
funcionamento

malwares e outros

ataques
cibernéticos.

Software malicioso,
ou malware, s30
programas  nocivos
que obtém acesso
ilegal a dispositivos
digitais. Eles podem
acessar um
computador ou
dispositivo por meio
de anexos de e-mail,
pendrives ou sites
desprotegidos. (6]
malware pode invadir
um computador e

causar estragos.
Esses programas
podem desacelerar

um dispositivo,

enviar e- mails de
spam ou até mesmo
roubar ou excluir
dados pessoais. O
malware é
classificado com base
em como entra no
computador e no que
faz quando esta la.
Alguns exemplos de
malware sdo: virus,

worms, rootkits,
spyware, trojans,
backdoors,
ransomware, entre
outros.

Analisar cada um dos
tipos de malware a
partir de exemplos
conhecidos, como o
Brain em 1986, Worm
Morris em
1988,

miniDuck em 2013,
Kevin  Mitnik em
1990, dentre outros
casos emblematicos.
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Lingua
Portuguesa e
Arte

Entender

o
s fundamentos
de sistemas
distribuidos ¢ da
internet.

(EF09CO05)
Analisar técnicas de
criptografia para
armazenamento e
transmissdo de dados.

A criptografia ¢ o
processo de pegar
uma mensagem ¢
torna-la ilegivel para
todos, exceto para a
pessoa a quem se
destina.

(1) Apresentando o
conceito de

criptografia,

por exemplo, usando
algoritmos simples de
criptografia para que os
estudantes codifiquem

esses problemas.

[
z
& oo
m % Historicamente, a textos e frases e
4 = razdo mais popular | troquem mensagens
& = o) para criptografar | criptografadas com os
= % M informagdes era | colegas. (2) Discutindo
o a M Permitir a|a importdncia  do
m m ﬂ comunicagao entre | trafego de informagdes
o A < lideres militares, criptografadas  nas
m m M espides ou chefes de | redes, por exemplo, em
= |2 M estado. Mais relagdo a dados como
= || 5 recentemente, com o | senhas e informagdes
«A\m &) advento da internet e | bancarias das pessoas.
= = das compras online, a | (3) Discutindo o papel
5 7
= criptografia estda se | historico da
<] tornando cada vez | criptografia, por
mais importante. Por | exemplo, na
exemplo, ¢ usado para | comunicagdo de
manter o dinheiro dos | informagdes —sigilosas
clientes  seguro durante a  Segunda
durante as transagdes. | Guerra Mundial.
Matematica e | Entender que as | (EF09CO06) Espera-se que o aluno | Apresentando
Geografia tecnologias Analisar problemas | utilize recursos | propostas/solugdes para
= devem ser | sociais de sua cidade | digitais para problemas de sua
3 =9 M utilizadas de | e estado a partir de analisar cidade ou bairro, por
M = ADn m E maneira segura, | ambientes  digitais, | problemas sociais de | exemplo, usando um
m <«golu= ética e propondo solugdes. seu cotidiano, como | forum ou um recurso
L . .
= "nNyE m a @ responsavel, por exemplo em | digital aberto  para
M M ﬂ m = m respeitando pesquisa, comparagdo | expressar suas ideias.
B L0 direitos autorais de informagao.
=) < @) : > Gao,
W Q W _ m Q de imagem e as documentagio da
= Haeogo® leis vigentes. pesquisa, seja em sua
= nwnz )
o M =0 cidade ou estado,
m m propondo solugdes a
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vigentes

) Historia e | Entender que as | (EF09CO07) Avaliar | Importante nessa habilidade que o | Analisando o surgimento de novas
m Ciéncias tecnologias aplicagoes e | aluno possa refletir, discutir as profissdes a partir dos avangos
) M devem ser | implicagdes politicas, | diversas aplicagdes das cnologias | tecnologicos e os impactos
V4 M utilizadas de | socioambientais e | emnosso cotidiano, considerando socioecondmicos derivados, por
M = maneira  segura, | culturais das | propor solugdes aos desafios da exemplo, realizando um estudo
< O ética e | tecnologias  digitais | atualidade do ser humano em sobre as profissdes que
M =) m responsavel, para propor | qualquer area, como  por existiram no passado e as que
= = Z = respeitando direitos | alternativas aos | exemplo no meio ambiente, na existem hoje, e criando conjecturas
m M % M autorais, de desafios do mundo | satide, naeconomia, acessibilidade, | sobre profissdes que deverdo se
a M < |= imagem e as leis | contemporaneo, transporte, dentre outros. extinguir devido a automatizagao,
M oA/ m m vigentes. incluindo aqueles além de novas profissdes que
W W o A relativos ao mundo poderio surgir no futuro.
=
| M = 5 do trabalho.
= Q0
=
o Q
<
o ]
Z =}
V4
= &
=) =
T Sl
=
7
M Lingua Entender que as | (EF09COO08) Discutir | Nesta habilidade espera-se que o Pode-se organizar um painel online
< Portuguesa e | tecnologias como a distribuigdo | aluno possa refletir sobre o que compare diferentes tecnologias,
8 = Ciéncias devem ser | desigual de recursos | acesso as tecnologias pelas seus custos € seus impactos no
= - utilizadas de | de computagdo em | pessoas € seus impacto na cotidiano do ser humano.
M Wm m maneira  segura, | uma economia global | igualdade, desenvolvimento
= m « st m = ética e | levanta questdes de | sustentavel, e poder, como por
m =)= m MADn responsavel, equidade, acesso e | exemplo sobre os custos de
= W m s < a respeitando direitos | poder. determinada tecnologia e quem
M M =} m T} = autorais, de pode compra-la, trazendo assim
W =90 m m imagem e as leis questdes  como pobreza, acesso
- < = m o~ vigentes. ao poder, dentre outros.
- O Z
O |Z @)
M =)
=
=]
Q
=
7
Lingua Entender que as | (EF09CO09) Criar Espera-se que o aluno possa (1) Apresentando a defini¢do de
M M Q Portuguesa tecnologias ou utilizar conteudo utilizar recursos como  editores | direito autoral e explorando questdes
= = ADn < = devem ser | em meio digital, | de texto, planilha, apresentagdes, relacionadas a esse tema, por
m mny M M [©) = - utilizadas de | compreendendo editores de video, blogs, exemplo, discutindo sobre download
a |z S == maneira  segura, | questdes éticas rogramas de animagao, de musicas e filmes na web. (2
MmO O~ gl q prog
M M ! % <« ética e | relacionadas a | linguagens de programagdo, para | Discutindo sobre direito autoral de
S Rz o m m m responsavel, direitos autorais e de criar conteudos diversos musicas e filmes e sobre a pratica
H m m z W m respeitando direitos| uso de imagem. considerando o cuidado com de pirataria
o A =) autorais, de direitos autorais.
© M < ima, i
gem e as leis
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QUALIDADE DA INFORMACAO
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CULTURA DIGITAL
USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS

Lingua

Portuguesa

utilizar tecnologias
computacionais

para se expressar e
resolver problemas,

diferentes impactos

(EF09CO10) Avaliar a
veracidade,
credibilidade e
relevancia da
informagdo em seus
diferentes  formatos,
sendo capaz de
identificar o
proposito pelo qual foi
disseminada

Nesta  habilidade o
aluno terd a
perspectiva de refletir e
discutir sobre o papel
da informagdo que
circula em diferentes
formatos  (fisico ou

digital), analisando se ¢é
veridico, se tem
credibilidade, sua

importancia e
relevancia, bem como
relacionando a
intengdo dessa

informagao e sua
circulagdo.

Propondo a reflexdo de
valores e  atitudes
responsaveis
relacionadas ao uso de
dados em ambiente
digital, por exemplo,
trabalhando com fake
news, diferenciando
informagdes falsas e
verdadeiras
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e OS10 de
120 - Ar?o XX - N° 4983 Jequ 1€ Mu "ICIPIO
POR ETAPA 6° AO 9° ANO
EDUCACAO DIGITAL
OBJETO DE COMPONENTE | HABILIDADE EXPLICACAO DA EXEMPLOS
CONHECIMENTO | CURRICULAR HABILIDADE
a INTEGRADOR
=
Matemética Construir e analisar | (EF69CO01) Para encontrar uma Para encontrar uma
solugdes Classificar carta do tipo As em carta do tipo As em um
computacionais de informagdes, um baralho, precisa-se | baralho, precisa-se de
problemas de agrupando-as em de um baralho (lista de | um baralho (lista de
diferentes areas do colegdes (conjuntos) cartas) e, o resultado ¢ | cartas) e, o resultado ¢
conhecimento, de e associando cada uma carta; para uma carta; para
forma individual ou | cole¢do aum ‘tipo de | calcular a média das calcular a média das
colaborativa, dado’. provas dos alunos de provas dos alunos de
selecionando as uma turma, precisase uma turma, precisa-se
estruturas de dados da lista de provas dos da lista de provas dos
) adequadas alunos, e o resultado ¢ | alunos, € o resultado é
<Zf (registros, matrizes, um nimero. Para um nimero.
=) listas e grafos), encontrar uma carta
o aperfeigoando e do tipo As em um
ﬁ articulando saberes baralho, precisa-se de
E escolares. um baralho (lista de
= cartas) e, o resultado ¢
8 o) 8 uma carta; para
o 'é =) calcular a média das
g s 3 dos alunos de
Z a provas dos alunos
; é g uma turma, precisa-se
% o ©n da lista de provas dos
zZ |© 2 alunos, e o resultado é
E E = um niimero.
Matematica Construir e analisar | (EF69C002) Elaborar | Existem diferentes Calcular a média de
solugdes algoritmos que linguagens de notas de uma turma
) ° computacionais de envolvam instrugdes programagao que em uma dada disciplina
< < problemas de sequenciais, de podem ser usadas e informar se o
Z o . . -~ -
=) < diferentes areas do repeti¢do e de para descrever resultado esta acima da
C E conhecimento, de selecdo usando uma algoritmos em média do colégio.
§ [~ forma individual ou | linguagem de diferentes niveis de
E 8 colaborativa, programagao abstra¢do, como
= E selecionando as linguagens visuais,
8 o = estruturas de dados orientadas a objetos,
@) '8 | adequadas funcionais, entre
; ] E (registros, matrizes, outras. Uma ou mais
E E 3 listas e grafos), linguagens podem ser
% S 5 aperfeigoando e escolhidas para serem
z |Q Z articulando saberes adotadas.
= E = escolares.
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LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
PROGRAMACAO

Jequié

DECOMPOSICAO

ESTRATEGIAS DE SOLUCAO DE PROBLEMAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Matematica

Matematica

Empregar
diferentes
estratégias da
Computagdo
(decomposicao,
generalizagdo e
rediso) para
construir a solugédo
de problemas.

Empregar
diferentes
estratégias da
Computagado
(decomposigao,
generalizagdo e
rediso) para
construir a solugao
de problemas.

(EF69C003)
Descrever com
precisdo a solugdo de
um problema,
construindo o
programa que
implementa a
solugdo descrita.

(EF69C0O04)
Construir solugdes de
problemas usando a
técnica de
decomposicdo e
automatizar tais
solugdes usando uma
linguagem de
programacgao.

E importante que se
consiga expressar a
solugéo do problema
(algoritmo) em
portugués,
compreendendo que o
programa ¢ apenas
uma descrigdo deste
algoritmo em uma
linguagem de
programagao. O aluno
precisa entender que o
mais importante ¢ a
construgdo do
algoritmo. Notem que
a ideia aqui ndo ¢
apenas descrever as
linhas de codigo em
portugués, mas sim
descrever em um alto
nivel de abstragdo
como o problema ¢é
resolvido.

Decomposi¢do ¢ uma
das principais técnicas
de resolugdo de
problemas, onde um
problema ¢ dividido
em subproblemas, os
quais sdo resolvidos
independentemente, ¢
cujas solugdes sdo
combinadas para
construir a solugdo do
problema original.
Algumas vantagens da
decomposigdo sdo:
permitir uma melhor
organizagdo e
visualizagdo do
problema e da
solugdo; facilitar o
trabalho em grupo;
permitir que possamos
reutilizar as solugdes
dos subproblemas em
outros problemas.

Desenvolver um
programa que: (1) "Se o
ponteiro do mouse tocar
no animal entdo o
animal andara 10
passos, 10 vezes
seguidas." (2) "Dada
uma pilha de cartas, se
a pilha estiver vazia,
dizer que ndo ha as; se
a primeira carta for um
as, dizer que ha as na
pilha, sendo, remover a
primeira carta e
verificar se ha as no
resto da pilha."

Decompor o problema
de desenhar imagens
em subproblemas de
desenhar formas
basicas, compondo as
subsolugdes por meio
de operagdes sobre
imagens (sobrepor,
posicionar ao lado,
etc.). Decompor o
problema de desenhar
uma casa em
subproblemas de
desenhar poligonos
regulares (retdngulos,
quadrados, triangulos),
compondo essas
formas com as
operagdes sobre
imagens (rotagao,
sobreposi¢ao etc.).
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Matematica Empregar (EF69CO05) Definir problemas é uma Para encontrar um As em um baralho,
diferentes Identificar os habilidade muito importante, precisa-se de um baralho (lista de cartas)
estratégias da recursos ou insumos | pois ¢ o primeiro passo da e, o resultado ¢ uma carta; para calcular
Computagao necessarios solugdo. A defini¢do de um a média das provas dos alunos de uma
(decomposigao, (entradas) para a problema se dé identificando turma, precisa-se da lista de provas dos

] generalizagdo e resolugdo de quais sdo os tipos de entradas alunos, e o resultado ¢ um niimero.
m reuso) para problemas, bem necessarias
m construir a solugdo como os resultados (insumos/informagdes
% de problemas. esperados (saidas), ) e qual o tipo da saida. Como a
m determinando os solugdo (algoritmo) deve ser
M = respectivos tipos de genérica, se define um problema
W a dados, e em termos dos tipos das
) KOA estabelecendo a entradas e saida. O objetivo
< Wy definigao de aqui NAO ¢ propor solugdes de
m = problema como uma problemas, e sim definir o que é
W w relacdo entre entrada | necessario para resolvé-los e
o = @] e saida. qual sera
M w .mny o resultado esperado.
TN
g8 |5
)
= E 3
g & =
z 7 &
A= &)

Matemética Entender como os (EF69C0O06) Idealmente, um algoritmo ¢ Comparar diferentes instancias do
dados sdo Comparar diferentes | uma solugdo genérica: ele problema de calcular a area de um
armazenados, casos particulares resolve varias instdncias de um | retangulo, identificando que o que varia
processados e (instancias) de um problema. Por exemplo, um entre elas sdo as medidas da base e da
transmitidos usando | mesmo problema, algoritmo que calcula a média altura e, por fim, criar um algoritmo para
dispositivos identificando as aritmética de 2 niimeros resolve | calcular a area de qualquer retangulo.

@ computacionais, semelhangas e este problema para qualquer par
m considerando diferengas entre eles, | de numeros (que sdo as
m aspectos da e criar um algoritmo | instancias do problema). Para
& % seguranga para resolver todos, descrever um algoritmo de
7z |2 cibernética. fazendo uso de forma genérica, ¢ necessario dar
=t H variaveis nomes as entradas do algoritmo.
M a (parametros) para Esses nomes sdo chamados de
m KOn permitir o tratamento | variaveis ou parametros do
& O de todos os casos de algoritmo
W w forma genérica.
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@
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Entender como os
dados sdo
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da

(EF69CO0O07)
Entender o processo
de transmissdo de
dados, como a
informag@o é
quebrada em
pedagos, transmitida
em pacotes através
de multiplos

O processo de transmissao
de dados envolve em
dividir a informagdo em
pedagos para que ela seja
mais facilmente enviada
através da rede de
comunicagdo. Esses
pedagos sdo transmitidos
através de caminhos

Utilizar os alunos como
eles fossem
equipamentos de
transmissdo, passar
uma frase em pedagos
de papel e orientar
alguns deles
inicialmente a
entregarem sempre seu

ARMAZENAMENTO E TRANSMISSAO DE DADOS

GESTAO DE DADOS

=
E
g
a
=]
=}
z
=)
=

fundamentos de
sistemas
distribuidos e da
internet.

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

¢ frequentemente realizado
através do conceito de
arquivo. Neste contexto, os
arquivos sdo criados
considerando alguma
légica interna e
armazenados em memoria
secundaria. Posteriormente,
esses arquivos podem ser
recarregados a fim de seus
dados serem utilizados ou
mesmo editados.
Finalmente, os arquivos
podem ser compactados
para diminuir o espago
ocupado na memoria
secundaria.

7]

2
=]

/a m seguranga equipamentos, e compostos por diferentes pedago de papel e em
M M cibernética. reconstruida no equipamentos. um segundo momento a
Q a destino. Finalmente, a informagdo ¢ | ndo entregar o pedago.
ﬂ\m m remontada no destino. Ao Depois pode ser
Z ) ser dividida, problemas que | avaliado como a
W m ocorram na transmissdo em | mensagem chega no
Wn 7 alguns pedagos da destino nestas
m z informagdo, podem ser diferentes condigdes.
@ m solucionados pelo reenvio
=) = de pedagos faltantes,

= M w corrompidos, ou fora

ATA = o) de ordem.

= = B
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2 & &
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Entender os (EF69CO08) O gerenciamento de dados | Utilizar um arquivo

fisico para simular um
sistema de arquivos e
realizar agdes de
manipulagdes das
diversas pastas,
realizando analogias
com 0s arquivos.
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Arte Entender os (EF69CO009) O aluno deve compreender A partir da especificagdo de um
fundamentos de Compreender os que o paralelismo permite a sistema web ndo implementado
sistemas conceitos de utilizagdo de diferentes ou real, os estudantes podem
distribuidos e da paralelismo, recursos para executar partes | analisar quais as funcionalidades
internet. concorréncia e de uma tarefa que podem ser | que dependem de concorréncia

armazenamento/ realizadas simultaneamente. ou armazenamento distribuidos.
processamento Paralelismo ocorre quando A propria Internet ¢ considerada
distribuidos. mais de uma tarefa é um sistema distribuido, além de
executada ao mesmo tempo. | Aplicagdes e servigos baseados
Normalmente, se usa na Computagdo em Nuvem.
paralelismo para melhorar o
tempo de execucdo de uma
% solugdo, mas também para
2 que 0 processo possa ser
= w executado por varias pessoas
= & trabalhando
m m concomitantemente. Para
= =) construir uma solugdo
& M usando paralelismo, deve-se
H W identificar quais partes da
Qe = solugdo sdo independentes,
2 m podendo ser executadas
M M mmEc_S:omBQ‘HS. )
& [~ o Pode-se também replicar a
= @ o mesma tarefa para otimizar a
m a M execucao
z2 g &
=
N
Z = M
g2 B
s & &
= Lingua (EF69CO10) Entender | A internet ¢ uma rede Usar a logica de um modelo em
M Portuguesa e como ¢ a estruturae | composta por muitas redes, camadas e mostrar como uma
] Inglés funcionamento da as quais compartilham o lingua comum pode ser utilizada
= internet. protocolo Internet. para traduzir comunicagdes entre
& Essas redes sao agrupadas 2 linguas que nio possuem
H em sistemas autbnomos, tradutores (ex: tradutores
Q conjuntos de redes que portugués-inglés e inglés
m possuem uma politica de espanhol -> portugués-espanhol).
) operagdo comum. A
- | defini¢ao desses sistemas
m m auténomos ¢ realizada por
Qo a entidades que operam na
A |% M organizagio dos
m = M recursos da Internet.
=
Z = =
2 @ =
= = &
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CULTURA DIGITAL

CULTURA DIGITAL

SEGURANCA E RESPONSABILIDADE NO USO DA
TECNOLOGIA
TECNOLOGIA DIGITAL E SUSTENTABILIDADE TECNOLOGIA E SOCIEDADE

USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS

Lingua
Portuguesa

Ciéncias

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneira segura,
ética e responsavel,
respeitando
direitos autorais, de
imagem e as leis
vigentes.

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais
para se expressar €
resolver problemas,
analisando
criticamente 0s
diferentes impactos
na sociedade.

(EF69COL11)
Apresentar conduta e
linguagem
apropriadas ao se
comunicar em
ambiente digital,
considerando a ética
e o respeito.

(EF69CO12)
Analisar o consumo
de tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da produgdo
dos recursos bem
como aspectos
ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Nesta habilidade é
importante destacar as
formas de
comunicagio na
internet, em foruns,
em sites, em redes
sociais, considerando
a empatia, os direitos
e deveres, as leis como
0 marco civil.
Importante que o
aluno possa refletir
sobre as
consequéncias de sua
conduta online.

Importante aqui o
aluno identificar e
refletir sobre o
caminho e impactos
em que a produgdo da
tecnologia tem em
nossa sociedade.
Assim, espera-se que o
aluno reconhega a
cadeia de produgdo da
tecnologia, seus usos
no cotidiano do ser
humano e os impactos
no meio ambiente.

Como exemplo o
professor podera
organizar um “ Escape
Room” , em que sdo
apresentadas situagdes
de condutas
inapropriadas em
ambiente digital, e os
alunos precisam criar
saidas baseadas na
ética e mudangas nas
atitudes para conseguir
escapar da sala.

O professor podera
elaborar um jogo que
demonstre os caminhos
da tecnologia, sua
produgdo e seu
descarte, considerando
tomadas de decisdo pelo
aluno do que fazer
durante o jogo.
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VI - AVALIACAO DA APRENDIZAGEM EM EDUCACAO DIGITAL:
DIRETRIZES PARA A REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE JEQUIE

A avaliagdo da aprendizagem em Educagdo Digital, no ambito da Rede Municipal de
Ensino de Jequié, deve constituir-se como um processo continuo, diagndstico, formativo
e processual, orientado para o acompanhamento do desenvolvimento integral dos
estudantes e para o aperfeigoamento das praticas pedagdgicas. Em consonancia com as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), da Politica Nacional de
Educagdo Digital (PNED), instituida pela Lei n° 14.533/2023 (que consolidou os
principios do Decreto n°® 11.243/2022), e do Documento Curricular Referencial
Municipal de Jequié (DRCMJ), a avaliagdo deve priorizar a identificagdo dos avangos,
desafios e potencialidades dos estudantes, subsidiando intervencdes pedagdgicas que

promovam aprendizagens significativas e equitativas.

E imperativo esclarecer que a BNCC ndo estabelece a Computagdo como um
componente curricular isolado, mas a contempla de forma transversal, especialmente
por meio da Competéncia Geral 5, que prevé o uso de tecnologias digitais de
comunica¢do e informagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética. Nesse
sentido, a Educagdo Digital compreende o uso critico e reflexivo das tecnologias no
contexto educativo, enquanto a Computagdo, como campo do conhecimento, refere-se
ao desenvolvimento do pensamento computacional — a capacidade de formular
problemas e suas solugdes por meio de estratégias como reconhecimento de padrdes,
decomposi¢do, abstracdo e elaboragdo de algoritmos. A avaliacdo na rede municipal
deve abranger ambas as dimensdes, considerando suas especificidades e articulagdes

pedagogicas.

A avaliacdo da aprendizagem em Educag@o Digital encontra respaldo no marco legal
vigente, estruturando-se sobre os pilares da Lei de Diretrizes e Bases da Educagio
Nacional (LDB n° 9.394/1996). O Art. 24 da referida lei estabelece que a avaliacdo deve
ser continua e cumulativa, com prevaléncia dos aspectos qualitativos sobre os
quantitativos e dos resultados ao longo do periodo sobre os de eventuais provas finais.
Complementarmente, a BNCC (2017) reitera que a avaliagdo deve ser parte integrante
do processo de ensino e aprendizagem, cumprindo fung¢des diagnoésticas e formativas

que permitam o ajuste constante da rota pedagogica.
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No cenario local, o DRCMJ (2022) define em sua Concepcao de Avaliagcdo que esta
deve ser compreendida como um processo mediador. O documento estabelece, em seus
Eixos Integradores Transversais, a Cultura Digital como tema a ser integrado
organicamente ao curriculo. Portanto, a avaliacdo das aprendizagens relacionadas a
Educagao Digital deve integrar o conjunto das praticas avaliativas da rede, evitando-se a
fragmentagdo ou a criagdo de processos isolados que desconsiderem a

interdisciplinaridade inerente ao tema.

A avaliagdo em Educacdo Digital ultrapassa o carater meramente classificatdrio,
assumindo uma fun¢do mediadora voltada a compreensdo dos processos de construgao
do conhecimento relacionados ao pensamento computacional, a cultura digital e a
cidadania digital. Seu principal objetivo é produzir evidéncias robustas que orientem o
planejamento e a tomada de decisdes pedagdgicas. Os principios norteadores sao:
o Continuidade: A avaliagdo ocorre de forma permanente, integrada ao cotidiano
escolar.
o Diagnosticidade: Identificacdo prévia dos saberes discentes para o balizamento
das sequéncias didaticas.
o Formatividade: Produgao de feedback constante que oriente tanto o estudante em
sua autorregulacdo quanto o professor em sua pratica.
o Integralidade: Consideracdo de conceitos, procedimentos, atitudes, valores e
competéncias socioemocionais.
o Inclusdo e Equidade: Respeito aos diferentes niveis de acesso tecnologico e as
condigdes de conectividade da rede, garantindo que a avaliacdo foque na

competéncia desenvolvida e ndo apenas na posse do recurso.

Pensamento Computacional

Verificagdo da capacidade de reconhecer padrdes, decompor problemas complexos em
partes menores, abstrair informacdes relevantes e elaborar, testar e depurar algoritmos.
Esta dimensao deve ser avaliada tanto por meio de recursos digitais (programagao por
blocos, robotica educacional) quanto por atividades desplugadas (jogos de ldgica,

sequenciamento de acdes e resolugdo de problemas sem uso de telas).
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Cultura Digital

Avaliagdo da capacidade de utilizar diferentes linguagens e tecnologias para comunicar-
se, produzir conteudo e construir solugdes. O foco reside na analise critica de processos
computacionais € no desenvolvimento de projetos voltados a resolugdo de problemas

reais da comunidade de Jequié, de forma criativa e colaborativa

Cidadania Digital

Verificagdo do desenvolvimento de atitudes e valores éticos. Inclui a autonomia, a
responsabilidade no ambiente virtual, o respeito a diversidade, a protecdo de dados
(privacidade), a seguranga digital e o combate a desinformagdo (*fake news*),

consolidando o compromisso social do estudante no ciberespago.

INSTRUMENTOS AVALIATIVOS

Os procedimentos avaliativos devem contemplar multiplas linguagens, utilizando

instrumentos diversificados para a coleta de evidéncias de aprendizagem:

1. Portfolios Digitais e Fisicos: Registros que evidenciem a evolugdo e a
progressao das aprendizagens ao longo do ano letivo.

2. Projetos Interdisciplinares: Atividades investigativas que culminem em produtos
ou solugdes para problemas reais.

3. Observagdo Sistematica: Registros pedagogicos focados nas estratégias de
resolugdo, na gestdo do erro e na capacidade de depuragdo de solugdes pelos
estudantes.

4. Autoavaliagdo e Avaliagdo por Pares: Estimulo a reflexao critica sobre o proprio
processo de aprendizagem e colaboragao.

5. Produg¢des Multimidia: Avaliacdo de podcasts, videos, infograficos e aplicativos
desenvolvidos pelos alunos como expressao de conhecimento.

6. Cultura Maker: Participagdo em atividades de prototipagem e investigagdo

cientifica apoiada por tecnologias.
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Na Educacao Infantil

Conforme as DCNEI e o DCRMJ, a avaliacao ¢ realizada mediante acompanhamento e
registro do desenvolvimento, sem objetivo de promocdo. O foco deve estar na
observacgdo de experiéncias ludicas e desplugadas, registrando a capacidade da crianca
de identificar padrdes e seguir sequéncias logicas. Os registros devem ser qualitativos,

utilizando relatorios individuais e registros fotograficos em didlogo com as familias.

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais

Mantém-se o carater predominantemente formativo. No Ciclo de Forma¢do Humana I
(1° ao 3° ano), adota-se a progressdo continuada com avaliacdo diagndstica. A partir do
3° ano, a avaliag@o pode subsidiar decisdes de reten¢do conforme as normas do DCRMJ,
devendo a Educag@o Digital estar integrada aos componentes curriculares de forma

organica.

No Ensino Fundamental — Anos Finais

Apresenta maior sistematizagao, utilizando projetos interdisciplinares como instrumento
principal. Valoriza-se a capacidade de planejar, executar e revisar projetos complexos
que envolvam programagao, robotica e produgdo de conteudos, articulando a Educagdo

Digital com as areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Humanas.

A andlise sistematica dos dados avaliativos deve subsidiar o monitoramento da
implementacdo da Educagdo Digital. A gestdo escolar deve utilizar esses indicadores
para identificar estudantes que necessitam de apoio adicional, especialmente em
contextos de distor¢ao idade-série, que na rede de Jequié atinge 12,6% nos Anos Iniciais
e 34,6% nos Anos Finais. O uso pedagodgico dos dados permite planejar intervengdes
direcionadas e acompanhar a eficacia das estratégias tecnoldgicas adotadas pela unidade

escolar.

A efetividade da avaliagdo formativa depende da formacdo continuada. O Centro de
Formacdo Educacional de Jequi¢é (CEFEJ) é o espago primordial para moddulos

especificos sobre avaliagdo em Educagao Digital, capacitando o professor a interpretar
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evidéncias de aprendizagem tanto em ambientes virtuais quanto em atividades

desplugadas.

A avaliagdo deve respeitar as assimetrias de acesso tecnologico, assegurando que
nenhum estudante seja penalizado por limitagdes de conectividade domiciliar. As
Propostas Politico-Pedagogicas (PPPs) das unidades escolares devem conter diretrizes
especificas que garantam a equidade, focando no desenvolvimento de competéncias
cognitivas que independem exclusivamente do hardware, mas que se manifestam na

capacidade analitica e critica do sujeito.

A avaliacdo em Educacdo Digital em Jequié reafirma o compromisso com o direito a
aprendizagem e com a formagao de cidaddos aptos a atuar na sociedade contemporanea.
Recomenda-se a inclusdo de diretrizes especificas nas PPPs, a manutencdo de
programas de formagao via CEFEJ, o uso estratégico de dados para combate a distor¢ao
idade-série e o fortalecimento do didlogo com as familias sobre a importancia da cultura

digital ética e produtiva.

VII - CONSIDERACOES FINAIS

A implementagdo da Educagdo Digital na Rede Municipal de Ensino de Jequié
representa um avango significativo na consolidagdo de uma politica educacional
comprometida com a formacéo integral dos estudantes e com o desenvolvimento das
competéncias necessarias para a participagdo ativa, critica, ética e criativa na sociedade
contemporanea. Em consonéancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), especialmente a Competéncia Geral 5, com os principios estabelecidos pela
Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), instituida pela Lei n® 14.533/2023, e
com o Documento Curricular Referencial Municipal de Jequié (DCRMIJ), que
estabelece a Cultura Digital como Eixo Integrador Transversal, este documento reafirma
o compromisso do municipio com a garantia do direito a aprendizagem em um contexto

cada vez mais marcado pela cultura digital.

Mais do que promover o acesso as tecnologias, a Educacdo Digital busca desenvolver

nos estudantes a capacidade de compreender, analisar, criar e utilizar recursos
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tecnologicos de forma consciente e responsavel, fortalecendo o pensamento
computacional, a resolucdo de problemas, a inovagdo, a colabora¢do e o exercicio da
cidadania digital. Tais aprendizagens constituem elementos fundamentais para a
formagao de sujeitos autonomos, participativos e preparados para os desafios do século

XXIL

Nesse processo, os profissionais da educagdo desempenham papel central na mediagao
das aprendizagens, na integracdo pedagdgica das tecnologias e na construcdo de
experiéncias educativas significativas. A formagdo continuada, o acompanhamento
pedagégico e o fortalecimento das praticas colaborativas entre as unidades escolares
configuram-se como condi¢des essenciais para a efetiva implementacgao deste curriculo.
O Centro de Formagdo Educacional de Jequi¢ (CEFEJ) representard um importante
instrumento para a promog¢do da formacdo digital permanente dos profissionais da

educagio.

Reconhecendo as especificidades e os desafios do contexto educacional de Jequié —
com destaque para os indicadores de aprendizagem que demandam atencdo, a Secretaria
Municipal de Educacdo reafirma seu compromisso em apoiar as unidades escolares por
meio da oferta de formacdes, orientagcdes pedagogicas e estratégias que contribuam para

a consolidagdo da Educagao Digital como direito de todos os estudantes.

Por fim, este documento constitui um marco orientador para o fortalecimento das
praticas educativas da rede municipal, convidando gestores, coordenadores
pedagogicos, professores e toda a comunidade escolar a assumirem, de forma
colaborativa, o0 compromisso com a constru¢do de uma educag@o publica de qualidade,
conectada as demandas do presente e as perspectivas do futuro. Com planejamento,
formagdo continuada, investimento gradual em infraestrutura tecnoldgica e
corresponsabilidade entre os atores envolvidos, serd possivel ampliar as oportunidades
de aprendizagem, combater a desigualdade educacional e assegurar que todos os
estudantes desenvolvam competéncias essenciais para atuar de forma critica, ética e

transformadora em uma sociedade cada vez mais digital.
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