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1 PROJETO DO REFERENCIAL CURRICULAR DE INOVAGAO
E TECNOLOGIA (RCIT)

O referencial curricular desenvolvido neste trabalho tem como principal objetivo servir
como inspiragdo para que os profissionais de Educacado da rede municipal de Balneario
Camboriu possam trabalhar conceitos de Computacao em suas aulas, atendendo ao parecer
Parecer CNE/CEB n° 2/2022, aprovado em 17 de fevereiro de 2022, posteriormente,
homologado pelo Ministério da Educagao em 3 de outubro de 2022, que definiu prazo de um
ano para as redes educacionais iniciarem a implementag¢ao da Norma sobre Computacao na
Educacao Basica — Complemento a Base Nacional Curricular Comum (BNCC).

A Norma de Computacao detalha os direitos de aprendizagem dos estudantes da
Educacao Basica com formato semelhante a BNCC, compreendendo as etapas da Educacéao
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. A norma esta orientada por trés grandes eixos:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, cujas definigbes estdo a seguir.

Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender, analisar definir,

modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugbes de forma metddica e
sistematica, através do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos,
aplicando fundamentos da computagéo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o
pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento.

Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compreendendo tanto
elementos fisicos (como computadores, celulares, tabletes) e como virtuais (como a internet,
redes sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo contemporéneo requer
conhecimento sobre o poder da informacao e a importancia de armazena-la e protegé-la,
entendendo os codigos utilizados para a sua representacdo em diferentes tipologias
informacionais, bem como as formas de processamento, transmissao e distribuicdo segura e
confiavel.

Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagdo consciente e

democratica por meio das tecnologias digitais, o que pressupde compreensio dos impactos
da revolugéao digital e seus avangos na sociedade contemporanea; bem como a construcao
de atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e
digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos conteudos veiculados; assim como
fluéncia no uso da tecnologia digital para proposi¢ao de solugdes e manifestagdes culturais
contextualizadas e criticas.

A norma possui uma coeréncia interna bastante coesa, de forma que a progressao
das habilidades ano a ano pressupdem que o estudante no 7° ano, por exemplo, ja tenha

estudado conceitos de Computagdo desde a Educacéao Infantil. A norma também preconiza
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que existem professores capacitados para ensinar Computacao nas redes educacionais. Por
este motivo, torna-se bastante desafiador a implementagao da norma de forma horizontal, em
todos os anos simultaneamente. Ao mesmo tempo a implementacdo progressiva levaria 14
anos para ser concluida, o que é tempo demais para privar os estudantes destes direitos de
aprendizagem.

Por este motivo, para a construgao do Referencial Curricular de Tecnologia e Inovacao
(RCTI) de Balneario Camboriu buscou-se adaptar a Norma as condi¢des de implementagao
existentes na rede. Para isso partiu-se de um referencial curricular mais aderente implantagao
horizontal da norma de Computacgéo e utilizou-se de uma abordagem de desenvolvimento do
RCTI em coautoria com professores e gestores do municipio.

No processo de consolidagao da Norma de Computacgao realizada sob a coordenacgao
do CNE, um grupo de entidades e pesquisadores criou uma proposta curricular alternativa
que buscava viabilizar uma implantacdo transversal das habilidades, e conceitos de
Computacéo. Tal proposta, aqui denominada Referencial Transversal de Computagéo (RTC)
foi utilizada como nesse trabalho pelo fato de que atende em grande parte a norma de
Computacdo para BNCC e possui uma estrutura que viabiliza uma implementagao
transversal, sem a necessidade de criar uma disciplina especifica de Computacao.

Ao adotar o RTC como diretriz para criagdo do referencial municipal, assume-se
algumas de suas premissas como listado a seguir:

- Promover a Computagdo como meio para ampliar o repertério de ferramentas
cognitivas do estudante, para a resolugao de problemas e para a expressdo com fluéncia
usando tecnologias digitais;

- Permitir que o estudante conheca de que forma a Computacdo e a informatica
dialogam com as diferentes profissdes e carreiras;

- Ser aderente as condicbes das redes de ensino considerando a infraestrutura e a

capacidade instalada.

1.1 Método de desenho do RCTI

Sabe-se que a implantagdo de um curriculo mobiliza diferentes setores de uma rede
educacional e por isso o diagnoéstico destas condigcdes € fundamental para que o desenho da
proposta curricular seja factivel, sem deixar de ser propositiva. Para isso, buscou-se conhecer
as condi¢des de oferta, recursos humanos, infraestrutura de tecnologia da informacao,

escolhas pedagdgicas e particularidades da rede de Educagao de Balneario Camboriu.

Para o desenho da proposta curricular utilizou-se o delineamento de Pesquisa

Baseada em Design (PBD). Esta forma de pesquisa possibilita que uma intervencgao
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educacional seja implementada com base em um design compartilhado entre pesquisadores
e docentes e gestores, em que as mudangas propostas com base em estudos teéricos e de
literatura, antes de serem implementadas, sdo testadas e avaliadas em ciclos que permitem
avaliar e revisar o processo.
Para apoiar a PBD foi formado um Grupo de Trabalho (GT) com pesquisadores da
Univali e da Rede de Municipal buscando incluir professores de todas as etapas, gestores,
professores de Tecnologia e Inovagao. Os nomes dos integrantes do GT estio listados a
seqguir.
Pela Univali
e Dr. André Raabe, Coordenador
e Doutorandos em Educacéao
o Elisabeth Cavalcante (PPGE Univali)
o Jackson Silvano (PPGE Univali)
o Alexandre Simon (PPGE Univali)
o Cristiano Tironi (PPGE Udesc)

Pela Rede de Educacio de Balnedrio Camboriu

¢ Nilzete Teixeira — Secretaria de Educacéao

e Otto Alfonso Thiel — Secretaria de Educacgao

e Bruno Arceno — Secretaria de Educacao

o Tatiane Rosario — Secretaria de Educagao

e Odilon Honorato Francisco Filho — CAIC

e Rodrigo Colago Portela — CEM Presidente Médici

e Neirelise Buske — CEM Dona Lili

e Antonio Boeira - CEM Dona Lili

e Victor Damiani Romagna — CEJA

e Ana Rosa Linhares Pereira — NEI Bom Sucesso

e Jesse de Castro — CEM Antdnio Lucio

e Sbnia Pereira — CEM Alfredo Domingos

e Bruno da Cruz - CEM Prof. Armando César Ghislandi
e Luana Dittrich — CEM Nova Esperanca

e Sarah Moura Machado Severino - Representante do CONSEME

Foram realizados 6 encontros entre os dias 18 de abril e 30 junho de 2023 que
funcionaram em parte como grupos focais que discutiam e aprimoraram as propostas que
foram sendo coletivamente construidas. Em outros momentos o grupo utilizou técnicas
comuns as praticas de Design Thinking para aplicar técnicas de geracdo de ideias

(brainstorm) bem como técnicas de identificagcao e priorizagao de problemas e oportunidades.
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O GT decidiu de forma colegiada que nos anos finais do Ensino Fundamental o RCTI
devera priorizar atividades relacionadas com os componentes curriculares de Matematica e
Ciéncias, sem excluir os demais. Que o RCTI deve ser organizado por meio de projetos
vinculados a temas integradores de forma a viabilizar e favorecer uma abordagem
interdisciplinar. Que os temas integradores serao definidos conforme a etapa de ensino

seguindo o que consta no quadro 1.

Cod. |Etapa Tema Integrador Ideia principal
El |Educacéo Infantil | Brincando de Programar Explorar  brincadeiras que envolvem
algoritmos
1-3 [1°,2°e 3°anos | Eu e a Computacéo Desenvolver o pensamento computacional
4-5 [4°e 5° anos A Ldgica e o Ludico Explorar e criar jogos que envolvam légica

usando abordagem Maker

6-7 |6°e 7° anos Aprendendo com a Criagdo |Estudar a criagdo de calculadoras,
de Jogos simuladores e jogos para temas diversos

8-9 |[8°e 9° anos O Mundo do Trabalho e das | Conhecer usos da computagao e informatica
Profissdes no trabalho e nas profissdes

Quadro 1 — Etapas e Temas Integradores

Apods discussdo no GT de duas versdes preliminares da proposta curricular, foram
construidos alinhamentos e foi produzida pelos pesquisadores da Univali uma versao
ampliada da proposta que foi avalizada pelo GT e em seguida evoluiu para etapa de
realizacdo de testes piloto, que ocorreram durante o més de julho de 2023.

Decidiu-se também que o RCIT sera apresentado em um documento préprio, como

diagramagéao que favorega a apropriagao pelos professores em dois volumes:

e Volume 1 — Enfatizando os Eixos de Pensamento Computacional e Mundo
Digital (a ser publicado em 2023);

¢ Volume 2 — Enfatizando o Eixo de Cultura Digital (a ser publicado em 2024).

1.2 Historico e Premissas Educacionais do Referencial Curricular

Este referencial é concebido por pesquisadores com histérico de colaboragdo com a
Educacido do municipio de Balneario Camboriu e é fundamento na expertise do grupo de
pesquisa em Inovacdo Educacional da Univali denominado LITE (Laboratério de Inovacgao
Tecnoldgica na Educacao) coordenado pelo Prof. Dr. André Luis Alice Raabe. O LITE é grupo
criado em 2001 que além de pesquisas desenvolve Inovagbes educacionais e forma
pesquisadores de Graduacdo, Mestrado e Doutorado nas areas de Educacdo e de
Computacao. Por meio de projetos de extensdo o grupo atende também a estudantes da
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Educacgao Basica. As principais linhas de atuagao do grupo sdo o Pensamento Computacional
e a Educacao Maker.

As crengas pedagdgicas que orientam o trabalho do LITE tem como inspiracéo e
fundamento as obras de Dewey (1979), Piaget (2007), Papert (1994), Montessori (2014),
Resnick (2020) e Blikstein et al. (2015). Os conhecimentos que embasam especificamente
este referencial curricular se concentram nas obras de Raabe, Zorzo e Blikstein (2022); Bell
et al. (2011); Wing (2016); Brackmann (2017); Santana et al. (2019) e Guarda (2021). A
experiéncia do grupo no desenho de atividades educacionais para promog¢ao do Pensamento
Computacional e da Educacdao Maker na Educacdo Basica foi constituida ao longo de
diversos anos e pode ser verificada nos seguintes artigos publicados em eventos e periddicos:
Raabe et al. (2015); Raabe et al. (2016); Raabe et al. (2017) , Raabe e Gomes (2018); Raabe,
Brackmann e Campos (2018); Raabe (2019); Raabe et al. (2020) e Raabe, Viana e Calbush
(2020).

Uma das principais vertentes de agcdo do LITE é a produgédo de tecnologia que
estimula o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Essa abordagem visa
desenvolver habilidades como resolugdo de problemas, pensamento algoritmico,
reconhecimento de padrdes e design de solugdes. Desenvolver o Pensamento
Computacional é fundamental na sociedade atual, onde a tecnologia desempenha um papel
cada vez mais relevante em diversas areas.

A parceria do grupo com o municipio iniciou com o projeto RoPE (Rob6 Programavel
Educacional), que € um brinquedo de programar que auxilia criangas a darem seus primeiros
passos na matematica, na ldgica e no pensamento computacional. Desde 2017, o Rope é
utilizado pelas criangas dos Nucleos de Educagéao Infantil e dos primeiros e segundos ano
das escolas de ensino fundamental de Balneario Camboriu. Os resultados do projeto foram
publicados em eventos cientificos (Raabe et al., 2017) tornando o projeto uma referéncia
nacional.

Seguindo as premissas defendidas pelo grupo de pesquisa, e em acordo com o Grupo
de Trabalho constituido para elaboragao deste referencial, optou-se por desenvolver uma
proposta educacional baseada em projetos. Projetos que possam ser desenvolvidos pelos
professores dos componentes curriculares envolvidos, com eventual auxilio dos professores
de Informatica de que o municipio dispoe.

Foram elaborados projetos que buscam ser inspiragdo para os professores
elaborarem seu planejamento pedagogico buscando, sempre que possivel, estabelecer
relagdes interdisciplinares e favorecer o desenvolvimento de atividades em que o estudante

possa assumir o protagonismo e a autoria.
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1.3 Estrutura do Referencial

A visdo geral da organizagédo do Referencial Curricular de Tecnologia e Inovacao
(RCTI) pode ser apreciada na Figura 1.

. Materiais de
Projetos :
Apoio
- - S Sugestdes de Habilidades Atendidas L
= — Aproﬁlndamento (B . RCTC}

Figura 1: Estrutura do Referencial Curricular em Tecnologia e Inovagéo

O referencial curricular esta organizado conforme as cinco Etapas (E.I, 1-3, 4-5, 6-7,
8-9) definidas anteriormente. Cada etapa possui um Tema Integrador que busca promover
transversalidade com diferentes componentes curriculares. Para isso conta com sugestdes

de Projetos e Materiais de Apoio. Cada projeto € apresentando contendo uma Descricao

breve indicando objetivos, carga horaria e atividades para preparacdo necessarias, uma
Sequéncia Didatica principal, Sugestdoes de Aprofundamento e a lista de cédigos das

Habilidades Atendidas dos referenciais curriculares BNCC e RTC. Os materiais de apoio

foram organizados em um Repositério digital disponivel na Internet. Este repositorio é
dindmico e podera ser atualizado constantemente.

Os referencias curriculares utilizados como base para as habilidades atendidas s&o a
Base Nacional Curricular Comum BNCC, que pode ser acessada em
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/ e o Referencial Transversal de Computagédo (RTC),

que se encontra no Anexo 1.

O repositério de material de apoio esta hospedado no

endereco https://sites.google.com/view/tecnologia-inovacao-bc/

e pode ser acessado pela URL curta https:/bit.ly/bc-educ e

também pelo QrCode ao lado.
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2 EDUCAGAO INFANTIL

Jardim | e Jardim Il

Tema Integrador: Brincando de Programar

Na educagéo Infantil busca-se trabalhar os conceitos que fundamentam os conhecimentos e
praticas relacionados com Computagcdo, Tecnologia e Inovacdo usando principalmente
brincadeiras e materiais concretos. Este referencial descreve atividades para os dois ultimos
anos da Educacédo Infantil, aqui denominados Jardim | e Jardim Il. Um dos principais
propésitos deste tema gerador € desenvolver brincadeiras com as criangas que se relacionem
com a légica e com o pensamento computacional. Algumas brincadeiras associam a logica
com o movimento do corpo, outros usam o brinquedo RoPE, que esta presente nos nucleos
de Educacao Infantil, e que permite desenvolver diversos tipos de brincadeiras de programar.
O ROPE ajuda as a criarem criar seus algoritmos e testarem suas hipéteses onde mais
importante do que acertar € o processo e experimentacao e reflexao que ocorre ao criar e
explicar os passos necessarios para mover um robd, criar um desenho ou apontar um lapis.

O projeto inclui também o trabalho com o livro o Erro € Meu Amigo cuja histéria se relaciona
com as atividades do brinquedo RoPE.

Projetos

Projeto 1 — Légica com o corpo: O Morto Vivo

Ano Educacéo Infantil C.H. 02h
Objetivo Fazer associacbes entre afirmagdes verdadeiras e falsas com

movimentos do corpo. Entender que podemos atribuir um valor (V ou F)

para afirmacgdes.

Preparacgao Explicar as regras para as criangas, realizar alguns ensaios. Explicar o
que € uma frase falsa e uma frase verdadeira. Convém preparar
algumas frases previamente de acordo com o estagio de

desenvolvimento das criangas.
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Descrigao

Esta brincadeira € uma adaptacao da brincadeira tradicional onde ao
ouvirem a palavra “morto” as criangas devem se agachar e “vivo” devem
se levantar. Ao invés das palavras deverdo ser usadas frases que
podem ser verdadeiras ou falsas. Se a frase for falsa as criangas devem

se agachar, se for verdadeira devem levantar.

Referenciais

BNCC:[EI03CG01, EI03CG02, EI03CG03, EI03EO02]
RTC: [EIMDO02]

Projeto 2 — Seguirei teus passos

Ano

Educacéo Infantil C.H. 02h

Objetivo

Brincar de seguir instrugbes usando o corpo. Reconhecer instrugdes
comunicadas verbalmente, meio de simbolos ou gestos. Vivenciar o
processo de criar comunicar e aprimorar um algoritmo para criar uma

danga ou coreografia.

Preparacgao

Escolha um local onde as criancas possam se deslocar e verem umas
as outras. Defina um nimero de rodadas e o processo de escolha das

criangcas que serao os guias.

Descricao

A brincadeira consiste em uma evolugdo da brincadeira de imitagao
onde sera combinado um gesto que representa um movimento ou som.
Por exemplo, se o guia levantar o braco direito representa que a pessoa

deve dar um salto. Se levantar o esquerdo ela deve bater palma.

Referenciais

BNCC: [EI03EF02, EI03ET04, EI03CG01, EI03CG02, EI03CGO3,
EI03E002]
RTC: [EIMD02, EIPCO1]

Projeto 3 - Objetos que utilizam eletricidade

Ano Educacéo Infantil C.H. 02h

Objetivo Reconhecer as diferencgas entre os objetos que necessitam, ou néo de
eletricidade para o seu funcionamento.

Preparacgao Sera necessario reunir diferentes dispositivos previamente para

mostrar as criangas. Dispositivos com pilhas, de ligar na tomada, de

dar corda e outros.
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Descrigao

E uma brincadeira para as criangas desenvolverem a compreens&o
sobre quais objetos usam eletricidade e quais ndo precisam, sendo
possivel também distinguir os tipos de energia elétrica que vem das

pilhas e o que vem das tomadas.

Referenciais

BNCC: [EIO3ETO01, EIO3ET02, EIO3ETO05]
RTC: [EIMDO1]

Projeto 4 — Notebook de papelao

Ano Educacéo Infantil C.H. 04h

Objetivo Compreender o conceito de interagdo humano-maquina, explorando as
diferencas entre dispositivos digitais e analdgicos. Experienciar o toque
em teclado mouse, toque de tela, controles remotos.

Preparacao Levar papelao e papel colorido, tesouras e cola. Levar fotos dos
diferentes formatos de um computador.

Descricao E um atelier de criacdo cujo tema é construir o seu notebook. A atividade

permite conversar sobre os componentes do computador nomea-los e
identificar diferentes tipos de interfaces tais como toque de tela, teclado,

mouse e etc.

Referenciais

BNCC: [EI03CG05, EI03TS02, EIO3ET01, EIO3ET02, EIO3ETO04,
EI03E002]
RTC: [EICDO1, EIPCO1]

Projeto 5 — Brincando com o RoPE

Ano

Educacéo Infantil C.H. 10h

Objetivo

Brincar de programar como brinquedo RoPE para experimentar a
criacdo de algoritmos relacionando com temas escolares e do cotidiano
das criangas. Trabalhar a resolugdo de problemas e conceitos
matematicos fundamentais como a quantidade, o numero o giro, o

deslocamento, estimativa e lateralidade.
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Preparacgao

Convém conhecer e experimentar o brinquedo RoPE anteriormente.
Dependendo da brincadeira, um tipo de preparagao diferente pode ser
necessario. Carregar o brinquedo RoPE previamente (recomenda-se
um brinquedo para cada 8 criancgas) e selecionar os materiais a serem
usados: tapetes pedagdgicos, imagens, objetos, palitos de picolé,

materiais reciclaveis e outros.

Descricao

O RoPE é um Robb Programavel Educacional que permite desenvolver
diversos tipos de brincadeiras de programar. Existem diferentes formas
de brincar, a mais comum delas envolve o uso de um tapete pedagdgico
tematico onde as criangas podem ser desafiadas a programar o RoPE
para chegar até um determinado ponto do tapete. Outras brincadeiras

podem ser desenvolvidas e ser&o sugeridas a seguir.

Referenciais

BNCC: [EI03CG02, EIO3CGO05, EIO3ETO01, EIO3ET02, EIO3ET04,
EIO3ETO05, EIO3ETO7, EIO3TS02, EI03TS03, EFOTMAO1,
EFO1MAQ9]

RTC: [EICDO1, EIMDO1, EIMDO02, EIPC01]

Projeto 6 — O Erro € meu Amigo

Ano

Educacéo Infantil C.H. 12h

Objetivo

Explorar a histéria do livro o erro € meu amigo como forma de trabalhar
as atividades com o brinquedo RoPE e compreender que errar é parte

da aprendizagem e que todos erram.

Preparacao

Ler previamente o livro que esta disponivel em formato digital no link a
seguir O Erro € meu Amigo. Para facilitar a leitura para a turma pode
ser necessario imprimir o livro e ilustragdes para tornar mais atrativo
para as criangas. Como a atividade pode ser trabalhada de forma
integrada com o brinquedo RoPE, sera necessario também carregar a

bateria deste e levar o brinquedo para a turma.

Descrigao

Esta atividade envolve a contacdo de historias cujo contexto se da em
uma turma que brinca com o brinquedo RoPE. Desta forma é possivel
trabalhar diversos elementos que promovem a fantasia e a criatividade
e a atencdo. Na histéria do livro o erro € um personagem que podera

ser ilustrado e personificado em uma encenacgao.
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Referenciais

BNCC: [EI03CG02, EIO3CGO05, EIO3ETO01, EIO3ET02, EIO3ET04,
EIO3ETO05, EIO3ETO7, EIO3TS02, EI03TS03, EFO1MAO1,
EFO1MAQ9]

RTC: [EICDO1, EIMDO1, EIMDO02, EIPC01]
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3 1°,2°E 3° ANOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Tema Integrador - Eu e a Computacao

O tema integrador desta etapa é “Eu e a Computagao” que permite conhecer conceitos
basicos de Ciéncia da Computagdo de forma desplugada. Este tema busca facilitar a
implantagcao das competéncias e habilidades a Computagao por meio de atividades ludicas
desplugadas, ou seja, que nao necessitam do computador. Com isso, propde-se criar um
ambiente de aprendizagem mais envolvente, motivador e eficaz, por meio da aprendizagem
significativa.

Ensinar computagao no 1°, 2° e 3° ano do fundamental é relevante por varios motivos:
introduz o aluno no mundo da tecnologia; permite o desenvolvimento de habilidades digitais;
estimula o pensamento logico, criatividade e a expressdo; promove o aprendizado
multidisciplinar; desenvolvimento de habilidades sociais; prepara o aluno para o futuro.

De acordo com SANTOS, SANTANA e PEREIRA (2020) o ensino de computagao
pode ser divertido e realizado por meio de atividades desplugadas e Iudicas.

O termo "desplugados" é recente e passou a ser usado com frequéncia na educagao
a partir de 2011 através do livro de Tim Bell, Lan H. Witten e Mike Fellows denominado
“Computer Science Unplugged” que traduzido de Barreto (2011) significa Ensinando Ciéncia
da Computagado sem o uso do computador.

O objetivo por tras do termo desplugado é proporcionar atividades que nao dependam
do uso do computador ou outros dispositivos eletrdnicos como smartphones e tablets. Dessa
forma as atividades sio projetadas para envolver os alunos em experiéncias praticas,

interacdes sociais, criatividade, estimulo de habilidades cognitivas e emocionais.

Projetos

Ao decorrer do projeto, sera apresentado uma sequéncia de atividades ludicas que
proporcionara ao aluno compreender a relagéo entre seu corpo e a Computagao através de
vivéncias concretas e ludicas para facilitar a assimilagao dos conceitos.

Dessa forma, este os projetos de tema integrador visam, mediante atividades
desplugadas, desenvolver nogdes computacionais por meio do corpo, objetos concretos e

digitais.
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Projeto 1 - Eu Robd

Ano 1° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Desenvolver a percepgao para identificar, definir e seguir sequéncias de
passos

Preparacgao Sera necessario Papel, Lapis e/ou Caneta. A sala deve ser arranjada
com espaco para os estudantes se movimentarem simulando um
Robb.

Descricao A atividade consiste em escolher um aluno da turma para ser o Rob6 e

um aluno para ser o Programador. O Programador dara comandos
precisos de instru¢des que usam o corpo. (Ex: batendo palmas,
pulando, rodando, balangando a m#o) e o ROBO realizara os
comandos. Os demais alunos, deverao repetir os comandos realizados

pelo robd.

Referenciais

Projeto 2 - Seguindo Instrugoes

Ano 1° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Desenvolver habilidades de sequenciamento e compreensio de instrugdes

Preparacdo | A sala deve ser arranjada com espago para os estudantes se
movimentarem. Faca uma explicagao da atividade para a sala.

Descricao A atividade € uma dindmica em que os alunos devem seguir uma sequéncia

de instrugdes para completar uma tarefa simples. Exemplo "dé um passo a
frente" ou "vire a direita”. O objetivo consiste em desenvolver habilidades
de sequenciamento e compreensao de instrugdes.

Referenciais

BNCC: EF02MA10, EFO2ZMA12

Projeto 3 - Brinquedo de papel

Ano 1° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h
Objetivo Ensinar aos alunos a identificar e seguir sequéncias de passos aplicados
Preparacao | Use os materiais Explicagcao oral, tesoura, cola, cartela de desenho e folha

em branco. A sala deve esta organizada com espago para os estudantes

realizarem a atividade
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Descrigao

A atividade é uma dindmica que consiste em montar um robd de papel
usando figuras geométricas recortadas com o objetivo de ensinar aos

alunos a identificar e seguir sequéncias de passos aplicados.

Referenciais

BNCC: EF02MA10, EFO1MA14

Projeto 4 - Eu classifico

Ano 1° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02 h

Objetivo Desenvolver habilidades de classificagdo e reconhecimento de padrdes.

Preparagcao | Fornecga objetos diversos como (blocos lapis de cor, caixas de papel, copos
plasticos coloridos etc.) A sala deve organizada com espaco para 0s
estudantes fagam os agrupamentos.

Descrigcao A atividade consiste em uma dindmica em que se fornece um conjunto de

objetos (por exemplo, blocos de construcdo, lapis de cor) para serem

organizados em diferentes padrées ou classificagbes.

Referenciais

BNCC: EFO1MAOQ9, EIO3ETO1, EIO3ETO0S

Projeto 5 — Tecnologias digitais

Ano 1° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo Identificar as tecnologias fisicas e digitais. Fazer os alunos
compreenderem que objetos de um mesmo conjunto podem ser
organizados e agrupados de diferentes maneiras enfatizando suas
caracteristicas.

Preparacao Forneca folha com as imagens, cola, tesoura, folha de resolugao.
A sala deve ser arranjada com espaco para os estudantes consigam
realizar a atividade.

Descrigcao A atividade explora as tecnologias fisicas e digitais através de imagens e

propde uma compreensdo de que objetos de um mesmo conjunto podem
ser organizados e agrupados de diferentes maneiras enfatizando suas

caracteristicas.
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Referenciais

BNCC: EFO1MAQ9, EF05CI10

Projeto 6 — Mundo das informagoes

Ano 1° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Reconhecer o que é a informagdao e como ela pode ser armazenada e
transmitida.

Preparacao | Forneca a atividade impressa, lapis de cor e lapis de escrever. A sala deve
ser arranjada com espago para os estudantes executem a atividade.

Descricao A atividade explora a compreensao de como a informacgéao é transmitida.

Explorando o conceito de informagédo, e como ela pode ser descrita de
diversas formas (usando linguagem oral, imagens, sons etc.). O objetivo
consiste em reconhecer o que é a informacdo e como ela pode ser

armazenada e transmitida.

Referenciais

BNCC: EF05CI10, EFO2GEOQ3

Projeto 7 — Pixel de Papel 1

Ano 1° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h
Objetivo Ensinar aos alunos a representar informacgao usando diferentes codificagbes
Preparacao | Fornecga aos alunos lapis de cor e folha com a atividade.
A sala deve ser arranjada com espacgo para os estudantes realizarem a
atividade.
Descricao A atividade consiste em uma dindmica onde séo pintadas as areas de uma

imagem com cores pré-definidas (codificagao) uma imagem é recuperada
(informacdo). Tendo como objetivo a representar informagdo usando

diferentes codificagcdes

Referenciais

BNCC: EFO1MAOQ2; EFO6CO08

Projeto 8 - Representando imagens
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Ano

2° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo Possibilitar aos alunos comparar e agrupar objetos conforme suas
caracteristicas.

Preparagao |Forneca lapis de escrever, lapis de cor, borracha e folha com a atividade. A
sala deve ser organizada com espago para os estudantes realizarem a
atividade

Descricao A atividade consiste em fazer os alunos desenhar imagens de acordo com

as suas caracteristicas, ensinando-os que diferentes caracteristicas

podem gerar diferentes agrupamentos.

Referenciais

BNCC: EFO1MA22

Projeto 9 - Internet de papel

Ano 2° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Realizar uma simulacdo de envio de mensagens e discutir topicos de

seguranga na internet.

Preparacao Fornegca aos alunos papel, lapis, mural. Cola, revistas ou livros para
recorte, tesoura. A sala deve ser organizada com espago para 0s
estudantes realizarem a atividade

Descrigcao A atividade consiste em uma dindmica de envio de mensagens, onde sera

explicando que internet permite que as pessoas se comuniquem umas com
as outras, mesmo que estejam distantes fisicamente. O objetivo é realizar
uma simulacdo de envio de mensagens e discutir topicos de seguranga na

internet.

Referenciais

BNCC: EF02GE08

Projeto 10 - Algoritmo embaralhado

Ano

2° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h
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Objetivo

Compreender que sequéncias com repeticoes simples com base em

instrugdes impactam na execuc¢ao do algoritmo.

Preparacao |Forneca aos alunos folha de atividade, tesoura e cola. A sala deve ser
organizada com espacgo para os estudantes realizarem a atividade
Descricao A atividade prop6e mostrar ao aluno que um algoritmo nada mais € do que

uma lista de etapas que o computador segue para executar uma tarefa.
Através da entrega de imagens os alunos montam uma sequéncia correta
de cada tarefa disponibilizada no cartdo impresso. O objetivo é
compreender que sequéncias com repeticbes simples com base em

instrucdes impactam na execugao do algoritmo.

Referenciais

BNCC: EFO2ZMA10

Projeto 11- Atividade hardware e software

Ano 2° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Mostrar aos alunos que em seu cotidiano existem dispositivos fisicos que
sdo controlados por algo que segue uma sequéncia de passos légicos.

Preparagdao |Fornecga aos alunos cola tesoura, folha impressa com a atividade. A sala
deve ser organizada com espaco para os estudantes realizarem a
atividade

Descricao A atividade permite ajudar os alunos a diferenciarem componentes fisicos

(hardware) e programas que fornecem as instrugdes (software) para o
hardware através de imagens. Com o objetivo de mostrar aos alunos que
em seu cotidiano existem dispositivos fisicos que sao controlados por algo
que segue uma sequéncia de passos logicos.

Referenciais

BNCC: EF01CO04; EF01CO10; EF02CO06

Projeto 12 - Criacao de histérias com Scratch jr

Ano

2° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h
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Objetivo

Promover a fantasia, a criatividade e a expressao visual e escrita;
desenvolver a fluéncia na criagéo de histérias em meio digital; conceber
scripts com representacéo algoritmica para os personagens; compartilhar

narrativas com os colegas e professores

Preparacao |Forneca aos alunos Imagens do Scratch Jr. Impressas. A sala deve ser
organizada com espacgo para os estudantes realizarem a atividade
Descrigao A atividade apresenta o aplicativo Scratch Jr aos alunos, (pode ser pelo

celular, projetor, tablet ou imagens). Mostrando que se trata de uma
plataforma de programagdo criada especificamente para criangas,
mostrando as diferentes opc¢des e recursos disponiveis no aplicativo como
personagens e cenarios. Logo apdés os alunos criam histérias com as
imagens dos personagens com o objetivo de conceber scripts com

representacao algoritmica para os personagens.

Referenciais

BNCC: EFO2MA10

Projeto 13 - Cartas internet segura

Ano 2° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Ensinar aos alunos a reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de
dispositivos computacionais.

Preparacao | Forneca os cartdes e lapis de cor. A sala deve ser arranjada com espaco
para os estudantes realizarem a atividade

Descricao A atividade propde apresentar aos alunos os cuidados com a segurancga

ao usar dispositivos como celular, tablets, computadores dentre outros
através de um jogo de cartas com opgdes. Tendo como objetivo ensinar
aos alunos a reconhecer os cuidados com a seguranca no uso de

dispositivos computacionais.

Referenciais

BNCC: EF15LP08; EFO5LP17; EFO5LP24; EF02CO11; EF04CO13

Projeto 14— Micromundos do ROPE
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Ano

2° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo

Desenvolver micro mundos de fantasia envolvendo o Robd como
participante/personagem. Proporcionar o desenvolvimento de nogbes
estéticas, de proporgéo, restricbes de recursos, regras, criatividade e o

trabalho em grupo.

Preparacao

Robé RoPe (ideal 3 robds), Tapetes pedagdgicos, Fitas adesivas,
Tesoura, cola, Papéis coloridos, palitos de sorvete A sala deve ser

arranjada com espacgo para os estudantes se movimentarem.

Descricao

A atividade consiste em apresentar o RoPE um brinquedo de programar
que ensina a légica de programacao e as habilidades de codificagéo. Isso
ajuda a desenvolver a compreensao de algoritmos, sequenciamento, lagos

e condicionais.

Referenciais

BNCC: EFO1MA11, EF15LP09

Projeto 15 - Condicionais

Ano 3° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentengas légicas que dizem
respeito a situacdes do dia a dia.

Preparagdo [Faca uma explicagdo da atividade para a sala.
A sala deve ser arranjada com espaco para os estudantes realizarem a
atividade

Descricao A atividade consiste em apresentar uma brincadeira que explora

diferentes sentencgas logicas, solicitando que os alunos determinem
seus valores de verdadeiro ou falso. O objetivo consiste em associar
os valores a sentencgas légicas que dizem respeito a situacdes do dia
a dia.

Referenciais

BNCC: EFO1MA20

Projeto 16 - Construindo uma cidade

Ano

3° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo

Ensinar os alunos a decompor um problema complexo, como construir uma

cidade, em partes menores para uma melhor compreenséo e resolucéo.
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Preparacgao

Faca uma explicacido da atividade para a sala. Forneca papel, lapis de cor,
canetas coloridas (para desenhos opcionais), cartolina, cola tesoura, fita
adesiva. A sala deve ser arranjada com espago para os alunos consigam

realizar a atividade.

Descrigao

A atividade consiste em uma dindmica em que, tem que dividir o grupo para
criar uma cidade imaginaria através de desenho por categorias. Tendo o
objetivo de ensinar os alunos a decompor um problema complexo, como
construir uma cidade, em partes menores para uma melhor compreenséo e

resolugéo.

Referenciais

BNCC: EFO1GEO1, EFO1GEO08

Projeto 17 - Dado vs. Informagao

Ano 3° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Compreender a diferenca entre dados e informacdes e reconhecer como 0s
dados podem ser organizados para se tornarem informacgdes Uteis.

Preparagao | Explicacdo oral, Cartdes com diferentes niumeros, lapis de cor, papel em

branco. A sala deve ser arranjada com espago para os estudantes se

movimentarem

Referenciais

BNCC: EFO1MAOQ3, EFO3MA06

Projeto 18 - Pixel de papel 2

Ano 3° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04 h

Objetivo Compreender que as imagens podem ser representadas por as
composigdes de cores em determinados composicdes de dados e esses que
dados podem ser estruturados em formatos especificos dependendo da
informacao armazenada

Preparagcao | Explicacéo oral, folha de cores diferentes, folha de sulfite branca, lapis ou

caneta, tesoura e cola. A sala deve ser arranjada com espago para o0s

estudantes realizarem a atividade.
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Descrigao

A atividade se constitui de um jogo de instru¢cbes para preenchimento de
uma grade para revelar uma imagem misteriosa. Com isso, os alunos devem
descobrir em qual local cada pixel de papel fica, através da atribuicdo de um
codigo as colunas e linhas. O Objetivo consiste em Compreender que as
Imagens podem ser representados por as composi¢bes de cores em
determinados composicbes de dados e esses que dados podem ser
estruturados em formatos especificos dependendo da informacéo

armazenada

Referenciais

EFO1MA09

Projeto 19 - Entrada e Saida

Ano 3° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Compreender a funcdo de dispositivos de entrada e saida em um
computador.

Preparagao | Explicagdo oral, Cartdes ou papel com exemplos de dispositivos de entrada
e saida (preparados antecipadamente). Espago para que os alunos possam
se movimentar e se posicionar

Descrigcao A atividade é formada por um jogo de cartdes com imagens de dispositivos

de entrada e saida de um computador onde os alunos reconhecem que, para
um computador realizar tarefas, ele se comunica com o mundo exterior. Com
isso, 0 objetivo & possibilitar aos alunos a compreenderem a fungéo de

dispositivos de entrada e saida em um computador.

Referenciais

BNCC: EFO1MA12

Projeto 20 - O perigo do mundo digital

Ano

3° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo

Identificar alguns dos principais impactos de compartilhar informagoes

pessoais com colegas ou pessoas em meio digital

26



Preparacgao

Explicacao oral, tabuleiro impresso, molde de dado e pecas para recortar,
cola, tesoura e lapis de cor. A sala deve ser arranjada com espago para os

alunos realizarem a atividade.

Descricao

A atividade se constitui de um jogo de tabuleiro que tem como titulo “Joao
e Maria na era cyber’” com intuito de refletir com os alunos que o mundo
virtual é tdo perigoso quanto o real. O objetivo consiste em identificar alguns
dos principais impactos de compartilhar informacdes pessoais com colegas

ou pessoas em meio digital

Referenciais

BNCC: EF15LP08; EFO5LP17; EFO5LP24; EF02CO11; EF04CO13
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4 4°E 5° ANOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Tema Integrador: A Légica e o Ludico

Este tema integrador busca propor um mergulho no fascinante mundo dos jogos
l6gicos, explorando a interseccéo entre a cultura maker, o pensamento computacional e a
diversao. Os jogos logicos desempenham um papel fundamental no desenvolvimento das
habilidades de resolugao de problemas, raciocinio critico e criatividade. Eles também sao
uma excelente forma de aplicar conceitos e principios do pensamento computacional,
fornecendo uma base sodlida para compreender algoritmos, abstracdo, decomposicdo de
problemas e padrdes.

Os projetos deste tema integrador buscam valorizar a cultura maker dando
énfase para a criacao e experimentagio que proporcionem aos estudantes oportunidades de
criar seus préprios jogos, tabuleiros e maquetes, usando, sempre que possivel, materiais
reciclaveis, incentivando-os a pensar e agir de forma sustentavel.

Ao longo deste tema integrador, serdo exploradas estratégias, mecanicas de jogo e
atividades que combinam a l6gica e o ludico buscando atender aos seguintes propadsitos:

e Promover a compreenséo dos principios do pensamento computacional: Por meio dos
jogos logicos, exploraremos conceitos fundamentais do pensamento computacional,
como abstracédo, decomposicéo de problemas, reconhecimento de padrdes e criagdo
de algoritmos.

e Incentivar o desenvolvimento de habilidades cognitivas: Os jogos légicos tém o
potencial de aprimorar habilidades cognitivas, como raciocinio légico, resolugao de
problemas, pensamento critico e criatividade. Ao explorar diferentes desafios e
estratégias nos jogos, buscamos estimular o desenvolvimento dessas habilidades
essenciais.

e fomentar a cultura maker e a experimentagdo: Ao incorporar a cultura maker no
projeto, incentivamos a experimentagéo, a prototipagem e a criacdo de solugdes
inovadoras. Utilizando materiais reciclaveis, os participantes terao a oportunidade de
projetar e construir seus préprios tabuleiros e componentes, estimulando a
criatividade e a sustentabilidade.

e Promover a interagao social e a colaboragao: Os jogos logicos sdo uma 6tima maneira
de promover interagéo social e trabalho em equipe. Ao participar de jogos em grupo,
os participantes terdo a oportunidade de colaborar, discutir estratégias, resolver

desafios e desenvolver habilidades de comunicagao e cooperacgao.
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Projetos

Projeto 1 — A Matriz na Cidade Reciclada

Ano

4° ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo

Oferecer aos alunos uma experiéncia pratica e divertida de aprendizado
sobre o conceito de matrizes e coordenadas. Ao mesmo tempo, pretende-
se promover a consciéncia ambiental através da construcdo de uma cidade
utilizando materiais reciclados. Ao final da atividade, os alunos deverao ser
capazes de compreender e aplicar os conceitos basicos de matrizes, além

de valorizar a importancia da reciclagem e reutilizacdo de materiais.

Preparacao

Coleta de materiais reciclaveis: caixas de papeldo, tampas de garrafa,
canudos e papéis de revistas velhas. Organizar os instrumentos: tesoura
sem ponta, cola, canetinhas, lapis de cor, régua e uma grande folha de

papeldo. Projetar um espaco adequado para a realizagdo da atividade

Descrigao

Os alunos irdo construir uma cidade usando materiais reciclaveis e
representa-la em uma matriz. A cidade tera prédios (caixas de papelao),
arvores (canudos) e outros elementos urbanos que os alunos criam. Uma
vez que a cidade esteja montada, eles irdo transferir essa representagao
para uma matriz no papel, identificando a posi¢ao de cada elemento usando

coordenadas.

Referenciais

BNCC: EFO4MA16; EF15AR26; EF15LP10; EF15LP13; EF15CDO04;
EF15PCO04; EF15PC05

Projeto 2 - A Jornada pela Cidade Reciclada

Ano

4° ano do Ensino Fundamental C.H. 04h
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Objetivo

Ensinar aos alunos do 4° ano do Ensino Conceitos matematicos e
geograficos fundamentais, tais como matrizes, representacéo de objetos e
orientagdo espacial, bem como vocabulario especifico como "direita",

"esquerda", "intersecgao", "transversais", "paralelas

e "perpendiculares”.
O jogo também visa desenvolver habilidades espaciais que s&o cruciais para

a vida cotidiana.

Preparagdao |Para esse projeto sera utilizado os Materiais: Papel quadriculado. Pequenas
setas feitas de material reciclado. Fichas ou marcadores para pessoas
semelhantes.

Descricao Os alunos serao introduzidos ao conceito de matrizes usando o papel

quadriculado. Eles aprenderdo a representar objetos e usar as setas.
Utilizando fichas ou marcadores, simulardo pessoas que se moverao de
acordo com certas regras e restricbes, promovendo a compreensao dos

termos geograficos referenciais.

Referenciais

BNCC: EF0O4MA16; EF15AR26; EF15LP10; EF15LP13; EF15CDO04;
EF15PCO04; EF15PC05

Projeto 3 — Reci-Decimal

Ano 4° ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo Compreender o sistema de numeragdo decimal e a representagdo do
sistema monetario brasileiro. Além disso, incentiva a criagéo e simulagéo de
algoritmos simples para a resolugao de problemas de forma colaborativa,
utilizando materiais reciclados.

Preparagao [Coletar materiais reciclados: caixas de papeldo, tampinhas, embalagens

vazias, entre outros. Organizagéo de equipes de 3 a 4 alunos. Preparagao
de cédulas e moedas de papelao ou papel reciclado representando o

sistema monetario brasileiro.
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Descrigao

Cada equipe sera responsavel por montar uma banca de "mercado”,
utilizando os materiais reciclados. Eles criardo produtos, definirdo precos e
exigirdo de forma clara os valores utilizando o sistema monetario brasileiro.
Cada equipe recebe uma quantia ficticia para fazer compras em outros

mercados.

Referenciais

BNCC: EFO4MA10; EFO4MAO05; EFO4MAO03; EF15AR26; EF15LP10;
EF15LP13; EF15CD04; EF15PC04; EF15PCO05

Projeto 4 — Explorando Angulos em Poligonos de diferentes formas

Ano

4° ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo

Desenvolver a compreensao dos alunos sobre angulos retos e nao retos em
figuras poligonais, utilizando uma combinacdo de métodos tedricos e

praticos, além de explorar ferramentas digitais.

Preparacgao

Reunir materiais para dobraduras: folhas de papel, lapis e régua.
Providenciar esquadros para a turma. Instalar o software GeoGebra nos
computadores da sala ou laboratoério. Preparar slides ou cartazes com os

conceitos tedricos fundamentais. Formar grupos de trabalho.

Descricao

Abordar os conceitos fundamentais sobre poligonos e angulos. Apresentar
a diferencga entre angulos retos e nao retos e como identifica-los em figuras
poligonais. Instruir os alunos a dobrar o papel para formar diferentes
poligonos e identificar os angulos presentes em cada um. Demonstrar como
usar um esquadro para medir e desenhar angulos retos. Permitir que os
alunos pratiquem essa habilidade em suas figuras de dobradura. Introduzir
o software e orientar os alunos a criar poligonos, medir angulos e explorar
propriedades das figuras. Esta etapa promove a integragao da tecnologia na
aprendizagem e permite uma visualizagdo mais dindmica dos conceitos.
Apébs as atividades, os grupos de alunos irdo criar apresentagdes digitais,
resumindo o que aprenderam e mostrando suas descobertas e

experimentacoes.

Referenciais

BNCC: EF0O4MA18; EF15AR26; EF15LP10; EF15LP13; EF15CDO04;
EF15PCO04; EF15PC05
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Projeto 5 — Jogos de Légica

Ano 5° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo Explorar diferentes tipos de jogos que envolvem logica. Refletir sobre
estratégias para jogar e relaciona-las com algoritmos.

Preparacao Selecionar e dispor de jogos de tabuleiro tradicionais como Xadrez,
Dama, Moinho, Trilha, Sudoko, Caga palavras e jogos e puzzles
disponiveis na Internet.

Descricao Jogar e discutir sobre jogos de légica incluindo Xadrez, Sudoko, dama,

trilha, moinho e jogos online com puzzles relaciona-los a logica de
programacao. Analisar as caracteristicas dos problemas e dos

algoritmos envolvidos.

Referenciais

BNCC (EFO2MA10, EIO3ETO04)
RTC (EFO2MA10, EIO3ET04,EF02MA10, EIO3ET04)

Projeto 6 - Eco-Desafio Decimal & Logico

Ano 5° ano do Ensino Fundamental C.H. 04h
Objetivo Desenvolver habilidades matematicas e légicas em alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental, ao mesmo tempo em que promove a conscientizagao
ambiental através do uso e valorizagdo de materiais reciclados.
Preparagcao |Coletar materiais reciclados como caixas de papeldao, tampas de garrafas
plasticas, jornais antigos, entre outros. Dividir os alunos em grupos de 4 a 5
membros. Espag¢o adequado para a construgcéo e execugéo do jogo.
Descricao O "Eco-Desafio Decimal & Légico" € uma atividade pratica que se desdobra

em dois desafios principais: o "Desafio Decimal", voltado para a
compreensao e manipulagao de numeros decimais; e o "Desafio Ldgico",
que envolve quebra-cabecas e problemas para estimular o julgamento légico
dos alunos. Para construir os desafios, os alunos deverdo utilizar os

materiais reciclados coletados.

32



Referenciais

BNCC: EFO5MAOQ3; EFO5MA04; EFO5MA05; EFOSMAOQ8; EF05CI05;
EF15AR26; EF15LP10; EF15LP13; EF15CD04; EF15PC04; EF15PC05

Projeto 7 - Volumetria e Tecnologia Sustentavel

Ano 5° ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo Ensinar alunos do 5° ano do Ensino Fundamental sobre o conceito de
volume em solidos geométricos de forma pratica e sustentavel, integrando
matematica, tecnologia e consciéncia ambiental.

Preparacao |Coleta de materiais reciclaveis, especialmente caixas de leite. Limpeza e
preparagao das caixas para transformacao em cubos. Disponibilizagao de
softwares de modelagem 3D compativeis com a infraestrutura da escola.

Descricao O projeto consiste em trés etapas principais:

1. Coleta e preparagao dos materiais: Os alunos serao incentivados a trazer

caixas de leite de casa e aprenderao a limpar, cortar e transformar em cubos.

2. Atividades praticas: Utilizando os cubos de caixa de leite, os alunos
empilhardo, arrumardao e medirdo diferentes volumes. Eles também
aprenderdo sobre as unidades de medida e como calcular o volume de

diferentes formas.

3. Introdugédo a modelagem 3D: Com o auxilio de softwares adequados, os
alunos poderéo criar modelos virtuais dos cubos, empilha-los digitalmente e

calcular volumes, consolidando o aprendizado pratico.

Referenciais

BNCC: EFO5SMA21; EFO5SMA16; EF05CI05; EF15AR26; EF15LP10;
EF15LP13; EF15CD04; EF15PC04; EF15PC05

Projeto 8 - Fragao Reciclavel

Ano

5° ano do Ensino Fundamental C.H. 04h
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Objetivo O jogo tem o propdsito de fortalecer o entendimento dos alunos sobre
fragbes e numeros racionais, enquanto os incentivam a serem criativos,
colaborativos e a reconhecerem a importancia da sustentabilidade por meio
do uso de materiais reciclaveis.

Preparagdo |Antes da atividade, o professor deve:

Reunir exemplos de materiais reciclaveis.
Preparar uma breve apresentacgao sobre fragdes e sustentabilidade.
Dividir a turma em grupos de 4 a 5 alunos.
Descricao O "Jogo da Fragao Reciclavel" € um projeto de 4 horas dividido em quatro

fases:

1. Planejamento e Desenho: Os alunos pesquisam sobre jogos, discutem

ideias em grupo e esbogam um projeto para seu jogo.

2. Construcgao: Utilizando materiais reciclados trazidos de casa ou

coletados na escola, os grupos montam seu jogo.

3. Jogo e Avaliagao: Os grupos trocam seus jogos entre si, jogam e depois

avaliam a jogabilidade, a aprendizagem de fragbes e a criatividade.

4. Apresentacao Final: Cada grupo apresenta seu jogo para a aula,

explicando suas regras e compartilhando o aprendizado obtido.

Referenciais

BNCC: EFO5MAOQ4; EFO5MA03; EFO5MAO06; EF05CI05; EF15AR26;
EF15LP10; EF15LP13; EF15CD04; EF15PC04; EF15PC05

Projeto 9 — Explorando Congruéncia e Proporcionalidade com Tecnologia

Ano

5° ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo

Reforgar os conceitos de congruéncia e proporcionalidade utilizando uma
abordagem multifacetada que envolve atividades manuais, interagdes
digitais e experimentos praticos. Promover a criatividade e a consciéncia

ambiental através do uso de materiais reciclados.
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Preparagao [Malhas quadriculadas para atividades manuais. Computadores/tablets com
software GeoGebra instalado.Materiais reciclados: papeldo, tampas de
garrafa e outros materiais pertinentes. Régua, tesoura, cola e marcadores.

Descricao O projeto se desenvolve em quatro fases que abrangem desde o

entendimento tedrico até a aplicagcéo pratica dos conceitos.

Referenciais

BNCC: EFO5SMA18; EFO5MA17; EFO5MA16; EF05CI05; EF15AR26;
EF15LP10; EF15LP13; EF15CDO04; EF15PC04; EF15PC05
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5 6°E 7° ANOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Tema Integrador: Aprendendo com a Criagao de jogos

Os jogos fascinam os jovens. Convivemos com uma geragao que tem uma relagao
inédita com os jogos. A maioria dos jogos estdo associados a mera diversdo e passa tempo,
mas também envolvem muitas aprendizagens.

O fascinio dos jovens pelos jogos digitais torna mais propenso com que eles se
interessem em compreender como os jogos sao feitos, e principalmente como eles podem
criar e personalizar seus proprios jogos. Muitas vezes no universo de um jogo existe a
necessidade de simular com algum grau de realismo o ambiente. Simular a gravidade, simular
colisdes, ilustrar explosdes, representar a velocidade e a passagem do tempo, séo
necessidades frequentes para os criadores de jogos. Muitos jogos sao simulagdes que tem
um componente ludico incluido com desafios que podem render pontos ou tirar vidas de um
personagem protagonista. As animacgdes que simulam uma movimentagao dos personagens
possuem também uma natureza algoritmica.

Este tema integrador busca exatamente explorar a interface que existe entre o
conhecimento cientifico a Matematica e a Computacgao para criar pequenos mecanismos e
simulagdes. Inicialmente sdo exploradas as invengdes relacionadas a engenharia que
permitem a constru¢édo de mecanismos como motores, alavancas, cataventos, elevadores e
etc. Apds serdo exploradas como pode-se construir animagdes e simulagdes usando a
programacdo. Além disso, esse tema integrador busca prover conhecimentos que
empoderem os estudantes para entender o computador e utilizar a Internet para se tornarem

melhores pesquisadores e, com isso, melhores aprendizes.

Projetos

Projeto 1 - Maquinas e o Computador
Ano 6° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo Explorar e ilustrar conceitos de engenharia e animag¢des sobre
maquinas € mecanismos. Conhecer e Prototipar as principais criacdes
de Arquimedes e Leonardo Da-Vinci. Possibilitar a criacdo de

mecanismos com pegas de montar, sucata, e materiais diversos.
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Preparacgao

Escolha previamente algumas referéncias que ilustrem os mecanismos
construidos por Leonardo da Vinci e Arquimedes.
Solicitar aos alunos para trazerem materiais para a producdo de
pequenos mecanismos, pode ser Util ter palitos de picolé cola quente
tesouras e estiletes bem como uma diversidade de tipos de papel e cola.
Blocos de montagem comerciais também s&o uteis nesta atividade.

Caso exista disponivel um espago maker ou kit maker deve ser usado.

Descricao

Este projeto propde explorar e ilustrar conceitos de engenharia e
animagdes sobre maquinas e mecanismos. Visitar as criagdes de
Arquimedes e Leonardo Da-Vinci. Possibilitar a criacdo de mecanismos
com pecas de montar, sucata, e materiais diversos. Explorar a histoéria
das calculadoras mecanicas. Explicar o que € um computador, seus
componentes e dispositivos. Este projeto pode ser integrado com
atividades de robotica ou atividades realizadas em espago Maker para
criagdo de mecanismos simples (cataventos, engrenagens, polias) a

motor ou manivela.

Referenciais

BNCC (EFO2MA10, EIO3ETO04)
RTC (EFO02MA10, EIO3ET04,EFO02MA10, EIO3ETO04)

Projeto 2 - Primeiro contato com um computador

Ano 6° Ano do Ensino Fundamental C.H. 04h

Objetivo Introduzir os alunos ao uso basico do teclado do computador e ensinar
a digitar letras, nUmeros e caracteres especiais.

Preparacgao Computadores com teclados funcionais; Software de digitagcdo (por

exemplo, Microsoft Word ou software especifico de digitacao);

Exercicios de pratica em papel ou digital.
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Descrigao

Familiarizar os alunos com o teclado do computador.

Ensinar a técnica de digitagdo com os 10 dedos.

Desenvolver habilidades de digitag&o, incluindo velocidade e preciséo.
Preparar os alunos para utilizar o teclado em tarefas futuras e projetos
escolares.

Essa aula é projetada para ser pratica, interativa e progressiva,
permitindo que os alunos adquiram as habilidades essenciais de
digitacdo necessarias para usar um computador de forma eficaz em

suas atividades académicas e pessoais.

Referenciais

BNCC Competéncias Geral: 5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria

na vida pessoal e coletiva.

Projeto 3 — Introdugéo a criagao de jogos no Scratch

Ano 6° Ano do Ensino Fundamental C.H. 12h

Objetivo Construir uma aplicagdo que consiga mover um personagem com base
nas setas do teclado.
Conhecer pequenos jogos construidos na ferramenta Scratch e adapta-
los para criagdo de novos jogos.

Preparacgao Disponibilizar computadores para que o0s jovens possam criar

programas usando o Scratch. Se ndao houver acesso a internet o Scratch

deve ser instalado previamente.
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Descrigao

Este projeto busca utilizar a ferramenta Scratch para construgéo de
narrativas e historias interativas. Inicialmente deve-se explorar as
funcionalidades da ferramenta, conhecer os tutoriais, criar uma conta na
comunidade Scratch, aprender com os projetos de outros, realizar
pesquisa e curadoria de exemplos de projetos. Construir em grupos
narrativas com instru¢cdes de repeticdo para criar animacdes e com
eventos e didlogos sincronizados usando pausas. Pode-se integrar com

diversos assuntos.

Referenciais

BNCC (EF02MA10, EIO3ET04)
RTC (EF02MA10, EIO3ET04,EF02MA10, EIO3ET04)

Projeto 4 — Linguagem Logo e a Geometria da Tartaruga

Ano 7° Ano do Ensino Fundamental C.H. 03h

Objetivo Criar algoritmos relacionados com a geometria. Perceber e criar
padrées a partir de algoritmos com repeticdo. Compreender e explorar
as propriedades de figuras geométricas.

Preparacao Disponibilizar computadores com acesso a Internet.
Acessar o site https://rmmh.qithub.io/papert/static/

Descrigcao Usar a linguagem Logo em simuladores online. Promover desafios de

programar desenhos. Exemplificar a estratégia de modularizar a
solugdo com uso de fungbes. Desenhar poligonos, arcos, circulos e

padrbes e fractais.

Referenciais

BNCC (EFO2MA10, EIO3ETO04)
RTC (EFO02MA10, EIO3ET04,EFO2MA10, EIO3ET04)

Projeto 5 — Férmulas, Geometria e Algebra com Scratch

Ano

7° Ano do Ensino Fundamental C.H. 05h

Objetivo

Fazer projetos com a ferramenta Scratch que envolvam calculos

aritméticos diversificados.

39



Preparacgao

Disponibilizar computadores para que os jovens possam criar
programas usando o Scratch. Se ndo houver acesso a internet o

Scratch deve ser instalado previamente.

Descricao

Inicialmente para conhecer a notagéo e criar expressodes. Acrescentar o
uso de variaveis para solucionar problemas envolvendo velocidade
média, distancia e tempo. Conhecer e explorar o plano cartesiano do
cenario do Scratch. Construir animagdes que representem movimentos
e simulem a gravidade. Construir projetos de pequenos jogos de

plataforma usando estes conceitos.

Referenciais

BNCC (EFO2MA10, EIO3ETO04)
RTC (EFO2MA10, EIOSET04,EF02MA10, EIO3ET04)

Projeto 6 — Introdugao a Busca na Internet

Ano 7° Ano do Ensino Fundamental C.H. 02h

Objetivo Entender como funcionam os mecanismos de busca e como avaliar
seus resultados. Utilizar operadores AND, OR e aspas.

Preparacao Disponibilizar computadores ou dispositivos com acesso a internet.
Acesso ao Google. Preparar exemplos de pesquisas.

Descricao Este projeto busca explorar as buscas avangadas usando operadores

AND e OR, expressbes entre aspas, que se aplicam a maioria dos
servigcos de busca. Aplicar as técnicas na busca de dados que possam

ajudar a construir simuladores de desastres naturais.

Referenciais

BNCC (EFO2MA10, EIO3ETO04)
RTC (EFO2MA10, EIOSET04,EFO02MA10, EIO3ET04)

Projeto 7 — Construcao de um jogo e/ou Simulagao com Scratch

Ano 7° Ano do Ensino Fundamental C.H. 10h

Objetivo Compreender como representar desastres naturais, por meio de
animacgdes e simulacdes. Interpretar dados e identificar padrdes que
possam ser programados com a ferramenta Scratch.

Preparacgao Disponibilizar computadores para que o0s jovens possam criar

programas usando o Scratch. Se ndao houver acesso a internet o Scratch

deve ser instalado previamente.
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Descrigao

Esse projeto passa busca construir um simulador de desastres como
inundacdes, erupgdes vulcanizas, avalanches, tsunamis, terremotos e
outros. O trabalho envolve conhecer simulagbes existentes de
desastres naturais para entdo decidir o que simular e coletar dados que
possibilitem representar visualmente elementos que ilustrem o que esta

sendo simulado. Realizar socializagdo dos projetos.

Referenciais

BNCC (EF02MA10, EIO3ET04)
RTC (EF02MA10, EIO3ET04,EF02MA10, EIO3ET04)
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6 8°E 9° ANOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Tema Integrador: O mundo do trabalho e das profissoes

No &mbito do projeto Mundo do Trabalho e das Profissées, o intuito é fomentar a
progressao das competéncias matematicas e cientificas, ao mesmo tempo em que se
promove a aplicacido concreta desses saberes em um ambiente imersivo.

Ao aplicar esse projeto na disciplina de Matematica, o objetivo principal pode ser
desenvolver o pensamento computacional dos alunos por meio da utilizagdo de planilhas
eletrénicas. Além disso, alguns objetivos especificos podem incluir:

1. Aplicar os principios do pensamento computacional na resolugcdo de
problemas matematicos: Os alunos utilizardo as planilhas eletrénicas para decompor
problemas matematicos em etapas menores, reconhecer padrdes, abstrair conceitos
matematicos e criar algoritmos para chegar a solugdes.

2. Fortalecer a compreensado de conceitos matematicos: Ao utilizar planilhas
eletrbnicas, os alunos poderao visualizar e manipular dados de forma interativa, o que
contribuird para uma compreensdo mais profunda dos conceitos matematicos, como
estatistica, algebra, geometria, entre outros.

3. Desenvolver habilidades de analise e interpretacdo de dados: Por meio da
organizacao, formatagao e analise de dados em planilhas eletrénicas, os alunos aprimorarao
suas habilidades de interpretagdo e analise de informagbes numéricas, graficos e tabelas,
contribuindo para sua proficiéncia em estatistica e tomada de decis6es embasadas em dados.

4, Promover a resolugao colaborativa de problemas: Os alunos trabalhardo em
equipes para resolver problemas matematicos usando planilhas eletrénicas, estimulando a
colaboragao, a comunicacéo e o trabalho em equipe. Essa abordagem promovera a troca de
ideias, discussdes e debates sobre estratégias de resolu¢do, enriquecendo a aprendizagem
dos alunos.

5. Despertar o interesse e a motivacdo pela Matematica: Ao utilizar uma
abordagem pratica e envolvente com planilhas eletrénicas, o projeto tem como objetivo
despertar o interesse dos alunos pela Matematica, mostrando sua aplicagdo no mundo real e
demonstrando como essa disciplina pode ser util em diferentes contextos profissionais.

Esses objetivos ajudardo a direcionar as atividades e os conteludos do projeto,
permitindo que os alunos desenvolvam suas habilidades matematicas, ao mesmo tempo em

que exploram o pensamento computacional e as possibilidades das planilhas eletrénicas.
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Ao aplicar esse projeto na disciplina de Ciéncias da Natureza, o objetivo principal pode
ser explorar a interacdo entre o pensamento computacional e os conceitos cientificos,
utilizando planilhas eletrénicas como ferramenta. Desta forma os objetivos especificos podem
incluir:

1. Aplicar o pensamento computacional na resolugdo de problemas cientificos:
Os alunos utilizardo as planilhas eletrbnicas para analisar dados cientificos, identificar
padrées, criar algoritmos e desenvolver modelos para compreender fenbmenos naturais e
processos cientificos.

2. Fortalecer a habilidade de coletar e organizar dados cientificos: Os alunos
aprenderdo a coletar, registrar e organizar dados experimentais de forma estruturada,
permitindo uma analise mais precisa e sistematica dos resultados.

3. Promover a compreensao dos conceitos cientificos por meio da visualizagao
de dados: Permitira aos alunos representarem visualmente dados cientificos por meio de
graficos, tabelas e outras formas de apresentacdo, auxiliando na interpretacdo e
compreensdo dos resultados.

4. Estimular a colaboragéo e a comunicagao na investigagao cientifica: Os alunos
trabalhardo em grupos para coletar e analisar dados cientificos, compartilhando ideias,
debatendo resultados e construindo conhecimento cientifico de forma colaborativa. Isso
incentivara a troca de informagdes, a argumentacao cientifica e o trabalho em equipe.

5. Desenvolver habilidades de pensamento critico e resolucdo de problemas:
Através da aplicagdo do pensamento computacional e do uso das planilhas eletrénicas, os
alunos serdo desafiados a analisar problemas cientificos complexos, formular hipoteses,
testar e avaliar solugdes, desenvolvendo habilidades essenciais para o pensamento critico e
a resolugao de problemas.

Esses objetivos orientardo as atividades do projeto, permitindo que os alunos
explorem a relagao entre o pensamento computacional e a ciéncia, aplicando habilidades de
analise, interpretacao e resolucao de problemas no contexto cientifico.

Ao combinar as disciplinas de Ciéncias e Matematica com o desenvolvimento de
planilhas e a resolugdo de problemas usando o pensamento computacional, espera-se
alcancar os seguintes resultados em relagdo ao aprendizado dos alunos:

Compreensao mais profunda dos conceitos: Ao utilizar o pensamento computacional
e as planilhas eletrénicas, os alunos terdo a oportunidade de explorar conceitos cientificos e
matematicos de forma pratica e interativa. Isso permitira uma compreensido mais profunda
dos principios subjacentes a essas disciplinas, relacionando teoria e aplicagéo.

Desenvolvimento de habilidades de resolugcéo de problemas: Através da resolugao de

problemas usando o pensamento computacional, os alunos irdo aprimorar suas habilidades
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de analise, abstragao, decomposicéo e reconhecimento de padrdes. Essas habilidades sao
fundamentais tanto para a Ciéncia quanto para a Matematica, permitindo que os alunos
enfrentem desafios complexos de forma eficaz.

Pensamento critico e tomada de decisdo embasada em dados: Ao utilizar planilhas
eletrénicas para analisar dados e tomar decisdes, os alunos desenvolverdo habilidades de
pensamento critico, aprendendo a avaliar informagdes, identificar tendéncias e tirar
conclusbes embasadas em dados. Isso os capacitara a tomar decisbes informadas e
embasadas em evidéncias.

Colaboracao e trabalho em equipe: A resolucao de problemas usando o pensamento
computacional frequentemente envolve trabalho em equipe e colaboragdo. Ao trabalhar em
grupos para desenvolver planilhas, analisar dados e encontrar solugbes, os alunos
aprimorardo suas habilidades de comunicagdo, cooperacdo e trabalho em equipe,
preparando-os para situagdes colaborativas no ambiente escolar e profissional.

Preparagao para o mundo real e futuras carreiras: O uso de planilhas eletrénicas e o
pensamento computacional sdo habilidades valiosas no mundo atual e no mercado de
trabalho. Ao combinar Ciéncias e Matematica com esses elementos, os alunos se prepararao
para futuras carreiras que exigem habilidades analiticas, capacidade de resolver problemas
complexos e uso eficaz de ferramentas tecnoldgicas.

Em suma, ao integrar Ciéncias, Matematica, e pensamento computacional, espera-se
que os alunos desenvolvam uma compreensdo mais profunda das disciplinas, aprimorem
suas habilidades de resolucdo de problemas, tomada de decisdo e trabalho em equipe, e

estejam mais preparados para enfrentar desafios do mundo real e futuras carreiras.

Projetos

Projeto 1 — Pesquisa Avang¢ada na Internet

Ano 8° Ano do Ensino Fundamental C.H. 4h

Objetivo Ensinar os alunos a realizarem buscas eficientes e eficazes no Google,
melhorando suas habilidades de pesquisa na internet e a capacidade

de encontrar informacdes relevantes

Preparacao Disponibilizar computadores ou dispositivos com acesso a internet.
Acesso ao Google.

Exemplos de consultas de pesquisa.
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Descrigao

Esta sequéncia didatica ajudara os alunos a se tornarem pesquisadores
eficazes na internet, ensinando-lhes ndo apenas como usar o Google,

mas também como avaliar criticamente as informagdes encontradas.

Referenciais

BNCC EF69LP15, EFO6MA23
RTC EF69MD05 EF69MDO01

Projeto 2 — Simuladores

Ano 8° Ano do Ensino Fundamental C.H. 8h

Objetivo Explorar e discutir sobre diferentes temas abordados pelos simuladores
do repositério PHET.

Preparacao Disponibilizar computadores ou dispositivos com acesso a internet.
Escolher previamente algumas simulag¢des para trabalhar.

Descricao Neste projeto o foco é explorar e utilizar simuladores relacionados a

conceitos da Ciéncia e Matematica disponiveis no Repositorio Phet tais

como densidade, plano cartesiano, fragcdes, geometria, ondas, sistema

solar, proporgdes e outros.

Referenciais

BNCC (EF02MA10, EIO3ET04)
RTC (EF02MA10, EIO3ET04,EF02MA10, EIO3ET04)

Projeto 3 - Planilhas eletronicas, o mundo do trabalho e o Pensamento

Computacional

Ano

8° Ano do Ensino Fundamental C.H. 8h
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Objetivo

Os objetivos do "Planilhas Eletrénicas, o Mundo do Trabalho e o
Pensamento Computacional” sdo:

e Estimular a utilizagdo de uma plataforma versatil e interativa que
promova a compreensdo dos conceitos-chave dessa habilidade. As
planilhas eletrénicas permitem aos usuarios explorarem algoritmos,
analisar dados, resolver problemas e tomar decisbes de forma
estruturada. Ao trabalhar com formulas, fungdes e formatacao
condicional, os individuos sdo desafiados a pensar logicamente, a
decompor problemas em etapas menores e a reconhecer padrées. Além
disso, as planilhas eletrénicas incentivam a abstracao, permitindo que
0s usuarios organizem e manipulem dados de maneira eficiente.

e Estimular a interagao social e a colaboragao: O compartilhamento das
planilhas proporcionam uma excelente forma de fomentar a interagao
social e o trabalho em equipe. Ao participar do desenvolvimento em
grupo, os participantes tém a chance de colaborar, debater estratégias,
superar desafios e aprimorar suas habilidades de colaborar e trabalhar
em equipe.

e Promover a compreensdo dos fundamentos do pensamento
computacional: Através do uso de planilhas eletrénicas, iremos explorar
0s principios essenciais do pensamento computacional, tais como a
nocao de abstracdo, a capacidade de quebrar problemas em partes
menores, a habilidade de identificar padrdes e a criagao de algoritmos.
Com essa abordagem pratica e tangivel, pretende-se desenvolver e
aprimorar as habilidades fundamentais do pensamento computacional,
preparando os alunos para enfrentar desafios complexos no mundo do

trabalho.

Preparacao

Para realizagdo das atividades €& necessario haver conexao com
Internet e computadores considerados de baixo custo em virtude de as
planilhas eletrénicas disponiveis serem gratuitas e ndo exigem uma

configuragao de hardware robusto
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Descrigao

Apresentar exemplos concretos de como as planilhas eletrénicas s&o
amplamente utilizadas em diversas areas de trabalho, como finangas,
gestdo de projetos, analise de dados, entre outras. Exemplificando
como a compreensao dos principios do pensamento computacional,
como a abstracdo, decomposicdo de problemas, reconhecimento de
padrdes e criagdo de algoritmos, pode ser aplicada no mundo
profissional para otimizar processos, tomar decisbes embasadas em
dados e resolver problemas complexos. Propor atividades praticas
envolvendo a criagdo e manipulacdao de planilhas eletrénicas.
Desenvolvimento de tabelas e aplicacdo de fungdes. Acompanhando o

progresso dos alunos

Referenciais

BNCC (EFO8MAO03) (EFO8MA04) (EFO8MAQ9) (EFO8MA23)
(EFO9MAO5)
RTC (EF69PCO5) (EF69PC06) (EF69PCO7)

Projeto 4 — Analise de Consumo de Energia Elétrica e Eficiéncia Energética

Ano

9° Ano do Ensino Fundamental C.H. 8h

Objetivo

Explorar o calculo de consumo de energia elétrica e porcentagens
através da analise de custos e eficiéncia energética em aparelhos

elétricos, utilizando uma planilha eletronica para calculos e analises.

Preparacao

Para realizagdo das atividades €& necessario haver conexao com
Internet e computadores considerados de baixo custo em virtude de as
planilhas eletrénicas disponiveis serem gratuitas e ndo exigem uma

configuragao de hardware robusto

Descrigao

Este projeto de aula envolve os alunos de forma pratica e os ajuda a
aplicar conceitos de consumo de energia, eficiéncia energética e
porcentagens na analise de aparelhos elétricos. Também promove a
conscientizagcado sobre o uso responsavel de energia elétrica e seus

impactos no meio ambiente.

Referenciais

BNCC: [EFO8MA04, EFOSMAO3, EF08CI04, EFO8CIO05]
RTC: [EF69PCO07, EF69CD07]

Projeto 5 — Explorando o Google Drive: Computagdao em Nuvem Simplificada
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Ano

9° Ano do Ensino Fundamental C.H. 6h

Objetivo O objetivo desta aula é capacitar os alunos a compreenderem o
conceito de computacdo em nuvem, explorar o Google Drive e aprender
a utiliza-lo eficazmente para armazenar, compartilhar e colaborar em
documentos e arquivos.

Preparacao Disponibilizar computadores ou dispositivos com acesso a internet.

Descricao Essa sequéncia didatica ajudara os alunos a compreenderem o conceito

de computagdo em nuvem, explorar o Google Drive e utilizar essa
ferramenta de maneira eficaz para armazenar, compartilhar e colaborar
em documentos e arquivos. A computacdo em nuvem oferece uma série
de beneficios, incluindo acessibilidade, escalabilidade, economia de
custos, colaboracdo aprimorada e seguranga, tornando-a uma
tecnologia crucial tanto para individuos quanto para empresas. Ela
simplifica 0 armazenamento e o acesso a dados, além de melhorar a

eficiéncia e a flexibilidade no mundo digital.

Referenciais

BNCC: [EFO8ERO7]
RTC: [EF69MDO4]

Projeto 6 — Linguagens de Programacgao Textual

Ano 9° Ano do Ensino Fundamental C.H. 6h
Objetivo Conhecer e iniciar o uso de Linguagens de programagao que usam a
notacéo de cddigo e ndo blocos para resolver problemas algoritmicos.
Preparacao Disponibilizar computadores ou dispositivos com acesso a internet.
Descrigao Este projeto busca fazer a transicdo da programagdao que usa a

linguagem de blocos para a programacao baseada em cdédigo que é
utilizada pelas linguagens de programacao. Inicia se fazendo a relagéo
dos blocos com sua equivalente representagao textual, explicando o
ambiente e processo de verificagdo de sintaxe feito pelo Compilador.

Usar a linguagem para resolver problemas simples.

Referenciais

BNCC: [EFO8ER07]
RTC: [EF69MDO4]
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8 ANEXOS

ANEXO | - Referencial Transversal de Computagao (RTC)
PROPONENTES

Organizagoes:
e British Council
Centro de Inovacéao para a Educacao Brasileira - CIEB
Colégio Humboldt - Deutsche Schule in Sdo Paulo
Instituto Ayrton Senna
Instituto Crescer
Instituto Palavra Aberta/EducaMidia
Universidade do Vale do Itajai

Especialistas em tecnologias e educagéo (TE):
¢ Alice Ribeiro - CEO do Movimento pela Base
e André Luis Alice Raabe - Coordenador do Programa de Pdés-graduacdo em
Computacéo - Universidade do Vale do Itajai (Univali)
Christian Brackmann - Prof. pesquisador do Instituto Federal Farroupilha (IFFAR)
Daniela Machado - Coordenadora - Instituto Palavra Aberta/EducaMidia
Deborah Kaufmann - Coordenadora do Movimento pela Base
Flavio Campos - Consultor de curriculo (SENAC-SP)
Francisco A. C. Mendes - Pesquisador Educacional (associado ECCo/USP)
Luciana Allan - Diretora técnica do Instituto Crescer
Marcelo Milani - Coordenador de TE - Colégio Humboldt - Deutsche Schule in Sao
Paulo
¢ Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida - Profa. pés-graduacéo e pesquisadora da
Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo (PUC-SP)
e Mariana Ochs - Coordenadora - Instituto Palavra Aberta/EducaMidia
Moisés Alberto Zylbersztajn - Coordenador de TE - Colégio Santa Cruz
¢ José Armando Valente - prof. e pesquisador da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP)

1. APRESENTAGAO

Este € um Referencial Curricular apresentado conjuntamente pelos profissionais e
entidades listados, como parte da discussao para consolidacdo da do texto de referéncia
(Normas sobre Computagao na Educagao Basica — Complemento a BNCC) e colocada em
audiéncia publica pelo Conselho Nacional de Educagdo (CNE) em maio de 2021. Desde
2017, com aresolugao que tornou realidade a nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para a Educacao Infantil e o Ensino Fundamental, estava programada a criagdo de normas
especificas para tratar da area de Computacéao, o que foi reforcado na Resolugdo da BNCC
do Ensino Médio.

Concentramos nossos esforgos na apresentacdo de um referencial que dialoga com
referenciais internacionais e, principalmente, respeita as etapas de ensino para propor a
progressao de aprendizagem da Computagédo de acordo com o desenvolvimento das
respectivas faixas etarias.

2. PROCESSO DE CONSTRUGAO DO RTC
O processo de construgao deste referencial para Computagdo na Educagao Basica,
a partir de competéncias, habilidades e objetos de conhecimentos por etapa, teve a BNCC
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como norte e curriculos internacionais e nacionais como referéncias, como apontamos a
seguir. Buscou-se definir as competéncias por meio de uma curadoria nos referenciais,
curriculos e materiais bem estabelecidos (nos debrugamos sobre curriculos de cultura digital,
tecnologias e computagdo nacionais e internacionais) que estivessem articulados ao que
preconiza a BNCC. As referéncias consultadas como “os padrdes para estudantes” da ISTE'
e o curriculo australiano? estédo alinhadas com perspectivas éticas, sustentaveis e inclusivas
do uso das tecnologias. A partir delas, adequamos o conteudo a realidade educacional
brasileira. Outras experiéncias nacionais de curriculos implementados também foram
analisados e levados em consideracéo. Abaixo traremos algumas das referéncias utilizadas
na construgao do RTC.

REFERENCIAIS NACIONAIS:
e Normas sobre Computacao na Educacao Basica - Complemento a BNCC (CNE/2021
em: https://bit.ly/3wldOUW)
e Curriculo de Tecnologia e Computagéo do CIEB ( https://bit.ly/2SvwQy3)
Curriculo de tecnologias do Instituto Crescer
e Curriculo de Pensamento Computacional e Programacgao do Instituto Ayrton Senna
(https://bit.ly/3izZWegM)

REFERENCIAIS INTERNACIONAIS:
e Curriculo Britanico de Computacgao:
o Key Stages 1 e 2 (https://bit.ly/2SzjfFQ)
o Key Stages 3 e 4 (https://bit.ly/3cDCvZX)
e Curriculo Australiano de Tecnologias (https://bit.ly/2Sy7hfR)
e Curriculo de Tecnologia da International Society for Technology in Education / ISTE
Standards for Students (https://bit.ly/2SuoUNz)
e Curriculo Catalao de Competéncias Digitais (https://bit.ly/3xpaX2c)

Esses referenciais foram escolhidos por ja terem sido utilizados tanto no Brasil quanto
no exterior e, por isso, seu processo de implementagdo pode ser avaliado, investigado e
acompanhado. A matriz apresentada é resultado de ampla pesquisa e adequagao ao contexto
brasileiro. A correlagdo entre as habilidades propostas e os curriculos pesquisados esta
explicitada em cada linha na tabela nas oito ultimas colunas a direita.

Apresentamos a matriz com as competéncias a serem desenvolvidas, em que elas se
articulam com habilidades e, estas, com os objetos de conhecimento. Para organizagéo da
progressao das habilidades foram adotadas as seguintes etapas da Educacao Basica: (i)
Educacao Infantil; (i) Ensino Fundamental de 1° ao 5° ano (iii) Ensino Fundamental de 6° ao
9° ano e (iv) Ensino Médio. Essa organizagdo segue a mesma feita na BNCC e da mais
flexibilidade para que os sistemas de ensino e escolas para que organizem seus curriculos
de acordo com sua realidade, ao invés Do que foi proposto da Norma de Computagao, que
define especificamente o que deve ser trabalhado ano a ano.

As habilidades propostas trazem a progressao das aprendizagens dos objetos de
conhecimento durante toda a etapa e entre as etapas de ensino. Elas podem ser trabalhadas
transversalmente ou como componente curricular especifico e foram pensadas observando
sua complexidade e de acordo com a faixa etaria dos estudantes.

Com o intuito de possibilitar a transversalidade tanto dentro das areas quanto das
etapas, foram evidenciadas as relacbes existentes com a BNCC, destacando as
competéncias e areas, assim como o0s objetos de conhecimento colocados possam ser

1 https://www.iste.org/standards/for-students

2 https://bitly/2Sy7hfR
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aprofundados ao longo dos ciclos. As habilidades existentes na BNCC que ja se referiam ao
uso de tecnologias foram mapeadas e relacionadas (quando pertinente) com as habilidades
propostas de forma a facilitar seu entrelagamento.

Dessa forma espera-se permitir, por exemplo, que diversas habilidades referentes ao
ensino de computagao possam ser trabalhadas de forma interdisciplinar e contextualizada as
areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas,
potencializando ainda o desenvolvimento das Competéncias Gerais da BNCC, como por
exemplo Comunicagéo (C4) e Cultura Digital (C5). Assim, computagao, tecnologia e midias
em geral passam a ser inseridas organicamente na vida escolar do aluno, auxiliando escolas
e professores a “estimular a reflexdo e a analise aprofundada [capaz de contribuir] para o
desenvolvimento, no estudante, de uma atitude critica em relacdo ao conteludo e a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais (MEC, 2021)”, incorporando “mais as novas
linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando possibilidades de comunicacgéo (e
também de manipulagao), e [educando] para usos mais democraticos das tecnologias e para
uma participacdo mais consciente na cultura digital (MEC, 2021)”.

Operando por meio das conexdes transversais, o RTC visa, por fim, permitir que sejam
trabalhados de forma sustentavel os desafios impostos ao Ensino Médio pelas “rapidas
transformagdes decorrentes do desenvolvimento tecnoldgico (MEC, 2021)”, ampliando a
oportunidade para que os estudantes possam “apropriar-se das linguagens das tecnologias
digitais e tornar-se fluentes em sua utilizacao (MEC, 2021)”.

Em suma, este referencial curricular € resultado do dialogo entre diversas pessoas e
entidades atuantes no ensino e na pesquisa sobre a Educacao Basica que se reuniram a fim
de trazer para discussao do CNE uma matriz de competéncias que viabilize a implementacgao
transversal da Computacao na Educacéao Basica.

3. REFERENCIAS CITADAS

Fowler, Brian; Vegas, Emiliana. (2021) How England implemented its computer science
education program. Technical Report, Center for Universal Education at Brookings. Disponivel
em: https://www.brookings.edu/wp-content/uploads/2021/01/ How-England-implemented-its-
computer-science-education-program-FINAL.pdf

Larke, L. R. (2019). Agentic neglect: Teachers as gatekeepers of England’s national
computing curriculum. British Journal of Educational Technology, 50(3), 1137-1150

MEC. O Ensino Fundamental no contexto da Educagdo Basica. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.qov.br/abase/#fundamental>. Acesso em: 19 Out.2021.

MEC. O Ensino Médio no contexto da Educacdo Basica. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#medio>. Acesso em: 19 Out.2021.

4. REFERENCIAL TRANSVERSAL DE COMPUTAGAO (RTC)

O referencial fundamenta-se nos eixos da Computacao seguindo as definicdes que
constam na pagina 474 da BNCC, reproduzidas a seguir:

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

Mundo Digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e
distribuir a informacao de maneira segura e confiavel em diferentes artefatos digitais, tanto
fisicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens
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de dados, entre outros), compreendendo a importancia contemporanea de codificar,
armazenar e proteger a informacao;

Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo mais consciente e

democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que supde a compreensdo dos impactos da
revolugao digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a construgao
de uma atitude critica, ética e responsavel em relagdo a multiplicidade de ofertas midiaticas
e digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos conteldos por elas veiculados,

Y

e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de solugdes e
manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica.

Para cada eixo foram definidas Competéncias Especificas de Computacao

apresentadas na tabela 1, conforme o eixo a qual pertencem.

Tabela 1 - Competéncias Especificas para Computagao

Pensamento Computacional

Cco1

Co2

Co3

Co4

Identificar e analisar criticamente os problemas cotidianos das diversas areas de
conhecimento, empregando conceitos do pensamento computacional como
abstracdo, decomposicéo, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

Representar dados, informacdes e processos de maneiras que facilitem a resolugéo
de problemas e a tomada de decisdes.

Analisar sistemas e problemas complexos decompondo-os em partes menores,
identificando informacgdes importantes e desenvolvendo modelos descritivos.

Criar algoritmos que possibilitem automatizar solu¢gdes de processos diversos em
diferentes areas do conhecimento, compreendendo os limites e as possibilidades da
Computacao.

Cultura Digital

C05

C06

Cco7

C08

C09

C10

Reconhecer direitos, responsabilidades e oportunidades de viver, aprender e
trabalhar em um mundo digital interconectado agindo de maneira segura, legal e
ética.

Utilizar a tecnologia para ter um papel ativo na escolha, realizagcdo e demonstracéo
de competéncia em seu processo de aprendizagem, bem como em sua atuagao em
sociedade

Comunicar-se com clareza e de forma criativa para uma variedade de propdsitos,
por meio de plataformas, ferramentas e midias digitais, expressando-se com fluéncia
e responsabilidade nos mais diversos formatos e linguagens.

Realizar busca e curadoria critica de recursos digitais construindo conhecimento e
produzindo artefatos criativos que proporcionem experiéncias de aprendizagem
significativas para si proprios e os demais.

Identificar e reconhecer o impacto da tecnologia e os novos desafios para os
individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais e sustentaveis bem
como as novas formas de trabalhar, decidir, pensar e viver.

Desenvolver letramento digital na construcdo de conhecimento, explorando
ativamente questdes e problemas do mundo real, desenvolvendo ideias e teorias e
buscando respostas e solugdes.
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Mundo Digital

Compreender e saber operar dispositivos e sistemas operacionais, sendo capaz de
C11 armazenar, manipular e recuperar dados, bem como entender os principios de
funcionamento das redes de computadores e da Internet.

Selecionar e explorar tecnologias atuais e emergentes distinguindo suas
C12 especificidades e possibilidades de solucionar problemas, integrando tecnologias de
forma ética, consciente, segura e responsavel.

c13 Reconhecer as potencialidades e limitagdes das tecnologias digitais diferenciando-
as das tecnologias analdgicas.

Cc14 Avaliar a experiéncia do usuario de sistemas analdgicos e digitais considerando
funcionalidade, acessibilidade, usabilidade e estética.

Essas competéncias se desdobram em habilidades apresentadas em quatro tabelas,
cada qual considerando uma etapa da Educagéo Basica, como segue:
e Educacao Infantil (Tabela 2)
e Ensino Fundamental de 1° ao 5° anos (Tabela 3)
e Ensino Fundamental de 6° ao 9° ano (Tabela 4)
e Ensino Médio (Tabela 5)

As tabelas também se encontram integralmente no endereco https://bit.ly/3gMwES5J.

Nas tabelas, cada linha apresenta uma habilidade que atende a um objeto de
conhecimento, que pode ou nao ter relacdo com as habilidades existentes na BNCC nas
areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias Naturais e Ciéncias Humanas. Para cada
habilidade proposta, procuramos também correlacionar habilidades similares encontradas
nos referenciais curriculares nacionais e internacionais que foram consultados. A Figura 1
representa esquematicamente a estrutura adotada.

Figura 1 - Representacao da estrutura proposta de matriz de
competéncias e habilidades da Computacao

Eixos de Computagdo na BNCC

Habilidades
Relagdo com Relagdo com
Objeto de ~ . referencias referencias
Conl intito Relagdes Transversais com a BNCC g ol e
Nacionais Internacionais
- o Ciéncias da Ciéncias
Linguagens Matematica NGturaza Limanas
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O cddigo das habilidades nas tabelas adota a mesma codificagdo adotada na BNCC

explicada a seguir:
EF67PCO1

______________________

a etapa de Ensino Eu}ndamenta indica a posicao da habilidade
(EF) ou Ensino Médio (EM). na numeracgéao sequencial do

o
O primeiro par de letras ‘ndmaj O ultimo parde numeros
I
ano ou do bloco de anos.

O primeiro par de niumeros
indica o bloco de anos, como

segue:
O segundo par de letrasindica
15= 1° ao 5° ano o conceito:
69 = 6° ao 9° ano CD = Cultura Digital
MD = Mundo Digital
No EM:

13 = 1° a0 3° ano PC = Pensamento Computacional

REFERENCIAS CITADAS NAS TABELAS

Descrigao URL

Texto de referéncia da Norma https://bit.ly/3wldOUW

CIEB - Centro de inovacgao para Educacao Brasileira https://bit.ly/2SvwQy3

IAS - Instituto Ayrton Senna https://bit.ly/3izZWegM

ISTE - International Society for Technology Education

(EUA) https://bit.ly/2SuoUNz

AU - Curriculo Nacional Australiano https://bit.ly/2Sy7hfR

CAT - Curriculo da Catalunha https://bit.ly/3xpaX2c

UK - Curriculo de Computacao do Reino Unido https://bit.ly/2SzjfFQ e

https://bit.ly/3cDCvZX
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Tabela 2: Educacgao Infantil

Educagao Infantil

s Relaggocom | FEER0 00
TT.Q referenciais curriculares <
) el el curriculares
- 2| a82 = [aconas Internacionais
Cddigo |Objeto de Conhecimento Habilidade Lﬁ 2= 3 Relacdes Transversais com a BNCC
g §§ o8 s ) w -
@ (2} v || e
w
L £33 |4]2|2|5|3|3§
238
- Reconhecer as diferencas entre os objetos que necessitam, ou néo, de eletricidade
EIMDO1 Uso de eletricidade para o seu funcionamento MD Cc13 EIO3ETO1 - X|-1- - x| -
EICDO1 |Conceito de Interfaces | COMPreender o conceito de interfaces, explorando as diferencas entre as digitaise | ., | 4 EI03CG05 A x| -|- x| -
fisicas EIO3ET02
Significados dos
EIMDO1 Cadigos Identificar e discutir a presenca de codigos identificadores em objetos do cotidiano PC c02 EIO3ETO1 - X|-]- - x| -
Identificadores
Reconhecer um algoritmo como sendo uma sequéncia de passos (ou etapas), co1
EIPCO1 | Sequéncia de passos |percebendo que estabelecemos varios na nossa rotina diaria e que existem PC | c03 Goa EIO3ET04 - X|-1-|X]-|X]|-
diferentes algoritmos que resolvem um mesmo problema :
Legenda: El = Educagéo Infantil; EF = Ensino Fundamental; EM = Ensino Médio; MD = Mundo Digital; CD = Cultura Digital; PC = Pensamento Computacional; Norma = Texto de referéncia da Norma para C donakE ¢ @o Basica (p 23001.001050/2019-18 CNE); CIEB = Centro de inova;éc para Educagéo Brasileira; IC = Instituto

Crescer, IAS = Instituto Ayrton Senna; ISTE = International Society for Technology Education; UK = Curriculo de Computagdo do Reino Unido; AU = Curriculo Nacional Australiano; CAT = Curriculo da Catalunha
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Tabela 3: Ensino Fundamental - Anos Iniciais (1° ao 5° ano)

Ensino Fundamental do 1° ao 5° anos (EF15)

- Relacdo com
20 REageoicon referenciais
83 § Relagdes Transversais com a BNCC referenciais curriculares | oo o
1] e 2
o . . = | & é £ flaciolias Internacionais
Codigo | Objeto de Conhecimento Habilidade = fg-__ 3
gk s
e o iénci = o m w [
S8 S Linguagens Matematica Cl::tcut?eszga Ciéncias Humanas ;g% % o2 5 5028
EF15LP08; EF12LP06;
R h d t i daiinf = . 5o dent f d EF12LP13; EFO1LP23;
" econhecer usos das tecnologias da informacéo e comunicacéo dentro e fora da EF02LP24; EF04LPOY; EF15CDO01; EF04HI0S; | EF01CO04
EF15CD01| Usos da tecnologia e la CD (€05, C06 |zros; pos EFOSCI0 ERISGEDs grotcoto | X | X [ x [ x| x| x |-
Seguranga S Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e EF15LP08; EFOSLP17; EF02COM
EF15CD02 | responsabilidade no . . it A h byt CcD CO05  |Erosip2a ’ erosco1s | X | X [ x [ x| x| x|-
uso da tecnologia responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes
EF15LP08; EF12LP06;
: Utilizar a informatica com algum propoésito: selecionando software, criando EF12LP13; EFOILP23; 2MA22 27:
Uso de tecnologia : ; : y B " |EF02MA22; EFO3MA2T; i
EF15CD03| o brop c')sﬁg organizando, armazenando, manipulando ou recuperando informagdes considerando | CD |C06, CO7 | 503 535 Frooipia | EFOSMA2S; EFOBMASS; e e x[x|[x|x|x|x]-
uma postura ética e responsavel EFOSLP24! EFOSLPOY; | = DoMA23; EFOBMAZ4
EF15AR04; EF15AR26
Realizar pesquisas na intemet, compreendendo os argumentos da busca e g i
EF35LP08; EFO3LP09; |EF02MA22; EFO3MA2S;
EF15CD04 : A= CD | C06, C08 ; ’ ' EF02C009 | X Xl xlx]-
Femamentas de Busca avaliando como os resultados s@o encontrados e ordenados EF04LPO9; EFOSLP17; | EFOSMA2S;
EFO5LP24; EFOSLPO9
EF12LP02; EF12LP06;
. Conhecer as oportunidades e riscos que a Intemet prové para informacéo C05; |EE12PAZEROILE2S, EF03CO11
5 o 7 y . Fi P2 F 27 X X X X -
EF15CD05| Riscos da Intemet |~ cacao e colaboracao CD o9, c10 |EFO2LP2 EFO03MA2 groscoi2 | X A
i AR 3 b e iy EF01CO04
EF15MDO1 Diferenca entre Distinguir hardware e software em dispositivos de uso cotidiano MD [C12,C13 EF01CO10 | X X X -
Software e Hardware EF020006
EF15MD02|  Conceito de redes Entender o que séo redes de computadores, como séo estruturadas, bem como MD 1 eroecowe | x 1 xlx]-
aspectos de seguranca e de transmisséo da informacéo
. Compreender a internet como uma rede mundial de computadores e usuarios, sua
£ = I X X X X -
EF15MD03 | Conceito de Internet estrutura, servicos e funcionamento MD cn
EF15MD04 | Conceito de Bit e Byte | Compreender o conceito de bit e byte, dados e informacéo MD| cn ErRMAT EF01CO06 | X x| x
Algoritmos do : : : ; " - EF01CO02
EF15PCO1 Cotidiano Compreender, criar e avaliar algoritmos relacionados a atividades do cotidiano PC |CO01, C04 EF02MA10 EF01C003 | X X|x|x|x]s=
EF02C002
EF15PC02 Instm;oes sem Entenger que algontmog para serem executados necessitam de instrucdes precisas pc | co2, cos EEtoMAlD % % % |5 |
ambiguidade que ndo tenham ambiguidade
Decomposicao de |Exercitar a estratégia de decomposicéo de problemas complexos em partes EF06CO07
F15P! e P X X | X|X| x| -
EF15PCO3 problemas menores mais simples c cos EF07CO06
Algoritmos com Construir algoritmos que resolvam problemas simples com uso de sequéncia EF03C0O03
F15P! = s o S = oe - = J P 4 X X | %] %]% |-
BF1SPCO4 | pecisdo e Repeticdo |decisdo e repeticdo de instrucdes C [ leo2.co EF04C0O05
Jogar compreender sua construcéo ou construir jogos de légica e puzzles, em meio
EF15PC05 Jogos de Logica  |analogico ou digital, que trabalhem a resolucéo de problemas explorando diferentes | PC | C01, C03 X |x X |-
estratégias
Legenda: El = Educagdo Infantil; EF = Ensino Fundamental; EM = Ensino Médio; MD = Mundo Digital; CD = Cultura Digital; PC = Pensamento Computacional; Norma = Texto de referéncia da Norma para C @o na E o Basica (p 23001.001050/2019-18 CNE); CIEB = Centro de inovagéo para Educagéo Brasileira; IC = Instituto
Crescer; IAS = Instituto Ayrton Senna; ISTE = al Society for Te qy UK = Curriculo de Computagéo do Reino Unido; AU = Curriculo Nacional Australiano; CAT = Curriculo da Catalunha




Tabela 4: Ensino Fundamental - Anos Finais (6° ao 9° ano)

Ensino Fundamental do 6° ao 9° anos (EF69)

o Relacdo com
ol _ . Relagdo com referenciais
oo § Relacdes Transversais com a BNCC referenciais curriculares | oo e o
o| 588 TEETIES Internacionais
Cddigo | Objeto de Conhecimento Habilidade & “g% a
£ S
3 - o Ciéncias da e °3§ a o|WUv|[s|k
® w
3 ] Linguagens Matematica it Ciéncias Humanas S § : 5 Ql < "Z’ S|z 6
— - ) ] - . L Cco6, EF69LPO6; EF6ILPOS;
EF69CD01 Fluéncia de selecé@o e |Selecionar, usar e combinar uma variedade de softwares e servicos para atingir cD | C1o  |EF6SLP38 EF6SLP41; |EFOBMA33; EFOBMADS; | oo oo o | oo oeno | x x| x| x
uso de software objetivos especiﬂcos * EF69LP13; EF69AR06; | EFO9MAODS; EFO9MA11 . -
C12, C14 |EF69AR3S; EF6IAR23
Riackinde Compreender e aplicar protocolos de seguranca e privacidade bem como conhecer e
RGN o b utilizgr mecanismgs de genl]ncia em ar?]gientecs viﬂ%ais ) | R T | S sk o o Rl Bl B
ambientes virtuais
Sustentabilidade Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, compreendendo criticamente o
EF6acD03| ligadaaousode  |caminho da producéo dos recursos bem como aspectos ligados a obsolescénciaea | cp | o9 |EFostpis  eois | X x| -
tecnologia sustentabilidade
Conduta e linguagem |Apresentar conduta e linguagem apropriados ao se comunicar em ambiente digital, - =, 7
EF69CDO04| na comunicacdo | considerando a ética e o respeito ao préximo, de modo a combater discurso de édio | CD | C05, CO7 |Eroarpay o oo o Errcon2 | | x | [x % | =
digital e cyberbullying.
Uso consciente de | Compartilhar informacgdes por meio de redes sociais de forma responsavel e CO05, EF89LP02; EFOSLPOT;
EF69CDO05 S g e z s bt CD : EF08CO09 | X | X [ X | X | X -
redes sociais avaliando sua confiabilidade, considerando o respeito e a ética C07, C09 |EF69AR3S
EF69LP06; EFE9LPOS;
Autoriaem meio | Criar contetido e exercer a autoria em meio digital de forma tecnicamente adequada C06;, |Eh9oLEag; EReathdl;
et Sias B bk : 2 2 2 EF69LP13; EF89LP02; EF04CO14 X X X X X X -
EF69€D06 digital ética e responsavel, observando os direitos autorais e de uso de imagem CD C07, CO8 |ErsaLp30; EFOSLPO1:
EF69AR3S
Imbacto-da Tecnolodia Avaliar aplicac6es e implicacdes politicas, socioambientais e culturais das ]
EFe9cDO7 | MP " Sotieda deog tecnologias digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contemporaneo, | CD |C09, C10 |Eroarbas = ELF18: EF07CI06; EF69CDO7 EF05CO15 | X x | x x| -
incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho
Qualidade da Avaliar a veracidade, credibilidade e relevancia da informacédo em seus diferentes CO05, |EF69LPOY; EFBILPO2;
F < i » . . > pprie : t EF06CI13 EF0SCO12 | X | X [ X | X | X -
EF69CD08 informacéo formatos, sendo capaz de identificar o proposito pelo qual foi disseminada CD | cos, cog |eFosLpos; EFosLrot
Utilizar operacdes logicas de E, OU e NAO para construcéo de tabelas verdade, co2
EF69MDO1 | Operacdes Logicas |para tomada de decisédo em algoritmos e para realizacéo de pesquisas avancadas MD | o8 611 EF09MADS EF03C002 | X X|x|x|x]|=
em bases de dados e ferramentas de busca da Intemet ’
EF69MDO02| Sistema Operacional Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integracéo entre MD | c11, c1a —rr %l | % | s .2
software e hardware
Processamento e |Entender como dados e instrucées sdo armazenados, processados e transmitidos 14
EF69MDO3 |  Transmisséo de em computadores e redes de computadores considerando aspectos de seguranca MD |15 ¢13 EF06CO08 | X X X |x|-
Dados da informacéo nas camadas: fisica, légica e humana ’
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Tabela 4: Ensino Fundamental - Anos Finais (6° ao 9° ano) - Continuagao

Gestédo de Arquivos e | Armazenar, manipular, compactar e recuperar arquivos e documentos tanto em
s P i EF06MA33 EF05C0O09 X X X -
EF63MDO0A Documentos computadores e outros dispositivos, como nas redes e na nuvem MD:| C12,/613
Realizar buscas avancadas na Intemet experimentando diferentes parametros para e
filtragem dos resultados, utilizando operacdes légicas e operadores de pesquisa e .
EF69MD04 : 5 4 & MD C10, EFO06MA33 EF02C0O09 -
Ferramentas de busca desenvolvendo um processo de refinamento sucessivo dos resultados, incluindo Cc12. C14 A % X
buscas sobre e com outras midias '
a Tﬁgﬁgﬂs de Identificar problemas de diversas areas do conhecimento que podem ser 01
EF69PCO1 dife?entes areas do solucionadas por meio de algoritmos, comparando diferentes solucdes para estes PC |04 10 EF0IMA1S; EFOEMA34 EF06CO07 | X X x| -
conhecimento problemas
Resolver problemas de complexidade intermediaria que necessitam o uso de EF04CO05
EF69PC02 Programacéo sequéncia, selecéo e repeticdo de instrucées usando uma ou mais linguagens de PC [co1, C04 EF08MA1 EF04CO06 | X X X | x| -
programac&o EF06CO05
BB Bara Compreender as notacées mais comuns para representar algoritmos (blocos e
EF69PC03 Pr ramgr codigo textual), comparando-as e adquirindo fluéncia no uso dos ambientes para PC [C04, C06 EF09MA1S EF07CO03 | X X -
°g construcéo de programas em cada uma destas notacées
~ Praticar estratégias para testar, identificar e corrigir erros em algoritmos Cco1
st e d 2 EF07CO04 X X X X -
ERSIR004 Depuracéo individualmente e em grupo PC | coz, Cos
Algoritmos classicos e | Conhecer algoritmos chave em nossa sociedade discutindo seu impacto e a EF08CO02
2 < ) ol = s EF07CI06 X X -
EFGIPCO5 seu impactos necessidade de garantir que ndo gerem excluséo e preconceitos RG Sl EF09CO02
. Utilizar algoritmos com decis#o e repeticéo para automatizar narrativas de histérias, co02 EF04CO05
EF69PC06 s 5 a0 S 5 - : PC e EFO09MA1S EF04CO06 X X X X -
Automatizagdo pequenos jogos, animacdes e outros tipos de contetdo digital C04, C06 A EF0BCO0S
Modularizacéo de | ldentificar algoritmos que solucionam problemas recorrentes, modularizando-os em
3 5 = g 7 EF08MA11 EF07CO05 X X X -
ERGIRCO] Algoritmos fungdes ou procedimentos para permitir o reuso de soluces R [£08,(C04

Legenda: El = Educa;éo Infantil; EF = Ensino Fundamental; EM = Ensino Médio; MD = Mundo Digital; CD = Cultura Digital; PC = Pensamento Computacional; Norma = Texto de referéncia da Norma para C ¢éo na Basica (p
Crescer, IAS = Instituto Ayrton Senna; ISTE = i Society for Te gy ion; UK = Curriculo de Computagdo do Reino Unido; AU = Curriculo Nacional Australiano; CAT = Curriculo da Catalunha

23001.001050/2019-18 CNE); CIEB = Centro de i céo para

ira; IC = Instituto
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Tabela 5: Ensino Médio

Ensino Médio (EM13)

Relacdo com
2o e referenciais
o T .§ Relagées Transversais com a BNCC referenciais curriculares curriculares
S wn ionai
- ) : . o | & '§ £ nacionais Internacionais
Codigo | Objeto de Conhecimento Habilidade 5 ‘gg =
£ S
23 ; e Ciéncias da e ogg o5} ol w (=
® w x| 2
3 w Linguagens Matematica Natureza Ciéncias Humanas 3 § - = Q < Z S| < 6
. Entender como mudancas na tecnologia afetam a seguranca, incluindo novas
Privacidade e p b - - - - )
EM13CDO1 : maneiras de proteger sua privacidade e identidade on-line, reportando suspeitas e CD | C05, C09 |EM13LP20; EM13LP33 EM13CNT207 EF13COM202( X | X [ - [ X | X X
Seguranca Online buscando ajuda em situaces de risco
Saude na Interacéo Analisar a interacéo entre usuarios e dispositivos, abordando aspectos da
EM13cD02| dos usuarios com | €XPeriencia QO usuario, promovendo a reflexdo sobrg otempoea quglndade do uso co | €08 erF13comios| x el x| x| x
seus dispositivos dos dispositivos para o trabalho, e§§udo, comunicacéo e lazer e considerando C09, C14
aspectos de promocéo da saude fisica e mental do usuario.
Produzir e publicar contetido em meio digital utilizando diferentes midias como EMI1LE10; EMIL 10,
EM13CD03| Produgéio de conteiido |textos, imagens, audio e videos bem como ferramentas para sua integragéo, D! | C06,C07 [Eiaeay et i EM13CNT302 x| x |- x|[x]|x][x
organizacéo e apresentacéo. EM13LP40; EM13LP43
s & - - = = 5 . 5 " " EM13LP19; EM13LP20;
EM13CD04 Dialogo e interacdo | Dialogar em ambientes virtuais com seguranca e respeito as diferencas culturais e cD | cos. co7 [EM13LP21; EMIBLP22; ertacomaos| x | x | - | x s | %
online pessoais, reconhecendo e denunciando atitudes nocivas. ' Em:gtggg EM13LP40;
Desinformacéo em
R Tl - o B = & i H : EM13LP30; EM13LP32;
EM13CDO05 meio digital: Avaliar a confiabilidade qa_s informacdes encontradas em meio digital, investigando a CD | C07, C08 |EMisLpas. EM1aLPss. |EM13MAT 101 ol x| = 5| .
confiabilidade e autoria, estrutura e proposito da mensagem. EM13LP40
investigacdo
Publicidade e - G i g : :
. |Utilizar ferramentas digitais para expor, argumentar, convencer e negociar ideias EMISLPIS, EM13LP22,
ropaganda em Meio . . s ’ . EM13LP33; EM13LP35; EM13CNT302 x| x| - Xl | %
EM13CD06 {|propagalKe produtos e servicos usando diferentes midias. el s EM13LP43
digital
< Construir redes de interacéo e colaboracéo entre pessoas em prol de CO05,
A 2 e -— 2 EM13LP20; EM13LP43 EF13COM405| X X - X X X
EM13CDO7 Networking desenvolvimento de projetos proprios e em grupo, de forma segura, legal e ética CD | cos, C10
EM13CDO08 Fluencw_i em meio Cqmunlcar_ |d_e|as_ complexas de forma _clara por meio do uso Qe uma variedade de cD Co7  |emtstp2z: Emiaieas wlx ol x ! < x
Digital objetos digitais tais como mapas conceituais, infograficos e hipertextos
Trabalho colaborativo |, ... — - ot ; EM13LP18; EM13LP20;
Em13cDo9| utilizando recursos | Vtilizar recursos digitais que possibilitem e potencializem o trabalho cooperativo e D | co9, c10 |EMi3LP22: EMI3LP3S: aasconail i 1 | . 1 s stz | x
digitais colaborativo EM13LP43
Criar e manter o contetdo de sites, plataformas de publicacéo, sistemas de geréncia EM13LP19; EM13LP21;
EM13CD10 Plgtﬁétl)ig;\agode de contetido e outros espacos para compartilhamento de informacdes, avaliandoa | cD 0&07609 ST il EF13COM301| X i x
3 confiabilidade e as consequéncias das mensagens por eles disseminadas. e EM13LP40 '
Entender o proposito dos ambientes virtuais de aprendizagem e saber utilizar as S8
EM13CD11| Ambientes Virtuais |ferramentas disponiveis para acesso a informacéo, interacéo e colaboragéo entre CD |co9 c10 = [0 x| x
pares i
Entender o conceito de comunidades virtuais e as oportunidades advindas da o2 -
EM13CD12| Comunidades Virtuais |interacéo e comunicagéo com outros pessoas que vivem em qualquer lugar do Brasil | CD [C06, C10 |Ehareay EM13LF2: 5 X
ou do mundo
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Tabela 5: Ensino Médio (Continuagao)

y Pesquisar em meio digital, utilizando filtros e operadores, compreendendo como os EM13LP30; EM13LP32;
A 4 A 9 ¥ X X - X X X
EM13MD01| Pesquisa e Impacto mecanismos de busca ordenam os seus resultados e significado MD | CO8, C11 | em1aipae
Tecnologias do Conhecer tecnologias e suas formas de uso nas diferentes profissées e atividades C09, EM13LP18; EM13LP22;
2 g ' EF13COM304| X - X X X
M Trabalho do mercado de trabalho MD | c12, c13 [Emtateas
Desenvolvimento de Integrar diferentes tecnologias e ferramentas de desenvolvimento de software para co4,
EM13MDO03 Solucdes propiciar o desenvolvimento de solu¢des voltadas a atender necessidades pessoais | MD | C11, EM13MAT203 x| - X | x|X
¢ ou coletivas C12,C14
Utilizar ferramentas que possibiltem analisar, gerir e descobrir conhecimento em C02, EM13MAT203:
EM13MD04| Ciéncia de Dados |dados tais como planilhas, bancos de dados, ferramentas estatisticas e pacotesde |MD | co0s, |[Em13LP33 EM13MATA40S; X | x| - X[ x]x
linguagens de programacéo Co08, C11 EM13MAT103
Compreender as diferentes tecnologias, protocolos e servicos envolvidos no
: ! EF13COM201| X - x| x|[x
EM13MDO5|  Redes e Intemet funcionamento das redes e da Intemet D" SI15C13
EM13PCO1 Desenvolvimento de | Criar pequenos sistemas tais como narrativas, jogos e aplicativos usando algoritmos pc | €02, % i i | 5 |
Sistemas e explorando as potencialidades de estruturas de dados como vetores e matrizes C03, Co4
. . . . . . . EM13CNT202;
: ~_ | Explorar modelos de simulacé&o interativa, discutindo sobre a importancia dos co1, EM13MAT203; EM13CNT203!
EM13PC02| Modelos e Simulacdes | 1o 46105 no desenvolvimento cientifico. PC | coz, Cos EM13MAT405 EM13CNT208; EF10COMADY - X |
EM13CNT306
co1,
: i : ; P CO03, EM13CNT107;
o Desenvolver projetos de aplicacdes enriquecidas por computacéo, que envolvam !
Souin 3 s ifl EM13CNT308; EF13COM402( X - X X X
EMI1SRC03 Robética componentes eletronicos, controladores ou kits de robética (ou simuladores destes) PG| oBs, EM13CNT102
CO08,
C12,€13
i i 5 5 o0, EF13COM401
EM13PCO4 Feryamentas -] Selecionar ferramentas e linguagens para construcdo de modelos e resolucéo de pc | €02 iR oot P9 i X 5
Linguagens problemas complexos Co4, EF13COM103
C10, C11
. . & " L= L Cco1
S L Discutir sobre o conceito de Inteligéncia Artificial, comparando-a com a Inteligéncia 4
5 & i iR 4 EF13COM402| X - X X -
EM13PCO5|  Inteligéncia Artificial Humana, analisando seus usos mais reconhecidos, as potencialidades e os riscos kg 01020%1 4
Legenda: El = Educagdo Infantil; EF = Ensino Fundamental; EM = Ensino Médio; MD = I_Aundo Digital; CD = Cuiltura Digital; PC = Pensamento Computacional; Norma = Texto de referéncia da Norma para C ¢do na E ¢do Basica (p 23001.001050/2019-18 CNE); CIEB = Centro de i cdo para E cé IC = Instituto

Crescer, IAS = Instituto Ayrton Senna; ISTE =

| Society for T UK = Curriculo de Computagdo do Reino Unido; AU = Curriculo Nacional Australiano; CAT = Curriculo da Catalunha
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