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INTRODUCAO

A constru¢iao do Curriculo da Educacao Digital e Midiatica do Municipio de
Esperanca - PB resulta de um processo continuo, formativo, democratico e
participativo, desenvolvido em parceria com a Secretaria Municipal de Educagdo e
Cultura e Cultura e os professores da respectiva rede de ensino. Sua elaboracao
fundamentou-se na escuta, no dialogo e na construcao coletiva, buscando contemplar as
expectativas, necessidades e contribui¢cdes dos diferentes sujeitos envolvidos na
Educacdo Basica. Ao mesmo tempo, considera as caracteristicas culturais, sociais,
politicas e econdomicas do municipio, valorizando a diversidade que constitui o estado
da Paraiba e reafirmando os principios éticos, humanos e democraticos que orientam a

educacdo publica.

Este curriculo constitui um documento orientador para as escolas publicas
municipais na implementacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da
Computacio, de forma transversal, integrada e contextualizada as diferentes areas do
conhecimento. Sua finalidade ¢ fortalecer a Educacdo Digital e Midiatica como
dimensao curricular da Educacdo Bésica, articulando conhecimentos de Computacgio,
Cultura Digital e Educacio Midiitica e favorecendo o desenvolvimento de

competéncias e habilidades necessarias a formagao integral dos estudantes.

A elaboracdo deste documento fundamenta-se nos principais referenciais legais e
curriculares que orientam a educacao brasileira. Leia-se, Constituicio Federal de 1988,
LDB de 1996, Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no Parecer CNE/CEB n°
2/2022, na Resolu¢do CNE/CEB n° 1/2022 ¢ no Curriculo da Paraiba. Esses
referenciais reconhecem que a formagao dos estudantes para a sociedade contemporanea
deve ultrapassar o dominio instrumental das tecnologias, possibilitando a compreensao
de seus fundamentos, possibilidades, impactos e responsabilidades associadas ao seu

uso.

A proposta também encontra respaldo na Politica Nacional de Educacgio
Digital (PNED), instituida pela Lei n°® 14.533/2023, que estabelece diretrizes para o
desenvolvimento do letramento digital, da Computacdo e de competéncias
necessarias a participagdo dos cidaddos em uma sociedade marcada pela conectividade, pela

circulagdo de dados, pela inovacao e pelas transformagdes tecnologicas.

Nesse contexto, a Educacdao Digital e Midiatica compreende uma abordagem
curricular que articula diferentes dimensdes da relacdo entre educacdo, Computacao,

tecnologias e informagdo. A Computacio contribui para o desenvolvimento do



Pensamento Computacional e para a compreensao do funcionamento dos sistemas e
tecnologias digitais; a Cultura Digital contempla as formas de participagao,
comunicagdo, criacdo e interacdo nos ambientes digitais; e a Educacdo Midiatica
favorece a analise critica das informagdes, das midias e dos contedos que circulam na

sociedade.

Em consonancia com esses referenciais, este curriculo respeita a autonomia dos
sistemas de ensino e¢ das unidades escolares na organizacao de suas propostas
pedagogicas e de seus Projetos Politico-Pedagogicos. Sua implementagdo deve
considerar as caracteristicas dos estudantes, as condi¢des das escolas, os conhecimentos
dos professores e as especificidades sociais, culturais e educacionais de cada

comunidade.

Dessa forma, o Curriculo da Educaciao Digital e Midiatica do Municipio de
Esperanca - PB reafirma o compromisso com uma educagdo publica de qualidade, inclusiva,
inovadora e socialmente referenciada. Sua implementacdo pretende ampliar as possibilidades
pedagogicas das escolas e favorecer a formacdo de estudantes capazes de compreender, utilizar,
produzir e transformar conhecimentos e tecnologias de maneira ética, critica, criativa e

responsavel.

O Capitulo 1 — A Educaciao Digital e Midiatica no Curriculo apresenta os
fundamentos para a inser¢ao da Educacao Digital e Midiatica na organizagdo curricular.
Sao abordadas as relagdes entre a BNCC, o Curriculo da Paraiba e a BNCC da
Computacdo, além da organizagao curricular, dos processos de ensino e aprendizagem e

da compreensao das habilidades que orientam a proposta.

O Capitulo 2 — Fundamentos e a Importiancia da Tecnologia na Educacio
Basica discute os fundamentos teoricos, pedagdgicos e normativos que sustentam a
Educagao Digital e Midiatica. O capitulo aborda a importancia das tecnologias digitais
na educacdo, as orientacdes do Parecer CNE/CEB n° 2/2022, o perfil de estudantes e

professores no contexto digital, a formagao continuada e a avaliagdo das aprendizagens.

O Capitulo 3 — Educacio Digital e Midiatica em Cada Etapa de Ensino apresenta
orientacdes especificas para a Educagdo Infantil e o Ensino Fundamental. Sao
contempladas as competéncias relacionadas a Inteligéncia Artificial e os organizadores
curriculares vinculados a BNCC da Computacio, considerando a progressdao das

aprendizagens e as caracteristicas de cada etapa da Educacdo Bésica.



1. A EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA NO CURRICULO

A sociedade contemporanea vivencia profundas transformagdes decorrentes da
expansao das tecnologias digitais, da conectividade e da circulagdo de informagdes em
diferentes ambientes. Essas mudancas modificam as formas de comunicagdo, producao
do conhecimento, trabalho, participacdo social e exercicio da cidadania, trazendo novos
desafios para a escola e exigindo uma formacao capaz de preparar os estudantes para
atuar em contextos cada vez mais tecnologicos e informacionais.

Nesse cenario, a Educacao Digital e Midiatica constitui uma dimensao
importante da formacdo escolar. Ela articula conhecimentos relacionados a
Computacao, as tecnologias digitais, a Cultura Digital e a Educacdo Midiatica,
possibilitando aos estudantes compreender, utilizar, criar ¢ avaliar recursos, informagdes
e conteudos presentes em diferentes contextos.

A Computagao contribui para o desenvolvimento de formas de pensar e resolver
problemas, para a compreensao dos sistemas digitais e para a criagdo de solugdes. A
Cultura Digital relaciona-se as formas de interagdo, participagdo, comunicacao, autoria
e colaboragdo nos ambientes digitais. A Educacio Midiatica, por sua vez, envolve a
capacidade de acessar, analisar, avaliar, produzir e compartilhar informagdes e
contetidos de maneira consciente e responsavel.

Integrar essas dimensdes ao curriculo ndo significa apenas incorporar
equipamentos ou aplicativos as praticas escolares. Trata-se de desenvolver experiéncias
pedagogicas que possibilitem investigar, criar, comunicar, colaborar, resolver problemas
e produzir conhecimentos utilizando diferentes linguagens e recursos.

Nessa perspectiva, o estudante assume papel ativo na construgdo de suas
aprendizagens, enquanto o professor atua como mediador e organizador de experiéncias
educativas. As tecnologias digitais podem ampliar as possibilidades de aprendizagem,
mas sua utilizagao deve estar vinculada aos objetivos curriculares e as necessidades dos
estudantes.

A Educagdo Digital e Midiatica também contribui para que os estudantes
desenvolvam conhecimentos relacionados a seguranga, a privacidade, a protecao de
dados, a autoria, a andlise das informacdes e a participacdo responsavel nos ambientes

digitais, fortalecendo sua formacgdo para o exercicio da cidadania.
1.1 BNCC e Curriculo

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) constitui referéncia normativa
para a organizacdo da Educagdo Basica brasileira, estabelecendo as aprendizagens

essenciais que devem ser asseguradas aos estudantes. Sua finalidade ¢ orientar a



construcao dos curriculos das redes e sistemas de ensino, considerando a necessidade de

garantir direitos de aprendizagem e maior equidade educacional.

Entre as dez Competéncias Gerais da BNCC, destaca-se a Competéncia Geral
5 — Cultura Digital, que propde a compreensdo, utilizacdo e criacdo de tecnologias
digitais de informag¢@o e comunicagdo de maneira critica, significativa, reflexiva, ética e

responsavel.

Essa competéncia evidencia que a participagdo na sociedade contemporanea
exige conhecimentos que ultrapassam o dominio operacional de equipamentos e
aplicativos. Os estudantes precisam desenvolver condigdes para buscar e analisar
informagdes, comunicar-se em diferentes linguagens, produzir contetdos, resolver
problemas, colaborar e compreender os impactos das tecnologias na sociedade.

A publicacdo do Parecer CNE/CEB n° 2/2022 ¢ da Resolucio CNE/CEB n°
1/2022 ampliou esse compromisso ao estabelecer orientagdes para a implementagdo da
Computacido na Educacio Basica. A proposta organiza os conhecimentos
computacionais nos eixos de Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital.

O Pensamento Computacional envolve estratégias para analisar problemas,
identificar padrdes, decompor situagdes, estabelecer procedimentos e construir solugdes.
O Mundo Digital esta relacionado a compreensdo dos dispositivos, sistemas, redes,
dados e demais estruturas que sustentam as tecnologias digitais. A Cultura Digital
contempla as formas de participagdo, comunicagdo, criacdo, colaboragcdo e atuagdo
responsavel nos ambientes digitais.

A integracdo desses conhecimentos ao curriculo refor¢a a compreensao de que a
Educacdo Digital e Midiatica ndo constitui um contetido adicional, mas uma dimensdo
que pode ampliar as experiéncias de aprendizagem e estabelecer relagdes com os
diferentes componentes e areas do conhecimento.

Nesse sentido, o curriculo deve ser compreendido como um instrumento
dindmico, capaz de articular os referenciais nacionais as caracteristicas dos territorios e
as necessidades dos estudantes, respeitando a autonomia dos sistemas de ensino e das

unidades escolares.

1.2 Organizacio e Implementacio da BNCC da Computacio no Curriculo

A implementacdo da BNCC da Computacio requer planejamento curricular,
organizacdo pedagogica e participagao das equipes gestoras e dos professores. Sua

efetivacao deve estar articulada ao Projeto Politico-Pedagdgico das escolas



e considerar as condicOes, caracteristicas e necessidades de cada rede de ensino.

A Resolug¢ao CNE/CEB n° 1/2022 possibilita diferentes formas de organizacdo curricular. Neste documento, adota-se a
perspectiva da integracao transversal, permitindo que os conhecimentos da Computacdo estabelecam relagcdes com os diferentes
componentes e dreas do conhecimento.

Essa organizacao esta fundamentada nos trés eixos estruturantes da BNCC da Computagao:

o Pensamento Computacional: desenvolve estratégias para analisar problemas, identificar padrdes, decompor situagdes,
organizar informacdes, elaborar procedimentos e construir solu¢des de maneira logica e criativa;

e Mundo Digital: possibilita compreender o funcionamento de dispositivos, sistemas computacionais, redes, internet,
armazenamento, processamento e circulacao de dados;

e Cultura Digital: envolve conhecimentos e atitudes relacionados a comunicagdo, colaborag¢do, autoria, cidadania,
seguranga, ética e participacao nos ambientes digitais.

A organizagdo curricular deve assegurar a progressdo das aprendizagens ao longo da Educacdo Basica, considerando o
desenvolvimento dos estudantes e as caracteristicas de cada etapa. As habilidades devem ser trabalhadas de maneira articulada,
permitindo o aprofundamento gradual dos conhecimentos.

O desenvolvimento da Computagdo nao depende exclusivamente da existéncia de equipamentos sofisticados. Atividades
desplugadas, jogos, desafios, situacdes-problema, experimentagdes e praticas colaborativas também podem favorecer a construcao
de conhecimentos computacionais.

A infraestrutura tecnoldgica constitui, entretanto, elemento importante para a ampliacdo das oportunidades de
aprendizagem. Por isso, sua implementacdo deve estar acompanhada de politicas de acesso, formag¢do dos profissionais,
producao de materiais pedagogicos € acompanhamento das praticas desenvolvidas nas escolas.

A formagio continuada dos professores constitui condi¢do fundamental para esse processo. E necessario que os docentes

compreendam os conhecimentos computacionais, suas possibilidades pedagdgicas e as formas de articula-los aos objetivos de

aprendizagem previstos no curriculo.

1.3 Processo de Ensino e Aprendizagem



A Educacao Digital e Midiatica propoe praticas de ensino que valorizam a participagdo dos estudantes na investigacao,
experimentacdo, criagdo, comunicagao, colaboracdo e resolucao de problemas.

O professor exerce papel fundamental como mediador desse processo, planejando situagdes didaticas que favorecam a
construgdo do conhecimento e estabelecendo relagdes entre os conteudos curriculares, as experiéncias dos estudantes e os recursos
disponiveis.

As tecnologias digitais ampliam as possibilidades de acesso a informagdo, producdo de contetdos, comunicacdo e
colaboracdo. Entretanto, sua presenca na sala de aula ndo representa, por si s, inovagdo pedagdgica. O uso de qualquer recurso
tecnologico deve estar relacionado aos objetivos de aprendizagem e as estratégias definidas no planejamento.

Metodologias como aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, cultura maker, ensino
hibrido, sala de aula invertida e design thinking podem favorecer experiéncias mais investigativas e colaborativas, especialmente
quando articuladas as caracteristicas das turmas e as finalidades curriculares.

A interdisciplinaridade também constitui principio relevante. Os conhecimentos da Computacdo podem dialogar com
Matematica, Linguagens, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas, Arte e demais areas, possibilitando que os estudantes
mobilizem diferentes saberes para compreender situacdes e desenvolver solugdes.

A Educacio Midiatica integra esse processo ao desenvolver competéncias relacionadas a analise das informagdes e dos
contetidos que circulam nas diferentes midias. Os estudantes devem aprender a avaliar fontes, identificar informacgdes falsas ou
enganosas, compreender diferentes formas de circulagdo de contetidos, respeitar direitos autorais e reconhecer responsabilidades
relacionadas a produgdo e ao compartilhamento de informagdes.

A inclusdo deve igualmente orientar as praticas pedagogicas. Recursos de tecnologia assistiva, ferramentas de
acessibilidade e estratégias diversificadas podem ampliar a participagcdo dos estudantes e favorecer condi¢des mais equitativas de

aprendizagem.

1.4 Compreendendo as Habilidades

As habilidades expressam aprendizagens que os estudantes devem desenvolver ao longo da Educacdo Bésica. Elas ndo se

restringem a aquisicao de conteudos, mas envolvem a capacidade de mobilizar conhecimentos, procedimentos, atitudes e valores



em situagdes concretas.

Na perspectiva da BNCC, as habilidades representam aprendizagens que podem ser mobilizadas em diferentes contextos.
Neste curriculo, sua organizacdo considera os conhecimentos da Educagdo Digital e Midiatica e os trés eixos da BNCC da
Computagdo.

O Pensamento Computacional contempla habilidades relacionadas a resolugdo de problemas, identificacdo de padrdes,
decomposicdo, abstracdo, organiza¢do de informacgdes e elaboracdo de algoritmos. Essas aprendizagens favorecem o raciocinio
logico, a criatividade, a investigacdo e a construcao de estratégias.

O Mundo Digital reine conhecimentos relacionados ao funcionamento de dispositivos, sistemas, redes, internet, dados,
inteligéncia artificial e outras estruturas tecnoldgicas presentes na sociedade.

A Cultura Digital envolve habilidades relacionadas a cidadania, segurancga, ética, comunicagdo, autoria, colaboracao e

participag@o nos ambientes digitais.

A Educacdo Midiatica amplia esse conjunto ao desenvolver a capacidade de acessar, analisar, avaliar, produzir e
compartilhar informagdes e contetidos de maneira critica e responsavel.

As habilidades devem ser desenvolvidas de forma articulada as diferentes areas do conhecimento. Assim, os conhecimentos
da Computagdo, da Cultura Digital e da Educa¢do Midiatica podem ser mobilizados em atividades de Matematica, Linguagens,
Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas, Arte e demais componentes curriculares.

Essa organizacdo deve preservar a flexibilidade necessaria para considerar as caracteristicas dos estudantes, os recursos
disponiveis, as experiéncias dos professores e os Projetos Politico-Pedagogicos das escolas.

As habilidades constituem referéncias para o planejamento pedagogico e para o acompanhamento das aprendizagens. Sua
finalidade ndo ¢ estabelecer uma sequéncia rigida de atividades, mas orientar experiéncias educativas que favorecam o
desenvolvimento progressivo dos estudantes.

A avaliacdo deve acompanhar esse percurso de maneira continua e formativa, identificando avangos, dificuldades e
necessidades de intervencao. Projetos, produgdes digitais, resolu¢do de problemas, portfolios, registros de observacao,
autoavaliagdes e atividades colaborativas podem fornecer evidéncias importantes sobre o desenvolvimento das aprendizagens.

Dessa forma, compreender as habilidades significa reconhecer que elas constituem elementos articuladores entre curriculo,



pratica pedagogica e avaliagdo. Seu desenvolvimento contribui para formar estudantes capazes de utilizar conhecimentos

computacionais, analisar informacdes, participar dos ambientes digitais e produzir solugdes para diferentes situagoes.

2. FUNDAMENTOS E A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO BASICA.

A presenga das tecnologias digitais na sociedade contemporanea tem provocado mudangas nas formas de comunicagao,
produgdo do conhecimento, relagdes sociais, atividades profissionais e processos de aprendizagem. Diante desse cendrio, a escola
possui o desafio de incorporar essas transformagdes ao processo educativo de maneira planejada, critica e significativa.

A Educacao Digital e Midiatica constitui uma dimensdo importante da formag¢do integral, pois articula conhecimentos
necessarios para compreender a Computagdo, utilizar tecnologias digitais, participar da Cultura Digital e analisar informacdes e
conteudos midiaticos.

Nesse contexto, as tecnologias digitais ndo devem ser compreendidas apenas como recursos auxiliares ao ensino. Elas
fazem parte do contexto cultural e social dos estudantes e, por isso, precisam ser incorporadas ao curriculo de maneira coerente
com os objetivos educacionais.

No contexto das redes municipais de ensino da Paraiba, essa integracdo deve considerar as diferentes realidades sociais,
culturais e econdmicas dos territérios, articulando politicas educacionais, formagao docente, planejamento pedagogico e condig¢des
adequadas de acesso.

A proposta estd alinhada 8 BNCC, ao Curriculo da Paraiba, ao Parecer CNE/CEB n° 2/2022, a Resolucao CNE/CEB
n° 1/2022 e a Politica Nacional de Educacio Digital, instituida pela Lei n® 14.533/2023.

2.1 A Importancia das Tecnologias Digitais na Educacio

As tecnologias digitais ampliam as possibilidades de ensinar, aprender, investigar, comunicar e produzir conhecimento.
Quando utilizadas de maneira intencional, podem favorecer experiéncias mais diversificadas, interativas e contextualizadas.
Recursos multimidia, ambientes virtuais de aprendizagem, plataformas educacionais, programacao, robotica e ferramentas

baseadas em Inteligéncia Artificial constituem possibilidades que podem integrar as praticas pedagdgicas.



Entretanto, a ado¢do de recursos tecnoldgicos ndo deve ser confundida com inovagdo pedagdgica. O uso de uma
ferramenta somente possui sentido educativo quando esta relacionado a objetivos de aprendizagem e contribui para que os

estudantes desenvolvam conhecimentos, habilidades e atitudes.

Outro aspecto importante ¢ a democratizagdo do acesso. A inclusdo digital constitui dimensdo da equidade educacional,
especialmente em contextos nos quais existem diferencas nas condigdes de acesso aos recursos tecnologicos.
Por essa razdo, as redes de ensino devem desenvolver estratégias que articulem infraestrutura, formagao profissional,

planejamento e acompanhamento das praticas, garantindo oportunidades de aprendizagem para todos os estudantes.

2.2 Principais Pontos do Parecer CNE/CEB n° 2/2022

O Parecer CNE/CEB n° 2/2022 constitui importante referéncia para a implementacdo da Computacdo na Educagdo
Bésica brasileira. O documento estabelece orientagdes para a incorporagdo dos conhecimentos computacionais aos curriculos
escolares.

A proposta amplia a compreensdo da Computagdo ao relaciona-la ao desenvolvimento do raciocinio, a resolucdo de
problemas, a criacdo de solugdes, a compreensdo dos sistemas tecnoldgicos e a participagdo responsavel na sociedade.

Os conhecimentos sdo organizados em trés eixos:

Pensamento Computacional: envolve estratégias para analisar problemas, identificar padrdes, decompor situagdes,
elaborar algoritmos e construir solugdes.

Mundo Digital: contempla a compreensdo de dispositivos, sistemas computacionais, redes, dados, seguranca da
informacao e funcionamento das tecnologias.

Cultura Digital: aborda conhecimentos relacionados a ética, cidadania, comunicagdo, colaboragdo, autoria e participagdo

responsavel nos ambientes digitais.

O Parecer também considera a autonomia dos sistemas de ensino e das escolas, permitindo diferentes formas de organizacao

curricular de acordo com as propostas pedagogicas, condi¢des locais e caracteristicas das redes.



2.3 Perfil do Estudante e do Professor no Contexto Digital

A expansdao das tecnologias digitais modifica as formas de acesso ao conhecimento e exige novas competéncias dos
sujeitos envolvidos no processo educativo.
O estudante precisa desenvolver autonomia para buscar, analisar, produzir ¢ compartilhar informagdes, compreendendo as
consequéncias de suas escolhas nos ambientes digitais. Além do conhecimento operacional, deve desenvolver capacidade critica,

criatividade, colaboracao e responsabilidade.

O professor atua como mediador das aprendizagens e precisa compreender as possibilidades e limitacdes pedagogicas das
tecnologias digitais. Sua atuagdo envolve selecionar recursos, planejar experiéncias, acompanhar as aprendizagens ¢ avaliar os
resultados das praticas desenvolvidas.

Nesse contexto, o professor também se constitui como aprendiz permanente, considerando a velocidade das transformagdes

tecnoldgicas e a necessidade de atualizacdo profissional.

2.4 Formaciao Continuada de Professores

A formacdo continuada constitui condicdo essencial para a implementacdo da Educagdo Digital e Midiatica. A
disponibilizagdo de equipamentos e recursos, isoladamente, ndo garante mudangas nas praticas pedagdgicas.

As acdes formativas devem contemplar conhecimentos técnicos, pedagdgicos, metodologicos, curriculares e éticos. O
objetivo € possibilitar que os professores compreendam como integrar tecnologias digitais € conhecimentos computacionais aos

objetivos de aprendizagem.

Na Paraiba, as formagdes devem considerar as necessidades das redes municipais, valorizando as experiéncias dos
profissionais e criando espagos de experimentagdo, colaboragdo e reflexdo sobre as praticas.
A formacao também deve acompanhar as transformagdes tecnoldgicas, incluindo temas contemporaneos como Inteligéncia

Artificial, seguranca digital, Educagdao Midiatica, prote¢ao de dados, acessibilidade e produgdo de conteudos digitais.



2.5 Avaliacao para a Aprendizagem na Educacio Digital

A avaliagdo deve acompanhar o desenvolvimento das aprendizagens e fornecer informagdes para orientar o planejamento
pedagégico. Na Educagdo Digital e Midiatica, esse processo pode considerar como os estudantes utilizam conhecimentos para
investigar, resolver problemas, criar conteudos, analisar informagdes e participar de situagdes colaborativas.

Projetos, produgdes digitais, portfolios, desafios computacionais, registros reflexivos, autoavaliagdes e observacdes
sistematicas sdo instrumentos que podem fornecer evidéncias sobre o percurso de aprendizagem.

A avaliagdo também deve contribuir para a reflexdo dos professores sobre suas praticas, permitindo identificar estratégias
que precisam ser mantidas, ajustadas ou substituidas.

Assim, a avaliagdo assume carater formativo e contribui para que o ensino acompanhe as necessidades dos estudantes,

favorecendo o desenvolvimento progressivo das competéncias e habilidades previstas neste curriculo.
3. EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA EM CADA ETAPA DE ENSINO

A Educacao Digital e Midiatica deve estar presente ao longo de toda a Educagdo Basica, respeitando as caracteristicas,
necessidades e potencialidades dos estudantes em cada etapa.

Sua organizagdo curricular considera uma progressdo das aprendizagens, partindo das experiéncias e conhecimentos
prévios dos estudantes e avangando gradativamente para conhecimentos mais complexos relacionados a Computacdo, a Cultura
Digital e a Educacdo Midiatica.

Na Educacao Infantil, as experiéncias devem estar relacionadas as interagdes, brincadeiras, exploragdes e descobertas. As
atividades podem envolver reconhecimento de padrdes, sequéncias, classificagdo, organizacao, resolucdo de desafios e exploracao
de diferentes linguagens.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, amplia-se o trabalho com estratégias de resolu¢ao de problemas, organizagao
de informagdes, criagdo de conteudos, compreensao inicial de sistemas e utilizagdo responsavel das tecnologias.

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, as aprendizagens avancam para questdes relacionadas aos impactos sociais das

tecnologias, privacidade, seguranca da informagao, Inteligéncia Artificial, desinformacao, ética, autoria e participacao cidada.



Em todas as etapas, a integragdo dos conhecimentos as diferentes areas favorece experiéncias interdisciplinares e

contextualizadas.

3.1 Educacéo Infantil

A Educacgao Infantil constitui a primeira etapa da Educac¢ao Basica e tem como finalidade promover o desenvolvimento
integral das criangas. Nessa fase, as aprendizagens acontecem principalmente por meio das interagdes, brincadeiras, exploragoes e
experiéncias vivenciadas no cotidiano.

A Educacao Digital e Midiatica deve respeitar as caracteristicas proprias da infancia. Nao se trata de antecipar praticas
formais de uso de tecnologias, mas de proporcionar situagdes em que as criangas possam explorar diferentes linguagens,
estabelecer relacdes, desenvolver estratégias, resolver pequenos desafios e reconhecer elementos tecnoldgicos presentes em seu

cotidiano.

As tecnologias digitais, quando disponiveis, podem ampliar experiéncias de expressdo artistica, narrativa, investigagdo,
registro e comunica¢do. Sua utilizacdo deve estar vinculada a intencionalidade pedagogica e as experiéncias proprias da
infancia.

O Pensamento Computacional pode ser desenvolvido por meio de brincadeiras, jogos, sequéncias, percursos, organizacao
de objetos, criagdo de historias e desafios que envolvam planejamento e tomada de decisdes.

Também podem ser desenvolvidas atitudes iniciais relacionadas ao cuidado com dispositivos, ao respeito nas interagdes € ao
uso seguro dos recursos digitais.

No contexto das instituicdes de Educacao Infantil do municipio, € necessario considerar as caracteristicas das comunidades
escolares, os conhecimentos familiares, as condi¢des de acesso e as especificidades culturais dos territdrios.

O professor exerce papel fundamental nesse processo, organizando ambientes de aprendizagem que favorecam a
exploracado, a criagdo, a investigacdo € a comunicacao.

Assim, a Educagdo Digital e Midiatica na Educagdo Infantil deve contribuir para ampliar as experiéncias das criangas,

mantendo como referéncias fundamentais as interagdes, as brincadeiras, a ludicidade, a curiosidade e o desenvolvimento integral.



3.1.1 BNCC da Computac¢ao na Educacio Infantil

A Computagdo na Educacao Infantil deve ser compreendida como possibilidade de desenvolver formas de pensar
relacionadas a organizagao, identificagao de padrdes, criagdao de sequéncias, elaboragao de estratégias e resolucao de problemas.

Nessa etapa, a abordagem ndo estd centrada no ensino formal de programagdo ou no dominio de dispositivos. Os
conhecimentos computacionais podem ser desenvolvidos por meio de experiéncias concretas, brincadeiras, exploragdes e

situacdes do cotidiano.

O Pensamento Computacional pode ser trabalhado quando as criangas organizam objetos, seguem instrugdes, criam

sequéncias, estabelecem regras, reconhecem padrdes e desenvolvem estratégias para solucionar desafios.

O Mundo Digital pode ser explorado a partir do reconhecimento de dispositivos presentes no cotidiano, de suas fungdes e das

relagdes entre acoes e resultados.

A Cultura Digital envolve experiéncias relacionadas a convivéncia, comunicagdo, compartilhamento, cuidado e utilizagao

responsavel dos recursos tecnoldgicos.

As atividades desplugadas possuem papel relevante nessa etapa. Jogos de sequéncia, percursos, classificagdo, comandos,
desafios de logica e brincadeiras estruturadas permitem desenvolver conhecimentos computacionais sem depender de
equipamentos digitais.

Quando houver acesso a recursos tecnologicos, estes podem ser utilizados para criagdo de desenhos, historias, registros, sons,
imagens e outras formas de expressdo e autoria.

A avalia¢do deve ocorrer por meio da observacdo das interagdes, estratégias, descobertas e formas de resolucdo utilizadas
pelas criangas, considerando seus processos individuais e coletivos de aprendizagem.

Dessa maneira, a Computacdo pode contribuir para ampliar experiéncias relacionadas a criatividade, autonomia,

colaboracgao, investigacdo e resolugdo de problemas, estabelecendo bases para aprendizagens posteriores.



3.1.2 Organizador Curricular da Educacao Digital e Midiatica da Educacio Infantil

Este documento apresenta as correlagdes entre a BNCC da Computagao ¢ a BNCC da Educacio Infantil, identificando
possibilidades de articulacdo dos conhecimentos computacionais aos cinco campos de experiéncias.

A proposta busca orientar a pratica pedagdgica de maneira contextualizada e ludica, valorizando as interagdes, as
brincadeiras, a exploragdo e a resolugdo de problemas como caminhos para o desenvolvimento das aprendizagens relacionadas ao
Pensamento Computacional, ao Mundo Digital e a Cultura Digital.

A organizagdo das correlagdes permite compreender como as habilidades da Computacdo podem ser mobilizadas nas
experiéncias cotidianas das criangas, sem transformar a Computagdo em um componente isolado.

Dessa forma, os conhecimentos computacionais passam a contribuir para a ampliacdo das aprendizagens previstas na
BNCC da Educacao Infantil, articulando-se as experiéncias ja desenvolvidas pelas institui¢des e respeitando as caracteristicas do

desenvolvimento infantil.

O EU, O OUTRO E NOS
EDUCACAO INFANTIL
EIXO OBJETIVO DE OBJETIVOS DE CONTEXTUALIZACAO DA
APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM E CORRELACAO
DESENVOLVIMENT
O (BNCCE))
PENSAMENTO (EI03CO01) EIO3EO03 — Ampliar as relagdes | O reconhecimento de padrdes
COMPUTACIONAL Reconhecer padrao de interpessoais, favorece a percepcao de
repeticao em | desenvolvendo  atitudes  de | regularidades e relagoes,
sequéncia  de sons, | participagdo e  cooperagdo. | aproximando a crianga de uma
movimentos e | EI3EO06 — Manifestar | forma de pensar propria da
desenhos. interesse e  respeito  por | computagdo. Essa
diferentes culturas e modos de | aprendizagem se  articula a
vida. participagdo e a cooperagdo nas
relagdes, bem como ao respeito as
diferentes  formas de
expressao e aos modos de vida.




(EI03C0O02) Expressar as
etapas para a realizagdo
de uma tarefa de forma
clara e ordenada.

EIO3EO02 — Agir de maneira
independente, com confianga em
suas capacidades, reconhecendo

suas
conquistas e limitagdes.
EIO3EO04 — Comunicar suas

ideias e sentimentos a pessoas €
grupos diversos.

A organizagdo  de etapas
desenvolve a capacidade de ordenar
0 pensamento € comunicar uma
sequéncia de agdes, aspecto
importante do pensamento
computacional. Essa aprendizagem
se relaciona a autonomia e a
comunicagao, fortalecendo a
confianga da crianca para
organizar e

compartilhar suas ideias.

(EI03CO03)
Experienciar a
execucao de

EIO3EO02 — Agir de maneira
independente, com confianca em
suas  capacidades,

A execugdo de algoritmos contribui
para a compreensao de que agdes
podem ser




algoritmos  brincando | reconhecendo suas | organizadas segundo uma
com objetos | conquistas e limitacdes. | determinada logica para alcangar
(des)plugados. EIO3EO03 — Ampliar as relagdes | um resultado. Essa aprendizagem
interpessoais, dialoga com a autonomia, a
desenvolvendo  atitudes  de | cooperagdo e o respeito  as
participagdo e  cooperagdo. | diferentes formas de agir e resolver
EIO3EO07 — Usar estratégias | situagoes.
pautadas no respeito mutuo para
lidar com  conflitos nas
interagdes com  criangas ¢
adultos.
(EI03CO04) Criar ¢ | EIO3EO02 — Agir de maneira | A criagdo de algoritmos envolve
representar  algoritmos | independente, com confianga em | formular estratégias e organizar o
para resolver | suas capacidades, reconhecendo | pensamento para enfrentar
problemas. suas | problemas,  constituindo  uma
conquistas e limitag¢des. | importante dimensao do
EIO3EO03 — Ampliar as relagdes | pensamento  computacional. A
interpessoais, correlagdo amplia essa
desenvolvendo  atitudes  de | aprendizagem ao articula-la a
participagdo e  cooperacdo. | autonomia, a cooperagdo e a
EIO3EO04 — Comunicar suas | capacidade de comunicar as
ideias e sentimentos a proprias ideias.
pessoas e grupos diversos.
(EI03CO05) Comparar | EIO3EO03 — Ampliar as relagdes | A comparagdo entre diferentes
solugdes algoritmicas interpessoais, solugdes amplia a capacidade de
para resolver um mesmo | desenvolvendo  atitudes  de | analisar possibilidades e reconhecer
problema. participagdo e  cooperagdo. | que um mesmo problema pode
EIO3EO04 — Comunicar suas | admitir diferentes caminhos. Essa

ideias e sentimentos a pessoas €
grupos diversos. EIO3EO07 —
Usar estratégias

perspectiva se  aproxima da
cooperacao, da comunicagdo e do
respeito as




pautadas no respeito mutuo para

lidar com  conflitos  nas
interagdes com  criancas €
adultos.

ideias dos outros, fortalecendo a
convivéncia e a  construgdo
compartilhada de
conhecimentos.

(EI03CO006)
Compreender  decisdes
em dois estados

(verdadeiro ou falso).

EIO3EO02 — Agir de maneira
independente, com confianca em
suas capacidades, reconhecendo

suas
conquistas e limitagdes.
EIO3EO04 — Comunicar suas

ideias e sentimentos a pessoas €
grupos diversos. EIO3EO07 —
Usar estratégias pautadas no
respeito mutuo para lidar com
conflitos nas interagdes com
criangas ¢

adultos.

A compreensdo de decisdes em dois
estados desenvolve processos de
distingdo, analise ¢ escolha,
contribuindo para a construcdo do
pensamento  computacional. A
relagdo com o campo favorece que
essas escolhas ocorram  com
autonomia, sejam comunicadas e
considerem diferentes
posicionamentos nas interagdes.

MUNDO DIGITAL

(EI03CO07)

Reconhecer dispositivos

eletronicos (¢ nao-

eletronicos), identificando
quando estdo
ligados ou

desligados (abertos ou

fechados).

EIO3EO02 — Agir de maneira
independente, com confianga em
suas capacidades, reconhecendo

suas
conquistas e limitacdes.
EIO3EO03 — Ampliar as relagdes
interpessoais,
desenvolvendo  atitudes  de
participagdo €  cooperagao.
EIO3EO06 — Manifestar

interesse e  respeito  por
diferentes culturas e modos de
vida.

O reconhecimento de dispositivos e
de seus estados contribui para a
compreensao inicial do mundo
digital e de elementos tecnologicos
presentes no  cotidiano. Essa
aprendizagem  relaciona-se a
autonomia, a participagdo nas
interagcdes e a percepcdo de que as
tecnologias  fazem  parte de
diferentes contextos e modos de
vida.

(E103CO08)

EIO3EO03 - Ampliar as

A compreensdo das interfaces




Compreender
conceito de

0
interfaces

para comunicagdo com
objetos (des)plugados.

relacdes interpessoais,

desenvolvendo  atitudes  de
participagdo €  cooperagao.
EIO3EO04 — Comunicar suas

ideias e sentimentos a pessoas €
grupos diversos.

amplia a
diferentes objetos e  sistemas
possuem formas proprias de
interagdo e comunicagao,
aproximando a criangca  dos
fundamentos do mundo digital.
Essa aprendizagem dialoga com a
participagdo, a cooperacdo € a
capacidade de comunicar ¢
compreender diferentes formas de
interacgao.

percepcao de que

(EI03CO09) Identificar

EIO3EO03 — Ampliar as relagdes

A identificacdo de dispositivos

dispositivos interpessoais, computacionais e de suas formas de
computacionais e as | desenvolvendo  atitudes de | interagdo amplia a compreensdao
diferentes formas de | participagdo e  cooperagdo. | sobre como as tecnologias podem
interagao. EIO3EO04 — Comunicar suas | mediar acdes e relacdes. Essa
ideias ¢ sentimentos a pessoas ¢ | aprendizagem  se  articula a
grupos diversos. EIO3EO06 — | cooperacgdo, a comunicacio e
Manifestar interesse e respeito ao
por diferentes culturas e modos | reconhecimento da diversidade de
de vida. contextos em que as tecnologias
estdo presentes.

CULTURA DIGITAL | (EI03CO10) Utilizar | EIO3EO02 — Agir de maneira| O uso seguro, consciente e
tecnologia  digital de | independente, com confianga em | respeitoso das tecnologias integra
maneira segura, | suas capacidades, reconhecendo | conhecimentos da Computagdo a
consciente e suas | atitudes necessarias a convivéncia
respeitosa. conquistas e limitagdes. | no mundo digital. A correlagdo com

EIO3EO04 — Comunicar suas | o campo de experiéncias fortalece

ideias e sentimentos a pessoas €
grupos diversos.

autonomia,




EIO3EO07 — Usar estratégias
pautadas no respeito mutuo para

lidar com conflitos nas
interacdes com  criangas ¢
adultos.

comunicacao responsavel e respeito
mutuo nas relacdes mediadas por
tecnologias.

(EI03COL11) Adotar
habitos saudaveis de uso
de artefatos
computacionais, seguindo
recomendagdes  de
orgaos de saude
competentes.

EIO3EO02 — Agir de maneira
independente, com confianga em
suas capacidades, reconhecendo

suas
conquistas e limitagdes.
EIO3EOO05 - Demonstrar
valorizagao das

caracteristicas de seu corpo ¢
respeitar as caracteristicas dos
outros (criancas e adultos) com
0s quais convive.

EIO3EO07 — Usar estratégias
pautadas no respeito mutuo para
lidar com  conflitos nas
interacdes com  criangas €
adultos.

A adogdo de habitos saudaveis no
uso de artefatos computacionais
aproxima a Cultura Digital do
cuidado consigo e com o outro.
Essa relacdo envolve autonomia,

reconhecimento dos limites do
corpo, respeito as
caracteristicas das pessoas ¢

convivéncia responsavel.




CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS

EDUCACAO INFANTIL
EIXO OBJETIVO DE OBJETIVOS DE CONTEXTUALIZACAO DA
APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM E CORRELACAO
DESENVOLVIMENT
O (BNCCED
(EI03CO01) Reconhecer | (EI03CG02) Demonstrar | A correlecdo acontece através do
padrdo de repeticdo em | controle e adequacdo do uso de | trabalho com jogos, brincadeiras e
sequéncia de sons, | seu corpo em brincadeiras e | sons através de padrio de repetigao,
movimentos e | jogos, escuta e reconto de | sequéncia de movimentos,
desenhos. historias, atividades artisticas, | mediadas e  orientadas pela
entre outras possibilidades professora.
Jogos corporais, circuitos motores,
(EI03CGO03) Criar | brincadeiras de imitacdo e dangas
movimentos, gestos, olhares e | com comandos representam
mimicas em brincadeiras, jogos | algoritmos desplugados
e atividades artisticas como | executados pelo proprio corpo.
danca, teatro ¢ musica.
(EI03CO02) Expressar as | (EI0O3CGO0S5) Coordenar suas| A correlacio acontece porque
etapas para a realizacdo de | habilidades manuais no | ambas as habilidades enfatizam a
PENSAMENTO uma tarefa de forma clara e | atendimento adequado a seus | organizacdo sequencial de acodes.
COMPUTACIONAL | ordenada. interesses e | Enquanto a EI03CO02 enfatiza o
necessidades em  situagdes | planejamento e a explicitagdo das
diversas. etapas de uma tarefa (algoritmo), a
EI03CGO5 possibilita sua
concretizagdo por meio do uso
coordenado das habilidades
manuais.
(EI03CO03) (E103CG02) Demonstrar | A habilidade EI03CGO02 envolve




Experienciar a execugao de
algoritmos brincando com

objetos
(desplugados) e
plugados.

controle e adequagdo do uso de
seu corpo em brincadeiras e
jogos, escuta e reconto de
historias, atividades artisticas,
entre outras possibilidades.

o controle e a adequacao dos
movimentos corporais em
diferentes situacoes, como
brincadeiras, jogos, reconto de
historias e atividades artisticas. Em
muitas dessas experiéncias, a
crianga  precisa  seguir uma
sequéncia de comandos, respeitar
regras, orientar-se no espago ¢
executar acoes em uma
determinada ordem.

Essas agdes correspondem a
execucao de algoritmos
desplugados, pois a crianca realiza
uma sequéncia organizada de
passos para atingir um objetivo,
como completar um circuito motor,
participar de uma brincadeira com
regras ou representar corporalmente
uma historia.

(EI03CO04) Criar e
representar algoritmos para
resolver problemas.

(EI03CGO1) Criar com o corpo
formas diversificadas de
expressio  de  sentimentos,
sensagdes € emogoes, tanto nas
situagdes do cotidiano quanto
em brincadeiras, dancga, teatro,
musica.

A habilidade EIO3CGO1 propde que
a crianca utilize o corpo como
linguagem para criar diferentes
formas de expressdo por meio de
movimentos, gestos, danga, teatro e
musica. Ao organizar sequéncias de
movimentos para representar

uma ideia, contar uma historia,




realizar uma  coreografia ou
participar de uma dramatizacdo, a
crianga  esta  planejando e
executando uma sequéncia logica
de agoes, caracteristica fundamental
do pensamento computacional.

(EI03CO05) Comparar
solugdes algoritmicas para
resolver ~um  mesmo
problema.

(EI03CGO02) Demonstrar
controle ¢ adequagdo do uso de
seu corpo em brincadeiras e
jogos, escuta e reconto de
historias, atividades artisticas,
entre outras possibilidades.

A relagdo acontece quando a
crianga participa de
brincadeiras, jogos ou desafios
corporais que permitem diferentes
formas de alcangar um mesmo
objetivo. Ao experimentar duas ou
mais maneiras de realizar uma
acdo, por exemplo, diferentes
percursos em um circuito motor ou
diferentes estratégias para chegar a
determinado lugar, a crianga pode
observar, comparar e identificar qual
solugao foi mais

adequada para resolver o desafio
proposto.

(EI03CO006)
Compreender decisdes em
dois estados (verdadeiro ou

(EI03CGO03) Criar
movimentos, gestos, olhares e
mimicas em brincadeiras, jogos

A relagdo pode acontecer em jogos
corporais nos quais a crianga
precisa responder corporalmente a

falso). e atividades artisticas como | uma decisdo binaria, por exemplo:
danga, teatro e musica. “Se for verdadeiro, levante os
bragos; se for falso, abaixe-os”.
(EI03CO07) Reconhecer (EI03CG02) Demonstrar | A crianga reconhece dispositivos




MUNDO DIGITAL

dispositivos eletronicos (e
nao eletronicos),
identificando quando estao
ligados ou desligados.

controle e adequagdo do uso de
seu corpo em brincadeiras e
jogos, escuta e reconto de
historias, atividades artisticas,
entre outras possibilidades.

eletronicos e ndo eletronicos
presentes em seu cotidiano,
identificando seus diferentes
estados de funcionamento e
desenvolvendo atitudes
adequadas ao interagir
corporalmente com esses objetos,
especialmente em situagdes de

exploracdo, brincadeiras e jogos.

(EI03CO08)

Compreender o conceito de
interfaces para

comunicagao com

objetos

(desplugados/plugados).

(EI03CGO02) Demonstrar
controle e adequacdo do uso de
seu corpo em brincadeiras e
jogos, escuta e reconto de
historias, atividades artisticas,
entre outras possibilidades.

A relagdo pode ser estabelecida
quando a crianga participa de
brincadeiras e jogos nos quais
utiliza o corpo, gestos ou comandos
para interagir com objetos e
produzir determinadas respostas.
Nessas situagdes, 0 gesto ou acao
corporal funciona como uma forma
de comunicacdo com o objeto,
permitindo  que a  crianga
compreenda, de maneira concreta,
que diferentes formas

de interacdo podem produzir
diferentes resultados.

(EI03CO09)
dispositivos
computacionais € as
diferentes  formas de
interacao.

Identificar

(EI03CG03) Criar
movimentos, gestos, olhares e
mimicas em brincadeiras, jogos
e atividades artisticas como
danga, teatro ¢ musica.

identifica diferentes
computacionais e
diversas formas de
interacdo com eles, utilizando
movimentos, gestos, olhares e
acdes corporais em situacdes

A crianca
dispositivos
explora as




de brincadeira, jogos e
exploracdo de recursos digitais.

CULTURA DIGITAL

(E103CO10)

Utilizar

tecnologia  digital  de

maneira

segura,

consciente e respeitosa.

(EI03CG04) Adotar habitos de
autocuidado  relacionados a
higiene, alimentacdo, conforto e
aparéncia.

A correlagdo ocorre porque 0 uso
seguro e consciente das tecnologias
digitais também envolve atitudes de
autocuidado e bem-estar. Ao
utilizar  dispositivos digitais, a
crianca pode desenvolver habitos
relacionados ao cuidado com o
corpo, ao conforto, a postura, ao
equilibrio no tempo de uso e ao
cuidado com os equipamentos,
ampliando 0s habitos de
autocuidado para o contexto digital.

(EI03CO11)

Adotar

habitos saudaveis de uso

de
computacionais.

artefatos

(EI0O3CGO04) Adotar habitos de
autocuidado  relacionados a
higiene, alimentagdo, conforto e
aparéncia.

A habilidade EI03CG04 propde que
a crianca desenvolva habitos de
autocuidado relacionados a higiene,
alimentacdo, conforto e aparéncia,
favorecendo a constru¢do de
atitudes que promovam saude e
bem-estar. Da mesma forma, a
habilidade EIO3COI11 amplia esse
conceito de autocuidado para o
contexto do uso das tecnologias
digitais, incentivando  praticas
saudaveis, como manter postura
adequada, respeitar o tempo de
uso das




telas, fazer pausas e utilizar
dispositivos de forma segura e
equilibrada.

A medida que a crianca aprende a
cuidar de si no cotidiano, também
desenvolve atitudes de
responsabilidade e seguranga em
diferentes contextos, incluindo o
uso das tecnologias digitais.




ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINACAO

EDUCACAO INFANTIL
EIXO OBJETIVO DE OBJETIVOS DE CONTEXTUALIZACAO
APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM E DA CORRELACAO
DESENVOLVIMENT
O (BNCCEI)

(E103CO01) EIO3EF02 - Inventar | “Reconhecer padrdao de repeticdo em sequéncia

Reconhecer padrdo de | brincadeiras cantadas, | de sons, movimentos e¢ desenhos; ao inventar

repeticdo em sequéncia de | poemas e cangdes, criando | brincadeiras cantadas, poemas e cangdes, criando

sons, movimentos e
desenhos.

rimas, aliteragdes e ritmos.

rimas, aliteracdes e ritmos.”

CORRELACAO: Rimas, musicas e brincadeiras
cantadas permitem identificar, criar e produzir
padrdes de sons, ritmos e movimentos.

(EI03CO02) Expressar as
etapas para a realizagdo de
uma tarefa de forma clara
e ordenada.

EIO3EF04 — Recontar historias
ouvidas e planejar coletivamente
roteiros de videos e de
encenagoes, definindo 0s
contextos, 0s

personagens, a estrutura da

A crianga organiza e comunica uma sequéncia de
acontecimentos, acdes e etapas, desenvolvendo a
capacidade de estruturar informagdes de maneira
logica e ordenada.




PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

historia.

(EI03CO03)
Experienciar a execugdo de
algoritmos brincando com

EIO3EF04 — Recontar historias
ouvidas e planejar coletivamente

roteiros de videos e de

A crianga organiza e executa uma sequéncia de
acOes para representar uma historia, seguindo

uma ordem previamente estabelecida. Essa

objetos | encenagdes, definindo os | experiéncia favorece a compreensdo inicial de
(desplugados) e | contextos, os personagens, a | algoritmos, sequéncia, comandos e execucao de
plugados. estrutura da historia. etapas, de forma ludica e significativa.
(EI03CO04)  Criar e | EIO3EF04 - Recontar historias | “Criar e representar algoritmos para resolver

representar algoritmos para

ouvidas e planejar coletivamente

problemas; planejando coletivamente roteiros de

resolver | roteiros de videos ¢ de | videos e de encenagdes, definindo os contextos,
problemas. encenagoes, definindo 0s | os personagens, a estrutura da historia.”
contextos, 0S personagens, a
estrutura da historia.
CORRELACAO: Ao organizar personagens,
acontecimentos em uma sequéncia, a crianga cria
uma estrutura logica de agdes, semelhante a
elaboracdo de um algoritmo para resolver
problemas.
(EI03CO05) Comparar | EIO3EFO1 — Expressar ideias, | A crianga pode apresentar, explicar e comparar

solugdes algoritmicas para
resolver um mesmo

desejos e sentimentos sobre suas
vivéncias, por meio da

linguagem oral e escrita

diferentes maneiras de  solucionar
situacdo-problema, utilizando a
linguagem oral, desenhos ou outras formas

uma




problema.

(escrita espontanea), de fotos,
desenhos ¢ outras formas de
expressao.

de expressdo para comunicar suas estratégias e
identificar diferentes possibilidades de resolucao.

(EI03CO006)

Compreender decisdes em
dois estados (verdadeiro
ou falso).

EIO3EFO05 - Relatar experiéncias
e fatos acontecidos, historias
ouvidas, filmes ou pecas teatrais
assistidos etc.

“Compreender decisdes em dois estados
(verdadeiro ou falso); relatando experiéncias e
fatos acontecidos, historias ouvidas, filmes ou
pecas teatrais assistidos etc.”

CORRELACAO: Ao ouvir histérias, filmes ou
fatos acontecidos, a crianca podera responder
perguntas elaboradas pelo professor
“verdadeiro” ou “falso”.

com

(EI03CO07)
Reconhecer dispositivos

EIO3EF03 — Escolher e folhear

livros, procurando orientar-se

A crianca pode explorar e comparar diferentes
dispositivos e suportes utilizados para acessar

eletronicos (e nao por temas e ilustracdes e | livros e textos, reconhecendo suas caracteristicas
eletronicos), identificando | tentando identificar ~ palavras | e identificando estados de funcionamento, como
quando conhecidas. ligado e desligado. Essa experiéncia favorece a
estdo ligados ou exploracdo de tecnologias e diferentes portadores
desligados. de textos, ampliando as possibilidades de
interagdo com a leitura e com o mundo digital.
(EI03CO08) EIO3EF07 - Levantar | “Compreender o conceito de interfaces para




MUNDO DIGITAL

Compreender o conceito de

interfaces para
comunicagao com
objetos

(desplugados/plugados)

hipoteses sobre géneros textuais

veiculados em  portadores

conhecidos,
recorrendo a estratégias de
observacdo grafica e/ou de
leitura.

com objetos
(desplugados/plugados); ao levantar hipoteses
sobre géneros textuais veiculados em portadores
conhecidos, recorrendo a estratégias de

comunicagao

observagao grafica e/ou de leitura.”

CORRELACAO: A crianca observa diferentes
formas de apresentacdo das informagdes e
percebe que diferentes portadores e interfaces
possuem caracteristicas proprias para comunicar
mensagens.

(EI03C0O09)
dispositivos
computacionais €  as
diferentes  formas de
interacao.

Identificar

EIO3EF04 - Recontar historias
ouvidas e planejar coletivamente
roteiros de videos e de
encenagoes, definindo 0s
contextos, 0s personagens, a

estrutura da historia.

“Identificar dispositivos computacionais e as
diferentes formas de interacdo; ao recontar
histérias ouvidas e planejar coletivamente
roteiros de videos e de encenacdes, definindo os
contextos, 0s a estrutura da
histéria.”

personagens,

CORRELACAO: Ao recontar e planejar roteiros
de histérias, a crianga pode representar as
diferentes formas de interacdo, em narrativas,
e por meio de




atividades manuais.

CULTURA DIGITAL

(EI03CO10) Utilizar | EIO3EF09 - Levantar hipdteses | “Utilizar tecnologia digital de maneira segura,
tecnologia  digital de | em relagdo a linguagem escrita, | consciente e respeitosa; ao levantar hipdteses em
maneira segura, | realizando registros de palavras e | relacdo a linguagem escrita, realizando registros
consciente e respeitosa. textos, por meio de escrita|de palavras e textos, por meio de escrita
espontanea. espontanea.”
CORRELACAO: Ao produzir um portfdlio,
segundo o exemplo da BNCC Computagdo, a
crianga podera incluir videos, imagens, desenhos
¢ escrita espontanea para refletir sobre a maneira
segura, consciente e respeitosa do uso da
tecnologia digital.
(EI03CO11) Adotar | Expressar ideias, desejos e | A crianga pode expressar suas percepcoes,
habitos sauddveis de uso | sentimentos sobre suas | sentimentos e experiéncias relacionadas ao uso
de artefatos | vivéncias, por meio  da| de dispositivos digitais, desenvolvendo atitudes
computacionais. linguagem oral e escrita (escrita | de cuidado, equilibrio e responsabilidade. A

espontanea), de fotos, desenhos
e outras formas de expressao.

comunica¢do sobre seus habitos contribui para
que reconheca a importancia de utilizar artefatos
computacionais de maneira saudavel,
respeitando  momentos de interagdo,




descanso, brincadeiras € outras
experiéncias.




TRACOS, SONS, CORES E FORMAS

EDUCACAO INFANTIL
OBJETIVOS DE
EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM E CONTEXTUALIZA};AO DA
APRENDIZAGEM DESENVOLVIMENTO CORRELACAO
(BNCCEI)

(EI03TSO01) Utilizar sons

produzidos por materiais, objetos | Relacionar padrdes de sons e
(EI03CO01) ¢ instrumentos musicais durante | movimentos a sequéncias ritmicas,
Reconhecer padrao de | brincadeiras de faz de conta, | cantigas e brincadeiras. A crianga
repeticao em | encenagdes, criacoes musicais, | pode identificar, repetir e criar
sequéncia de sons, | festas. (EIO3TS03) Reconhecer as | sequéncias sonoras €  corporais,
movimentos e | qualidades do som | percebendo regularidades e
desenhos. (intensidade, duragdo, altura e | explorando diferentes qualidades do

timbre). som.

(EI03TS02) Expressar-se

livremente por meio de desenho,

pintura, colagem, dobradura e Repr‘esentar, , por deseinhf)s,
(E103C0O02) escultura, criando  produgdes movimentos, simbolos ou sequenctas

PENSAMENTO Expressar as etapas | bidimensionais e tridimensionais. sonoras, as gtapas de uma p rodu(;ac?
COMPUTACIONAL | para a realizagao de | (EIO3TSO1) Utilizar sons artistica. A crianca organiza o que fard

uma tarefa de forma
clara e ordenada.

produzidos por materiais, objetos
e Instrumentos musicais em
criagOes ¢ brincadeiras.

primeiro, depois e por ultimo,
desenvolvendo nogdes de sequéncia e
planejamento.

(EI03CO03)
Experienciar a
execuc¢ao de
algoritmos brincando
com
objetos
(desplugados) e
plugados.

(EI03TS02) Expressar-se  por
meio de desenho, pintura,
colagem, dobradura e escultura.
(EI03TSO01) Utilizar sons
produzidos por materiais, objetos
e instrumentos musicais.

Vivenciar sequéncias de agdes para
produzir desenhos, pinturas, colagens,
sons ou construcdes. O professor pode
propor comandos simples, como
escolher, organizar, repetir e finalizar,
utilizando materiais concretos e,
quando disponivel, recursos digitais.

(EI03CO04) Criar e

(EI03TS02) Expressar-se

Criar uma sequéncia de a¢des para




representar algoritmos

livremente por meio de desenho,

solucionar desafios artisticos, como

para | pintura, colagem, dobradura e | organizar materiais, montar uma
resolver problemas. escultura, criando  produgdes | composi¢ao ou reproduzir um ritmo. A
bidimensionais e tridimensionais. | crianga pode representar a solugao
(EI03TS03) Reconhecer | com desenhos, simbolos, gestos ou
qualidades do som. sons.
- Experimentar diferentes maneiras de
(EI03TSOI) Utilizar >ons rearl)izar uma mesma producdo sonora
(EI03CO05) produzidos por materiais, objetos . P ¢
~ . S ou visual e comparar os resultados. A
Comparar  solugdes | € instrumentos musicais em | .
.. — o crianga percebe que um mesmo
algoritmicas para | criacdes musicais. (EI03TS02) .
. desafio pode ser resolvido por
resolver um mesmo | Expressar-se  por meio de

problema.

diferentes linguagens visuais.

caminhos diferentes, valorizando a
criacdo e a experimentagao.

(EI03CO006)
Compreender decisdes
em dois

estados (verdadeiro ou
falso).

(EI03TS03) Reconhecer
qualidades do som, utilizando-as
em producdes sonoras € ao ouvir

musicas e sons. (EIO3TS02)
Expressar-se  por meio de
desenho, pintura, colagem,

dobradura e escultura.

Explorar  escolhas  binarias em
atividades artisticas: som forte/fraco,
rapido/devagar,

desenho com/sem determinada forma

ou material
presente/ausente. A crianga observa
uma condigdo ¢ decide como
continuar a sequéncia.

MUNDO DIGITAL

(E103CO07) (EI03TS02) Expressar-se  por | Identificar aparelhos e objetos usados
Reconhecer meio de desenho, pintura, | em experiéncias artisticas,
dispositivos colagem, dobradura e escultura, | diferenciando aqueles que funcionam
eletronicos (¢ ndo | inclusive utilizando diferentes | com energia daqueles que ndo
eletronicos), materiais € recursos. (EIO3TSOI) | dependem dela. A crianca pode
identificando Utilizar sons produzidos por | explorar sons e imagens produzidos
quando estdo | materiais, objetos e instrumentos | por recursos tecnologicos, sempre com
ligados ou | musicais. mediacdo do professor.

desligados.

(EI03CO08) (EI03TS02) Expressar-se  por | Perceber que diferentes materiais e
Compreender 0 meio de desenho, pintura, | dispositivos possuem formas de
conceito de | colagem, dobradura e escultura. interagdo. Em atividades de arte e
interfaces para | (EI03TSO1) Utilizar sons | musica, a crianca pode acionar
comunicagao com | produzidos por materiais, botdes, tocar telas, manipular objetos

objetos

ou instrumentos e observar




(desplugados/pluga objetos e instrumentos | como seus gestos produzem sons,
dos). musicais. imagens ou movimentos.

. Reconhecer diferentes dispositivos e
(EI03CO09) (EI03TS01) Utilizar Sons experimentar formas adequadas de

Identificar dispositivos
computacionais € as

produzidos por materiais, objetos
¢ instrumentos musicais.

interagdo em propostas de musica,
desenho e produgdo visual. A crianga

CULTURA DIGITAL

. EI03TS02)  Expressar-se or .
diferentes formas de ( . ) P . POTH Jbserva que diferentes recursos
) ~ meio de diferentes linguagens . . . .
interacgao. ‘o permitem criar, registrar, ouvir ou
artisticas. . . o , -
visualizar produgdes artisticas.
(EI03TS02) Expressar-se | Utilizar recursos digitais como apoio

(EI03CO10) Utilizar

livremente por meio de desenho,

as experiéncias artisticas, respeitando

tecnologia digital de pintura, colagem, dobradura e | combinados de cuidado,

08 & escultura. (EIO3TSO1) Utilizar | compartilhamento e uso responsavel.
maneira segura, . . . ;

. sons produzidos por materiais, | A tecnologia ¢ compreendida como
consciente e . . .. e A
respeitosa objetos e instrumentos musicais. uma  possibilidade de criagdo,

' apreciacao e expressao.
(EI03TSO01) Utilizar sons | Alternar experiéncias digitais com
produzidos por materiais, objetos | atividades corporais, musicais e
(EIO3CO11)  Adotar | e instrumentos musicais. manuais, respeitando momentos de

habitos saudaveis de
uso de artefatos
computacionais.

(EI03TS02)  Expressar-se  por
meio de desenho, pintura,
colagem, dobradura e escultura.

movimento, exploracdo de materiais ¢
interacdo com outras criangas. O uso
de dispositivos deve ser mediado,
equilibrado e adequado a faixa etaria.




ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELACOES E TRASNFORMACOES

EDUCACAO INFANTIL
EIXO OBJETIVO DE OBJETIVOS DE CONTEXTUALIZACAO DA
APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM E CORRELACAO
DESENVOLVIMENTO
(BNCCEI)

(EI03COO01) Reconhecer | (EIO3ETOI) Estabelecer | Na Educacdo infantil é importante que a
padrdo de repeticdo em | relagdes de comparagdo entre | crianca tenha a oportunidade de estabelecer
sequéncia de sons, | objetos, observando suas | relagdes, comparar, observar, distinguir,
movimentos e desenhos. propriedades. sequenciar e dentre outras acdes. Dessa
forma, o objetivo de aprendizagem da BNCC
computacional se correlaciona com a BNCC
Educacao infantil nesses aspectos da crianga
observar padroes de repeticdo e compara-los,
tanto em sons, como em movimentos e
desenhos. Assim como, a crian¢a vivenciar
momentos de observacao das propriedades de

objetos.
PENSAMENTO (EI03CO02) Expressar as | (EIO3ETO03) Identificar e selecionar | Estabelecer etapas para que a crianca realize
COMPUTACIONAL etapas para a realizacdo de fontes de | de forma clara uma tarefa se correlaciona

uma tarefa de forma clara e
ordenada.

informagdes, para responder a
questdes sobre a natureza, seus
fendmenos, sua conservacao.

com os aspectos de: identificar, selecionar e
responder. Assim, a crianca necessita
compreender a sequéncia das etapas para
que possa realizar tarefas especificas. Os
dois objetivos de aprendizagem, tanto a da
BNCC computacional, como a da Educagao
Infantil se correlacionam nesse sentido.




(EI03CO03) Experienciar a
execucdo de  algoritmos
brincando com  objetos
(desplugados) e plugados.

(EIO3ETOS) Classificar objetos e
figuras de acordo com suas
semelhangas ¢ diferencas.

O  desenvolvimento do  pensamento
computacional  nesses  objetivos  de
aprendizagem possibilita a crianga explorar e
observar as caracteristicas de objetos, quanto
as semelhancas e diferengas. Os objetos
desplugados, podem ser pecas de encaixe,
blocos l6gicos, caixas de variados tamanhos,

dentre outros.

(EI03CO04) Criar ¢ | (EIO3ETO07) Relacionar nimeros as | A crianga cria e representa sequéncias de
representar algoritmos para | suas respectivas quantidades e | agdes para resolver situagdes-problema,
resolver problemas. identificar o antes, o depois e o entre | organizando os passos de um algoritmo e
em uma sequéncia. compreendendo relagcdes de ordem, como o
que deve acontecer antes, depois e entre

determinadas agoes.
(EI03CO05) Comparar | (EIO3ETO05) Classificar objetos e | A crianca compara diferentes solucdes
solugcdes algoritmicas para | figuras de acordo com suas | utilizadas para resolver um mesmo
resolver um mesmo problema. | semelhancas e diferencas. problema, identificando semelhangas e

diferencas entre as sequéncias de acdes e
estratégias empregadas.

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

(EIOZETO01) Estabelecer
relacdes de comparagdo entre
objetos, observando suas
propriedades.

A crianga observa e compara propriedades
de objetos, identificando caracteristicas que
permitem tomar decisdes entre duas
possibilidades, como verdadeiro ou falso,
sim ou ndo, possui ou ndao possui
determinada caracteristica.

(EI03CO07) Reconhecer
dispositivos eletronicos (e ndo
eletronicos),

(EIO3ETO05) Classificar objetos e
figuras de acordo com suas
semelhangas e diferencas.

A crianga observa diferentes dispositivos e
objetos, reconhecendo suas caracteristicas
e  estabelecendo




identificando quando estao
ligados ou desligados.

diferencas entre eles, inclusive quanto a
condi¢dao de estarem ligados ou desligados,
utilizando esses critérios para classifica-los.

MUNDO DIGITAL (EI03CO08) Compreender o | (EIOZETO01) Estabelecer | A crianga observa diferentes objetos
conceito de interfaces para relagdbes de comparagdo entre | plugados e desplugados, identificando suas
comunicagao com | objetos, observando suas | caracteristicas, propriedades e formas de
objetos propriedades. interagdo, estabelecendo comparacdes entre
(desplugados/plugados). os objetos e compreendendo como diferentes
interfaces possibilitam a comunicagdo e a
realizacdo de agdes.
(EI03CO09) Identificar | (EI03ETO01) Estabelecer | A crianca identifica diferentes dispositivos
dispositivos computacionais | relagdes de comparacdo entre computacionais,
e as objetos, observando suas | observando suas caracteristicas,
diferentes formas de | propriedades. propriedades e formas de interacdo,
interacao. estabelecendo comparagdes entre eles e
reconhecendo que diferentes dispositivos
podem apresentar diferentes maneiras  de
serem utilizados e
manipulados.
(EI03CO10) Utilizar | (EI03ET03) Identificar ¢ selecionar | A crianca utiliza recursos tecnologicos para
tecnologia digital de maneira fontes de | buscar e selecionar informagdes,
CULTURA DIGITAL segura, | informacdes, para responder a | desenvolvendo atitudes de uso seguro,

consciente e respeitosa.

questdes sobre a natureza, seus
fendmenos, sua conservacao.

consciente e respeitoso das tecnologias
digitais, reconhecendo que diferentes fontes
podem ser utilizadas para obter informagdes
e responder a perguntas.

(EIO3CO11) Adotar habitos | (EIO3ET04) Registrar | A crianca observa e registra, por meio de
saudaveis de uso de artefatos | observagdes, = manipulagdes e | diferentes linguagens, habitos relacionados
computacionais. medidas, usando multiplas ao uso saudavel de




linguagens (desenho, registro por | artefatos computacionais, como tempo de
nimeros ou escrita espontanea), em | utilizagdo, postura, distdncia adequada e
diferentes suportes. momentos de pausa, reconhecendo praticas
que contribuem para o bem-estar durante a
interacdo com esses recursos.




3.3 Ensino Fundamental — Anos Iniciais

O Ensino Fundamental — Anos Iniciais constitui uma etapa fundamental para a
consolidagdo das aprendizagens basicas e para o desenvolvimento progressivo de
competéncias que acompanhardo os estudantes ao longo de sua trajetdria escolar. Nesse
periodo, as criangas ampliam suas formas de compreender o mundo, desenvolvem maior
autonomia, fortalecem suas capacidades de comunicagdo, investigagdo e resolucao de
problemas, passando a estabelecer relacdes mais complexas entre os conhecimentos
construidos na escola e suas experiéncias cotidianas.

No contexto da Educacdo Digital e Midiatica, os Anos Iniciais representam uma
fase de ampliacdo das experiéncias relacionadas as tecnologias, na qual os estudantes
deixam gradativamente de apenas explorar recursos digitais ¢ passam a compreender
suas fungdes, possibilidades e impactos. A proposta pedagodgica para essa etapa busca
desenvolver uma relacdo consciente, criativa e responsavel com as tecnologias,
estimulando os estudantes a utilizd-las como instrumentos de aprendizagem,
comunicagdo, criacdo e participagao social.

A presenca da tecnologia no cotidiano das criangas torna necessario que a escola
promova experiéncias que contribuam para o desenvolvimento da autonomia digital.
Isso significa possibilitar que os estudantes compreendam ndo apenas como utilizar
ferramentas tecnoldgicas, mas também como analisar informag¢des, criar conteudos,
resolver desafios, comunicar ideias e participar de ambientes digitais de maneira segura
e ética.

Nesse sentido, a Educacdo Digital e Mididtica nos Anos Iniciais deve estar
integrada as diferentes areas do conhecimento, fortalecendo praticas pedagogicas
interdisciplinares. As tecnologias digitais podem contribuir para ampliar experiéncias
em Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Arte, Educacgdo
Fisica e demais componentes curriculares, possibilitando novas formas de investigacao,

registro, comunicagao e producdo de conhecimentos.

A abordagem da Computagdo nessa etapa deve considerar o desenvolvimento
gradual das capacidades cognitivas dos estudantes, priorizando experiéncias praticas,
investigativas e contextualizadas. O pensamento computacional, por exemplo, pode ser
desenvolvido por meio de situagdes envolvendo organizagao de informacgdes, criagdo de
estratégias, identificacdo de padrdes, elaboracdao de sequéncias, resolucdo de problemas
e construgao de solucodes.

Além disso, os Anos Iniciais representam um momento importante para fortalecer
a educagao midiatica, considerando o contato cada vez mais frequente das criangas com

diferentes fontes de informacdo e comunicacgdo digital. A escola possui papel essencial



na formacao de estudantes capazes de compreender as mensagens presentes nas midias,
diferenciar informagdes confiaveis de conteudos inadequados, respeitar diferentes
opinides e utilizar os ambientes digitais com responsabilidade.

No Estado da Paraiba, a implementagdo da Educagdo Digital e Mididtica nessa
etapa deve considerar as caracteristicas das escolas e comunidades escolares,
valorizando os diferentes contextos socioculturais presentes nos municipios. As praticas
pedagbgicas devem reconhecer os conhecimentos prévios dos estudantes e ampliar suas
possibilidades de participac¢do na cultura digital, garantindo experiéncias significativas e
inclusivas.

O professor assume papel central nesse processo, atuando como mediador das
aprendizagens e planejando situagdes em que os estudantes possam experimentar, criar,
investigar e refletir sobre o uso das tecnologias. A integracdo dos recursos digitais ao
cotidiano escolar deve estar associada a objetivos pedagogicos claros, evitando uma
utilizagdo meramente instrumental das ferramentas.

Dessa forma, a Educacdo Digital e Midiatica nos Anos Iniciais contribui para
formar estudantes mais autobnomos, criticos e criativos, capazes de compreender as
tecnologias como instrumentos de aprendizagem e transformacdo da realidade. A
escola, ao promover essas experiéncias desde os primeiros anos do Ensino Fundamental,
fortalece uma formacgao integral conectada aos desafios e possibilidades da sociedade

contemporanea.

3.3.1 BNCC da Computacio do Ensino Fundamental — Anos Iniciais

A Computagdo no Ensino Fundamental — Anos Iniciais tem como objetivo
possibilitar que os estudantes desenvolvam conhecimentos, habilidades e atitudes
relacionadas ao pensamento computacional, ao funcionamento das tecnologias digitais e
a participacao consciente na cultura digital. Nessa etapa, o ensino da Computacao deve
ocorrer de maneira progressiva e contextualizada, considerando as experiéncias das
criangas e suas diferentes formas de aprender.

A proposta ndo estd centrada exclusivamente no ensino de programacdo ou no
dominio de ferramentas especificas, mas na constru¢do de formas de pensar, criar e
solucionar problemas. A Computagdo ¢ compreendida como um campo de

conhecimento que contribui para o desenvolvimento da criatividade, da logica, da

colaboracdo e da capacidade de elaborar estratégias diante de diferentes situacdes.

Nos Anos Iniciais, as aprendizagens relacionadas ao Pensamento



Computacional envolvem processos como decomposi¢do de problemas,
reconhecimento de padrdes, organizacdo de informacdes, criacdo de sequéncias de
acOes ¢ elaboracdo de estratégias para alcangar determinados objetivos. Essas
habilidades podem ser desenvolvidas por meio de atividades desplugadas, jogos,
desafios, brincadeiras, projetos investigativos e situacdes relacionadas ao cotidiano dos
estudantes.

O desenvolvimento do Mundo Digital envolve a compreensdo inicial sobre os
elementos que compdem as tecnologias utilizadas pelas criancas em seu dia a dia. Os
estudantes sdo estimulados a perceber que dispositivos digitais funcionam a partir de
comandos, informacdes e processos organizados, compreendendo gradativamente
conceitos relacionados a dados, sistemas, redes e funcionamento das tecnologias.

Ja a Cultura Digital envolve aprendizagens relacionadas ao uso responsavel,
seguro e ético das tecnologias. Nessa perspectiva, os estudantes desenvolvem
conhecimentos sobre convivéncia digital, comunicacdo em ambientes virtuais, protecdo
de informagdes pessoais, respeito aos outros usudrios e producdo consciente de
contetdos digitais.

A progressao das habilidades da Computagdo nos Anos Iniciais deve acompanhar
o desenvolvimento dos estudantes. Nos primeiros anos dessa etapa, as propostas podem
enfatizar experi€éncias mais concretas, exploratorias e ludicas, envolvendo sequéncias,
classificagoes, comandos, organizacdo de informagdes e resolucdo de pequenos
desafios.

Nos anos seguintes, as aprendizagens podem avancar para atividades mais
complexas, envolvendo criacdo de projetos, producdo de conteudos digitais,
programacao introdutoria, andlise de informagdes, construcdo de solucdes e reflexao
sobre os impactos das tecnologias na sociedade.

A Computagdo também deve ser trabalhada de forma integrada aos demais
componentes curriculares, possibilitando que os estudantes percebam sua presenga em
diferentes areas do conhecimento. A Matemadtica pode explorar padrdes, sequéncias e
logica; a Lingua Portuguesa pode trabalhar produgdo e analise de contetidos digitais; as
Ciéncias podem investigar tecnologias e suas relagdes com o ambiente; enquanto Arte
pode explorar criacdo, expressao e novas linguagens digitais.

Assim, a Computacdo nos Anos Iniciais contribui para o desenvolvimento de
estudantes capazes de compreender, criar e utilizar tecnologias de forma significativa.
Mais do que formar usudrios de ferramentas digitais, busca-se formar sujeitos que
compreendam os principios que orientam essas tecnologias e sejam capazes de utiliza-

las para aprender, comunicar, criar e transformar.



3.3.2 Organizador Curricular da Educacgao Digital e Midiatica do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais

O Organizador Curricular da Educagdo Digital e Midiatica para o Ensino
Fundamental -  Anos Iniciais tem  como finalidade orientar 0
planejamentopedagogico das redes de ensino e das unidades escolares, apresentando uma
organizagdo progressiva das aprendizagens relacionadas a cultura digital, a Computagdo e
ao uso consciente das tecnologias.

Sua construgdo considera as caracteristicas dos estudantes dessa etapa e busca
estabelecer uma progressao continua das habilidades, permitindo que os conhecimentos
sejam ampliados e aprofundados ao longo do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

A organizacdo curricular estd estruturada a partir da articulagdo entre
conhecimentos, habilidades e praticas pedagogicas, considerando os trés grandes
campos de aprendizagem da Educacao Digital:

Pensamento Computacional: contempla habilidades relacionadas a resolugao
de problemas, organizagdo de informacdes, criacdo de estratégias, identificacdo de
padrdes, pensamento 16gico e construgdo de solugdes.

Mundo Digital: envolve conhecimentos sobre tecnologias, dispositivos,
sistemas digitais, dados, comunicacdo e funcionamento dos recursos tecnoldgicos
presentes na sociedade.

Cultura Digital: aborda aspectos relacionados a ética, seguranga, cidadania
digital, comunicagdo, producdo de contetidos e participagdo responsavel nos ambientes
digitais.

As habilidades propostas devem ser desenvolvidas por meio de experiéncias
significativas, envolvendo projetos, investigacoes, atividades colaborativas e situagdes-
problema. O organizador curricular ndo deve ser compreendido como uma sequéncia
rigida de conteudos, mas como uma referéncia para orientar o trabalho docente e apoiar
a constru¢ao de praticas pedagogicas contextualizadas.

A implementacdo dessas habilidades deve considerar a realidade de cada escola,
seus recursos disponiveis e as caracteristicas dos estudantes. Dessa forma, atividades
digitais e desplugadas podem ser utilizadas de maneira complementar, garantindo
que todos tenham oportunidades de desenvolver competéncias relacionadas a
Computagao e a cultura digital.

O professor possui autonomia para selecionar estratégias, metodologias e
recursos que melhor atendam aos objetivos de aprendizagem, podendo integrar as

habilidades digitais aos diferentes componentes curriculares e projetos desenvolvidos



pela escola.
3.3.2.1 -1° Ano:

No 1° Ano do Ensino Fundamental, o trabalho com a BNCC da Computacao tem
como foco a insercdo das criangas no universo da Educacdo Digital e Midiatica por
meio de experiéncias ludicas, investigativas e contextualizadas. As praticas pedagdgicas
devem favorecer o desenvolvimento das primeiras no¢des de pensamento computacional,
estimulando a observacao, a identificagdo de padrdes, a organizacdo de sequéncias, a
resolucdo de desafios simples e o reconhecimento das tecnologias presentes no cotidiano.
As atividades, desenvolvidas de forma plugada e desplugada, contribuem para que os
estudantes iniciem a compreensdo do uso responsavel, seguro e ético das tecnologias
digitais, respeitando as caracteristicas do desenvolvimento infantil e promovendo

aprendizagens significativas.



ARTES

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

1° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlaciao
(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou L ) _
digitais considerando diferentes | (EF15AR02) - Explorar e reconhecer Orféa?lza@ao de imagens, formas, cores N objetos
, - o .. o . . |artisticos  por  semelhangas e  diferengas,
caracteristicas para esta organizagao, explicitando | elementos constitutivos das artes visuais

semelhancas (padrdes) e diferencas.

(ponto, linha, forma, cor, espaco, movimento
etc.).

desenvolvendo percepcao visual e classificagao.

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

(EF15AR04) - Experimentar diferentes formas
de expressao artistica (desenho, pintura,
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalacdo, video, fotografia etc.),
fazendo uso sustentavel de materiais,
instrumentos, recursos e técnicas
convencionais € nao convencionais.

Seguimento de procedimentos para realizar uma
criacdo, aproximando a nog¢ao de algoritmo ao fazer
artistico.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de
passos em meios fisicos ou digitais, relacionando
essas sequéncias a palavra

‘Algoritmos’.

(EF15AR05) - Experimentar a criagdo em
artes visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes
espacos da escola e da comunidade.

Reorganizacao das  etapas de criagao,
favorecendo a resolugdo de problemas e a

elaboracdo colaborativa de producdes artisticas.

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

(EF15AR01) - Identificar e apreciar formas
distintas das artes visuais tradicionais e
contemporaneas, cultivando a percepcao,

o0 imaginario, a capacidade de simbolizar e

o repertorio imageético.

Comunicagdo de informagdes, ideias e sentimentos
por meio de diferentes linguagens visuais.




(EF01CO05) Representar
usando diferentes codificagoes.

informacao

(EF15AR06) - Dialogar sobre a sua criagao e
as dos colegas, para alcangar sentidos plurais.

Representagdo de ideias por desenhos, simbolos e
imagens, favorecendo a comunicagdo e a
interpretagdo de diferentes significados.

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

(EF15AR04) - Experimentar diferentes formas
de expressdo artistica (desenho, pintura,
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalacdo, video, fotografia etc.),

fazendo uso sustentavel de materiais,
instrumentos, recursos e técnicas
convencionais e nao

convencionais.

Ampliagdo das possibilidades de criagdo e
experimentacao artisticas, usando recursos digitais.

(EF01CO07) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e para garantir a
propria seguranca.

(EF15AR06) - Dialogar sobre a sua cria¢ao
e as dos colegas, para alcangar sentidos plurais.

Contribui¢do para o compartilhamento responsavel
das producgdes artisticas e para o respeito ao trabalho
dos colegas com uso ético e seguro das tecnologias.

CIENCIAS
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
1° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacio

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou
digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacao,

explicitando semelhangas (padrdes) e diferencas.

EF01CI01 — Comparar caracteristicas de
diferentes materiais presentes em objetos de
uso cotidiano.

A habilidade EF01CO01 da Computacao
relaciona-se a habilidade EF01CI01 de Ciéncias ao
incentivar a observacdo, comparagdo e classificagcdo

de materiais. Essa integracdo desenvolve o
pensamento  computacional por meio da
organizacdo de informacdes, identificagdo  de

padrdes e




resolucdo  de problemas, fortalecendo a
aprendizagem em Ciéncias.

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

EF01CI02 — Localizar, nomear e representar
graficamente (por meio de desenhos) partes
do corpo humano e explicar suas fungdes.

Ao organizar e seguir uma sequéncia de instrugdes
para identificar, observar e representar as partes do
corpo, os estudantes desenvolvem o pensamento
computacional previsto na EF01CO02,
compreendendo que agdes realizadas em uma ordem
logica facilitam a execucdo de uma tarefa e a
resolucao de

problemas.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de
passos em meios fisicos ou digitais, relacionando
essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

EF01CI06 — Selecionar exemplos de como a
sucessao de dias e noites orienta o ritmo

de atividades diarias de seres humanos e de
outros seres vivos.

A habilidade EF01CO03 da Computacio
relaciona-se a EF01CI06 de Ciéncias ao possibilitar
que os estudantes organizem e criem algoritmos
para representar sequéncias de atividades realizadas
ao longo do dia, como acordar, alimentar-se,
estudar, brincar e dormir. Ao estruturar essas rotinas
em uma ordem logica, compreendem que os
algoritmos representam sequéncias de instrugdes
utilizadas para resolver tarefas do cotidiano,
desenvolvendo o pensamento computacional de
forma integrada ao estudo dos ciclos didrios

dos seres vivos.

(EF01CQO04) Reconhecer o que ¢ a informacao,
que ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em
varias linguagens.

(EF01CI05) Identificar e nomear diferentes
escalas de tempo: os periodos diarios (manha,

Ao registrar e comunicar informacdes sobre a
passagem do tempo por meio de calendarios,
rotinas, linhas do tempo, desenhos, simbolos e
recursos digitais, os estudantes compreendem que
a informacdo pode ser organizada,




tarde, noite) e a sucessao de dias,

Sémanas, meses € anos.

armazenada, representada e compartilhada em
diferentes linguagens e suportes.

(EF01CO05) Representar
usando diferentes codificagoes.

informacao

(EF01CI06) Selecionar exemplos de como a
sucessao de dias e noites orienta o ritmo de
atividades diarias de seres humanos e de
outros seres vivos.

Ao representar as atividades realizadas nos
diferentes periodos do dia por meio de desenhos,
simbolos, pictogramas, tabelas, sequéncias,
calendarios e outros registros, os estudantes
utilizam diferentes formas de codificagdo para
organizar € comunicar informagdes sobre os ciclos
diarios dos seres

Vivos.

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

(EF01CI04) Comparar caracteristicas fisicas
entre os colegas, reconhecendo a diversidade e
a

importancia da valorizacdo, do acolhimento e
do respeito as diferencas.

Ao utilizar recursos tecnoldgicos, como cameras,
tablets, computadores e aplicativos educativos, os
estudantes exploram diferentes formas de registrar e
observar as caracteristicas fisicas dos colegas,
promovendo o reconhecimento da diversidade
humana, o respeito as diferencas e o uso das
tecnologias para favorecer a aprendizagem e a
convivéncia.

(EF01CO07) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para
protecao dos dados pessoais e para garantir a
propria seguranca.

EF01CI04 — Comparar caracteristicas fisicas
entre os colegas, reconhecendo a diversidade e
a importancia da valoriza¢do, do acolhimento
e do respeito as diferencas.

(EF01CI01) Comparar caracteristicas de
diferentes materiais presentes em objetos

de uso

Ao utilizar tecnologias digitais de forma ética e
segura para registrar, comunicar e compartilhar
informacdes, os estudantes desenvolvem atitudes de
respeito & imagem, a privacidade, aos dados
pessoais e as diferengas, fortalecendo a convivéncia
responsdvel nos ambientes digitais e presenciais.

Ao compreender que o cuidado com o corpo ¢ a
adocdo de habitos saudaveis contribuem para




cotidiano, discutindo sua origem, os modos
como s3o descartados e como podem ser
usados

de forma mais consciente.

a protecdo da saude, os estudantes estabelecem
relacdes com a importdncia do uso seguro das
tecnologias, reconhecendo atitudes de autocuidado,
protecdo dos dados pessoais e prevengdo de
situagdes de risco nos ambientes digitais € no
cotidiano.

EDUCACAO FiSICA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
1° ANO
Habilidade BNCC Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlaciao

(EF01CO01) Organizar

objetos fisicos ou

digitais considerando diferentes

caracteristicas para

esta organizagao,

explicitando semelhangas (padrdes) e diferencas.

EF12EF01 — Experimentar, fruir e recriar
brincadeiras e jogos da cultura popular

EF12EF04 — Colaborar na proposicao e
organizagdo de brincadeiras.

A correlagdo permeia o desenvolvimento do
pensamento computacional por meio de praticas
corporais, onde a organizagdo, a identificagdo de
padrdes e a colaboracdo estruturam o aprendizado
ludico.

As praticas pedagogicas podem ser voltadas a
classificacdo e comparagao das dinamicas dos jogos
populares como wuma aplicagdo pratica do
pensamento computacional no mundo fisico.
Desenvolvendo a capacidade de abstragdo, a
resolucdo de problemas e a tomada de decisdo
coletiva enquanto se movimenta e recria suas
proprias praticas brincantes.

Organizacdo atividades coletivas, classificacdo
materiais, distribuir func¢des e utilizar recursos




tecnologicos (como crondmetros, tablets ou
projetores) para apoiar a realizagdo das praticas
corporais.

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

EF12EF03 — Planejar estratégias para
resolver desafios em brincadeiras e jogos.

EF12EF01 — Experimentar, fruir e recriar
brincadeiras e jogos da cultura popular.

A correlagdo fundamenta-se na construgdo e
execucdo de algoritmos motores, onde a crianca
utiliza sequéncias légicas de passos para superar
desafios fisicos e estruturar jogos coletivos

As praticas pedagogicas podem ser voltadas a
resolver desafios motores que exigem identificar,
ordenar, testar e reorganizar sequéncias de agdes,
processo  semelhante a elaboragdo e ao
aperfeigoamento de algoritmos.

Ao organizar brincadeiras, identificar suas regras e
criar novas formas de jogar, os estudantes
classificam elementos, reconhecem padrdes e
constroem sequéncias de acdes (algoritmos),
desenvolvendo o pensamento

computacional.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de
passos em meios fisicos ou digitais, relacionando
essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

EF12EF08 — Planejar estratégias para
executar elementos da ginastica.

Consolida-se na materializagdo corporal de
sequéncias légicas. No desenvolvimento do
pensamento  computacional,  estruturando e
reordenando movimentos e regras fisicas como




EF12EF01 — Experimentar, fruir e recriar
brincadeiras e jogos da cultura popular.

se estivesse criando ou corrigindo um cddigo
(algoritmo).

As praticas pedagogicas podem ser voltadas ao
planejamento, a execu¢do e a revisao das
sequéncias de movimentos favorecem o raciocinio
logico, a resolugdo de problemas e a melhoria
continua das agoes.

Organizacdo de brincadeiras, identificando suas
regras e criando novas formas de jogar,
classificando elementos, reconhecendo padrdes e
construindo sequéncias de acdes (algoritmos),
desenvolvendo o pensamento

computacional.

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

EF12EF02 — Explicar brincadeiras e jogos
utilizando diferentes linguagens.

A correlacdo baseia-se na comunicacdo, registro e
transmissdo de dados culturais por multiplos canais.
O letramento digital e a expressdo corporal de forma
integrada ao entender que uma brincadeira ¢ um
conjunto de informagdes que pode ser expressa,
registrada (armazenada) e repassada a outras pessoas.

As praticas pedagogicas podem ser voltadas ao
registro de regras e modos de jogar por meio de
desenhos, simbolos, imagens, videos ou textos,
compreendendo que uma mesma informacao pode ser
representada em diferentes linguagens e codificagdes.




(EF01CO05) Representar informacao
usando diferentes codificagoes.

EF12EF02 — Explicar brincadeiras e jogos
utilizando diferentes linguagens.

A correlagdo baseia-se nas multiplas linguagens, as
brincadeiras e os jogos populares do contexto
comunitario e regional) fundamenta-se no conceito
de tradugdo e representagao simbolica.

Registrar regras e modos de jogar por meio de
desenhos, simbolos, imagens, videos ou textos,
compreendendo que uma mesma informacdo pode
ser representada em diferentes linguagens e
codificagdes.

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

EF12EF12 —Identificar caracteristicas das lutas
do contexto comunitério e regional

EF12EF04 — Colaborar na proposicao e
organizagdo de brincadeiras.

A correlacdo fundamenta-se no conceito de
cidadania, autocuidado e governanga de regras.

As praticas pedagogicas podem ser voltadas a
pesquisa, observacdo de videos e utilizacdo de
recursos digitais que permitem conhecer diferentes
modalidades de lutas, suas origens e caracteristicas
culturais.

Organizar atividades coletivas, classificar materiais,
distribuir fun¢des e utilizar recursos tecnoldgicos
(como crondmetros, tablets ou projetores) para
apoiar a realizagao das praticas corporais




(EF01CO07) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e para garantir a
propria seguranga.

EF12EF11 — Experimentar lutas respeitando
colegas e normas de seguranga.

EF12EF06 — Discutir a importancia do
cumprimento das regras.

Correlacionam-se no pilar da autoprotecao,
conformidade com regras de convivio e a exposicao
ética e segura do corpo e da imagem

As praticas pedagogicas podem ser voltadas ao
respeito as normas de seguranca nas lutas
dialogadas com o uso seguro das tecnologias,
incentivando atitudes responsaveis, éticas e de
autoprotecao.

Respeitar as regras dos jogos relaciona-se ao uso
responsavel e  seguro das  tecnologias,
compreendendo normas de convivéncia tanto nos
ambientes fisicos quanto digitais.




GEOGRAFIA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

1° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualizacio da Correlagio

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou
digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizagao,

explicitando semelhangas (padrdes) e diferencas.

(EF01GE02) Identificar semelhancas e
diferengas entre jogos e brincadeiras de
diferentes épocas e lugares.

As habilidades EF01CO01 (Computacio) e
EF01GE02 (Geografia) apresentam uma forte
correlagdao porque ambas desenvolvem a capacidade
de observar, comparar, identificar caracteristicas,

reconhecer padrées e classificar elementos,
embora em contextos
diferentes.

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

(EFO1GE07) Descrever atividades de
trabalho relacionadas com o dia a dia da sua
comunidade.

A correlacdo entre as habilidades EF01C0O02
(Computacio) ¢ EF01GE07 (Geografia) ocorre
porque ambas podem ser desenvolvidas por meio da
observacdo, organizacdo e execu¢do de agdes
relacionadas ao cotidiano dos estudantes.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de

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

(EF01GEO05) Observar e descrever ritmos
naturais (dia e noite, variagdo de temperatura e
umidade etc.) em diferentes escalas
espaciais e temporais,
comparando a sua realidade com outras.

As habilidades EF01CO03 (Computaciao) e
EF01GEO5 (Geografia) apresentam uma forte
correlagdo porque ambas envolvem organizagdao de
sequéncias, observacdo de padrdes e compreensao
de mudangas ao longo

do tempo.

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

(EF01GE08) Criar mapas mentais e
desenhos com base em itinerarios, contos
literarios, historias inventadas e brincadeiras.

A correlacdo entre as habilidades EF01CO04
(Computacio) ¢ EF01GE0O8 (Geografia) ocorre
porque ambas desenvolvem a capacidade de
representar, organizar € comunicar  informacgdes
sobre 0 espaco,




utilizando diferentes linguagens e formas de
registro.

(EF01CO05) Representar
usando diferentes codificagdes.

informagao

(EF01GE09) Elaborar e utilizar mapas
simples para localizar elementos do local de
vivéncia, considerando referenciais espaciais
(frente e atras, esquerda e direita, em cima e
embaixo, dentro e fora) e tendo o corpo como
referéncia.

A correlacdo entre as habilidades EF01CO05
(Computacdo) ¢ EF01GE09 (Geografia) ¢
bastante significativa, pois ambas desenvolvem a
capacidade da crianca de representar, interpretar e
utilizar informagdes para compreender e orientar-se
no espago.

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

(EFO1GE11)  Associar mudangas de
vestuario e habitos alimentares em sua
comunidade ao longo do ano, decorrentes da
variagdo de temperatura e umidade no
ambiente.

A correlagdo entre as habilidades EF01CO06
(Computacio) ¢ EF01GE11 (Geografia) ¢
bastante pertinente, pois ambas favorecem a
compreensado do cotidiano, relacionando o uso
da tecnologia as mudangas ambientais
influenciam a vida das pessoas.

que

(EF01CO07) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e para garantir a
propria seguranca.

(EF06GE06) Identificar as caracteristicas das
paisagens  transformadas pelo trabalho
humano a

partir do desenvolvimento da agropecudria e
do processo de industrializagao.

A correlagdo entre as habilidades EF01CO07
(Computacio) e EFO6GE06 (Geografia) pode ser
estabelecida pelo desenvolvimento do uso
consciente da tecnologia para compreender as
transformagdes do espaco geografico e agir de
forma segura e responsavel em ambientes
digitais.




HISTORIA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

1° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualiza¢ao da Correlaciao

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou
digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacao,
explicitando semelhangas (padrdes) e
diferencas.

(EF01HI04) Identificar as diferencas entre os
variados ambientes em que vive (doméstico,
escolar e da comunidade), reconhecendo as
especificidades dos habitos e das regras que os
regem.

Nocao de Tempo e objetos historicos, organizar
objetos, imagens ou registros histdricos por
semelhangas e diferencas, reconhecendo
caracteristicas do ambiente

familiar, escolar e comunitario.

(EF01CO02) Identificar e seguir
sequéncias de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.

(EF01HIO01) Identificar aspectos do seu
crescimento por meio de lembrangas pessoais e
familiares.

Identificar sequéncias de acontecimentos ou
brincadeiras comparando as mudancas ao longo
do tempo com base nas brincadeiras vivenciadas
pelos pais das criangas e por elas.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias
de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra
‘Algoritmos’.

(EF01HI08) Reconhecer o significado das
comemoragodes e festas escolares,
diferenciando-as das datas festivas
comemoradas no ambito familiar ou da
comunidade

A relacao entre essas habilidades baseia-se na
organizagao temporal e logica.

Ambas exigem que o estudante do 1° ano
estruture informagdes em uma sequéncia
ordenada, seja para compreender rotinas na
Historia, ou para entender os

fundamentos da computacao.

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

(EF01HI06) Identificar e comparar diferentes
fontes e registros (fotografias, objetos, relatos
orais, documentos, entre outros) utilizados para
conhecer a historia da familia, da escola e da
comunidade.

Reconhecer que as informagdes podem ser
registradas e transmitidas por diferentes
linguagens e suportes (fotografias,
documentos, objetos e relatos), utilizando essas
para conhecer e




compreender a historia da familia, da escola e
da comunidade.

(EF01CO05) Representar informagao usando
diferentes codificacdes.

(EF01HI02) Identificar a relagdo entre as
suas historias e as historias de sua familia e
de sua

comunidade.

Essas habilidades se complementam de forma
interdisciplinar: a primeira fornece a ferramenta
de registro (codificagdo), enquanto a segunda
fornece o conteudo histdrico a ser registrado (a
identidade da crianca e sua heranga
cultural/familiar).

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender
necessidades pessoais ou coletivas.

(EFO01HIO01) Identificar aspectos do seu
crescimento por meio do registro das
lembrangas

particulares ou de lembrancas dos membros de
sua familia e/ou de sua comunidade.

Essas habilidades se relacionam de forma
interdisciplinar, unindo a construcgao da
identidade ¢ memoria historica com o uso
pratico e reflexivo da tecnologia.

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

(EF01HI04) Identificar as diferencas entre os
variados ambientes em que vive (doméstico,
escolar e da comunidade), reconhecendo as
especificidades dos habitos e das regras que os
regem.

Essas habilidades se relacionam diretamente
por meio do conceito de Cidadania e
Convivéncia. Ambas exigem que a crianca
compreenda que diferentes espacos exigem
comportamentos, cuidados e regras especificos
para

garantir a seguranca coletiva e individual.




LINGUA PORTUGUESA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

1° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualiza¢ao da Correlaciao

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou

digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacao,
explicitando  semelhangas (padrdes) e
diferencas.

EF01LP20 - Identificar e reproduzir, em
listas, agendas, calendarios, regras, avisos,
convites, receitas, instrucdes de montagem e
legendas para albuns, fotos ou ilustragdes
(digitais ou impressos), a formatagdo e
diagramagdo especifica de

cada um desses géneros.

As duas habilidades envolvem a organizagdo
de informagdes a partir de critérios. Em
Computacdo, o estudante organiza objetos

fisicos  ou  digitais  conforme  suas
caracteristicas. @~ Em  Lingua  Portuguesa,
identifica como diferentes géneros textuais sao
organizados, reconhecendo suas
caracteristicas

estruturais e seus padrdes de composigao.

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias
de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

(EF01LP17) — Planejar e produzir, em
colaboracdo com os colegas e com a ajuda do
professor, listas, agendas, calendérios, avisos,
convites, receitas, instrugdes de montagem e
legendas para albuns, fotos ou ilustragdes
(digitais ou impressos), dentre outros géneros
do campo da vida cotidiana, considerando a
situacao comunicativa e 0
tema/assunto/finalidade do texto.

Ambas as habilidades promovem a
compreensdo e a organizacdo de acdes em
sequéncia. Enquanto a habilidade de
Computacdo leva o estudante a identificar e
seguir uma sequéncia de passos para solucionar
problemas do cotidiano, a habilidade de Lingua
Portuguesa envolve o planejamento e a
producdo de géneros textuais que apresentam
procedimentos organizados, como receitas,
listas e

instrugdes de montagem.

(EF01CO03) Reorganizar e criar
sequéncias de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas sequéncias a
palavra ‘Algoritmos’.

(EF01LP25) Produzir, tendo o professor
como escriba, recontagens de historias lidas
pelo professor, historias imaginadas ou
baseadas em livros de imagens, observando a
forma de composicdo de

As duas habilidades incentivam a organizacdo
de ideias em uma sequéncia logica. Em Lingua
Portuguesa, os estudantes recontam historias
organizando o0s acontecimentos em
ordem. Em




LINGUA PORTUGUESA

textos narrativos (personagens, enredo, tempo
€ espaco).

Computagdo, criam e reorganizam sequéncias
de passos (algoritmos) para resolver
situacoes do dia a dia,

fortalecendo o pensamento computacional.

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

(EF15LP01) Identificar a fungdo social de
textos que circulam em campos da vida social
dos quais participa cotidianamente (a casa, a
rua, a comunidade, a escola) ¢ nas midias
impressa, de massa e digital, reconhecendo
para que foram produzidos, onde circulam,
quem os produziu e a

quem se destinam.

As habilidades mostram que a informagao pode
ser compartilhada de diferentes maneiras. Em
Lingua Portuguesa, os estudantes reconhecem
a funcdo dos diferentes géneros textuais e onde
eles circulam. Em Computacgdo, compreendem
que as informagdes podem ser armazenadas,

transmitidas e
representadas diferentes meios e

linguagens.

por

(EF01CO05) Representar
usando diferentes codificagdes.

informacao

(EF01LP05) Reconhecer o sistema de escrita
alfabética como representacdo dos sons da
fala.

Ambas habilidades levam o estudante a
compreender que uma informagdo pode ser
representada por simbolos ou cédigos. Em
Computagdo, a informagdo ¢ codificada por
diferentes formas de representag¢do; em Lingua
Portuguesa, os sons da fala sdo representados
por letras,

constituindo o sistema de escrita alfabética.

As habilidades desenvolvem a leitura e a

(EF01CO06) Reconhecer ¢ explorar interpretagdo  de  diferentes  formas - de
artefatos computacionais voltados a atender EF15LP04) Identifi feito d id COTUNICALA0. E.m Ll.n gua Portu,guesa, o8
necessidades pessoais ou coletivas. ( . ) Identificar o efeito de sen.tl 0 | estudantes analisam imagens, simbolos e
produzido pelo uso de recursos expressivos | outros recursos presentes nos textos. Em
grafico-visuais em textos multissemioticos. Computagdo, reconhecem esses mesmos

elementos nas tecnologias  digitais,




LINGUA PORTUGUESA

compreendendo como ajudam na comunicagao
e no uso dos recursos tecnologicos.

(EF01CO07) Conhecer as
possibilidades de uso seguro das tecnologias
computacionais para protecdo dos dados
pessoais e para garantir a propria seguranga.

(EF15LP12) Atribuir significado a aspectos

nao linguisticos
(paralinguisticos) observados na fala, como
dire¢cdo do olhar, riso, gestos, movimentos da
cabeca (de concordancia ou discordancia),
expressao corporal, tom de voz.

As habilidades contribuem para uma
comunicacdo mais consciente € para O USO
seguro das tecnologias. Em Lingua Portuguesa,
os estudantes interpretam gestos, expressoes
faciais e o tom de voz durante as interagdes.
Em Computagao, aprendem a utilizar as
tecnologias de forma responsavel, protegendo
seus dados

pessoais e agindo com seguran¢a no ambiente
digital.

MATEMATICA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
1° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlacao

(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou
digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacao,
explicitando semelhangas (padroes) e
diferencas.

(EFO1MAO09) Organizar e ordenar objetos
familiares ou representagdes por figuras, por
meio de atributos tais como cor, forma e
medida.

As habilidades desenvolvem o pensamento
logico, a classificacdo e a organizacdo de
informacdes. Na matematica, aprende a
agrupar e ordenar objetos observando atributos
como cor, forma, tamanho e espessura.
Na

computacdo, amplia essa aprendizagem ao
perceber que objetos fisicos ou digitais




podem ser organizados por diferentes critérios,
identificando  padrdes,  semelhancas ¢
diferencas.

(EF01CO02) Identificar e seguir
sequéncias de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.

(EF01MA10) Descrever, apos 0
reconhecimento e a explicitagdo de um padrao
(ou regularidade), os elementos ausentes em
sequéncias recursivas de

nimeros naturais, objetos ou figuras.

As duas habilidades envolvem a compreensao
de sequéncias, ordem e organizacao de acdes.
Na matematica observa uma sequéncia,
identifica um padrdao e descobre o préximo
elemento. Na computacdo, aprende que uma
tarefa ou solucdo pode ser realizada seguindo
uma

sequéncia de passos organizada.

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias
de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra
‘Algoritmos’.

(EFO1IMA10) Descrever, apos 0
reconhecimento e a explicitacdo de um padrao
(ou regularidade), os elementos ausentes em
sequéncias recursivas de numeros naturais,
objetos ou figuras.

As duas habilidades trabalham a ideia de
sequéncia, organizagdo e logica. Na matematica,
identifica padrdes e organiza elementos
seguindo uma regularidade. Na computacao,
cria ou reorganiza uma sequéncia de instrucgoes
(algoritmo) para realizar uma tarefa ou resolver
um problema.

(EF01CO04) Reconhecer o que € a
informagao, que ela pode ser armazenada,
transmitida como mensagem por diversos
meios e

descrita em varias linguagens.

(EFO1MAZ21) Ler dados expressos em
tabelas e em graficos de colunas simples.

Ambas desenvolvem a leitura, organizagdo e
interpretacdo de informagdes representadas de
diferentes formas.

(EF01CO05) Representar informacgao usando
diferentes codificagdes.

(EF01MAZ22) Realizar pesquisa, envolvendo
até duas variaveis categéricas de seu interesse
e universo de até 30 elementos, e organizar
dados por meio de representagdes pessoais.

Na matematica, interpreta informagdes
representadas em graficos e tabelas. Na
computagdo, aprende que uma informacao
pode ser transformada em uma representagao
por meio de cddigos.




(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender
necessidades pessoais ou coletivas.

(EF01MAZ22) Realizar pesquisa, envolvendo
até duas variaveis categdricas de seu interesse
e universo de até 30 elementos, e organizar
dados por meio de representacdes pessoais.

Na matematica organiza informacgodes € cria
representacdes (como tabelas e registros). Na
computacdo reconhece que ferramentas
tecnoldgicas podem auxiliar na organizagao e
no tratamento dessas informagoes.

(EF01CO07) Conhecer as possibilidades
de uso seguro das tecnologias
computacionais para protecao dos dados
pessoais e para garantir a propria seguranga.

(EF01MAZ22) Realizar pesquisa, envolvendo
até duas variaveis categdricas de seu interesse
e universo de até 30 elementos, e organizar
dados por meio de

representacdes pessoais.

A matematica trabalha com coleta,
organizagdo e representacao de dados. A
computagdo amplia essa aprendizagem ao
mostrar que os dados possuem valor e que
algumas informacdes precisam ser
protegidas.




3.3.2.2 - 2° Ano:

No 2° Ano, as aprendizagens relacionadas a Computagdo ampliam as
experiéncias iniciadas no ano anterior, fortalecendo o raciocinio logico, a resolugdo de
problemas e a compreensao de sequéncias de instrugdes. Os estudantes sao incentivados
a explorar diferentes recursos digitais, identificar formas de representacdo da
informagdo e compreender que a tecnologia pode ser utilizada como instrumento para
aprender, comunicar e criar. As propostas pedagdgicas devem promover situagdes que
estimulem a autonomia, a colaboragdo e a criatividade, sempre considerando o uso

ético, seguro e responsavel das tecnologias digitais.



ARTES

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

2° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualizacdo da Correlacao

(EF02CO01) Criar ¢ comparar modelos
(representagdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

EF15AR02 - Explorar e reconhecer
elementos constitutivos das artes visuais
(ponto, linha, forma, cor, espago, movimento
etc.).

As habilidades dialogam ao estimular a
percepgao estética e a criatividade por meio da
exploracdo dos elementos constitutivos das
artes visuais, identificando padrdes, formas,
cores e caracteristicas presentes em diferentes
producdes artisticas, criando e comparando
representacdes e
reconhecendo atributos essenciais em imagens
e objetos, de modo a ampliar a
capacidade de observacgao, andlise e expressao
visual.

(EF02CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias
com repeti¢des simples (iteragdes definidas)
com base em instrugdes preestabelecidas ou
criadas, analisando como a precisdo da
instru¢do impacta na execugao do algoritmo.

EF15AR04 — Experimentar diferentes formas
de expressdo artistica (desenho, pintura,
colagem, dobradura, escultura, modelagem,
fotografia etc.).

As habilidades dialogam ao incentivar a
experimentacdo de diferentes técnicas e
processos de criagdo artistica, por meio do
planejamento e da organizagcdo de sequéncias
de agoes, da elaboracdo e execucdo de
instrugoes para producdes visuais,
compreendendo a importincia da ordem, da
precisdao e do planejamento no

processo criativo.

(EF02CO03) Identificar que maquinas
diferentes executam conjuntos proprios

EF15AR05 — Experimentar a criagdo em artes
visuais de modo individual e coletivo.

As habilidades dialogam ao ampliar as
possibilidades de criacao artistica por meio da
experimentacdo de diferentes formas,




de instrugdes e que podem ser usadas para
definir algoritmos.

materiais, instrumentos e técnicas, favorecendo
a comparacdo entre recursos e resultados, o
reconhecimento das fungdes especificas de
cada ferramenta e a compreensdo de que
diferentes escolhas interferem nos processos e
nas produgdes realizadas.

(EF02CO04) Diferenciar componentes
fisicos (hardware) e programas que
fornecem as instru¢des (software) para o
hardware.

EF15AR06 — Dialogar sobre a sua criagdo ¢ a
dos colegas, valorizando diferentes formas de
expressao.

As habilidades dialogam ao favorecer a
comunicagdo ¢ a expressao de ideias por meio
de diferentes linguagens visuais, promovendo a
interpretacdo  de simbolos, imagens e
representacdes  artisticas, bem como a
valorizacao de multiplas formas de representar
e transmitir informagdes em

diferentes contextos.

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas
e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

diferentes
digitais  nos

EF15AR26 —  Explorar
tecnologias e  recursos
processos de criagdo artistica.

As habilidades dialogam ao integrar arte e
tecnologia por meio da exploracdo de recursos
digitais na criagdo artistica, possibilitando o
reconhecimento das tecnologias
computacionais como  ferramentas  de
expressdo, comunica¢do e producdo, além do
uso consciente e criativo desses recursos
em diferentes

contextos.

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com
a seguranga no uso de dispositivos
computacionais.

EF15AR26 — Explorar diferentes tecnologias
e recursos digitais nos processos de criacao
artistica.

As habilidades dialogam ao promover o uso
responsavel, ético e seguro das tecnologias
digitais durante os processos de criagdo
artistica, favorecendo o reconhecimento dos
cuidados necessarios no uso de dispositivos
e ferramentas




tecnologicas, bem como a adogao de praticas
conscientes na producdo e compartilhamento
de conteudo.

CIENCIAS
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
2° ANO
Habilidade BNCC Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlacao

(EF02CO01) Criar e comparar modelos

(representacoes) de objetos,
identificando  padrdoes e  atributos
essenciais.

(EF02CI01) Identificar de que materiais
(metais, madeira, vidro etc.) sdo feitos os
objetos que fazem parte da vida cotidiana,
como esses objetos sdo utilizados e com
quais materiais eram produzidos no passado.

As habilidades dialogam ao favorecer o pensamento
computacional e ao observar, explorar e investigar
fendmenos da natureza, onde os estudantes sdo
incentivados a identificar informacdes, organizar dados,
reconhecer padrdes e descrever etapas de um processo de
forma légica e sequencial.

(EF02CO002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita

ou pictografica, construidos como
sequéncias com repeticdes simples
(iteragdes definidas) com base em

instrucdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisao da instrugao
impacta na execucao do algoritmo.

(EF02CI05) Investigar a importancia da
agua e da luz para a manuten¢do da vida de
plantas em geral.

As Habilidades articulam-se ao favorecer a investigacdo, a
organizacdo de informagdes e a resolucdo de problemas
por meio do pensamento computacional. Observam
fendomenos, registram dados, identificam padroes e
organizam as etapas de suas investigagoes de forma logica e
sequencial. Essa integracao fortalece o desenvolvimento do
raciocinio légico, da curiosidade cientifica, da autonomia e
da capacidade de analisar e comunicar os resultados das
descobertas de maneira significativa.




(EF02CO03) Identificar que maquinas
diferentes executam conjuntos proprios
de instrugdes e que podem ser usadas
para definir algoritmos.

(EF02CI01) Identificar de que materiais
(metais, madeira, vidro etc.) sdo feitos os
objetos que fazem parte da vida cotidiana,
como esses objetos sdao utilizados e com
quais materiais eram produzidos no passado.

As Habilidades relacionam-se ao estimular os estudantes a
utilizar o pensamento computacional para observar,
organizar, registrar ¢ comunicar informagdes sobre os
fenomenos da natureza, identificando padrdes, seguindo
sequéncias de agdes, registrando dados e representando
suas descobertas de diferentes formas. Essa integrag¢do
contribui para o desenvolvimento do raciocinio logico, da
capacidade investigativa, da resolu¢do de problemas e da
constru¢do do conhecimento cientifico de forma
significativa e contextualizada.

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

(EF02CI02) Propor o uso de diferentes
materiais para a constru¢do de objetos de
uso cotidiano, tendo em vista algumas
propriedades desses materiais (flexibilidade,
dureza, transparéncia etc.).

As Habilidades dialogam por promover a observagdo,
investigacdo e compreensdo de fendmenos naturais. Essa
integragdo possibilita a utilizagdo de tecnologias digitais
para registrar descobertas, comparar informagodes,
resultados e desenvolver o pensamento
cientifico e computacional de forma articulada.

comunicar

(EF02CO05) Reconhecer as
caracteristicas e usos das tecnologias
computacionais no cotidiano dentro e
fora da escola.

(EF02CI03) Discutir  os  cuidados
necessarios a prevencdo de acidentes
domésticos (objetos cortantes e inflamaveis,
eletricidade,  produtos de  limpeza,
medicamentos etc.).

As Habilidades se articulam porque promovem a
investigagdo, a observacdo e a compreensao de fendmenos
naturais. Essa integracdo favorece a resolucdo de
problemas, o registro e a andlise de informagdes,
estimulando o raciocinio l6gico, a curiosidade cientifica e a
construcdo de conhecimentos de forma colaborativa e
significativa.




(EF02C0O06) Reconhecer os cuidados
com a seguranga no uso de dispositivos
computacionais.

(EF02CI103) Discutir  os cuidados
necessarios a prevencdo de acidentes
domésticos (objetos cortantes e inflamaveis,
eletricidade,  produtos de  limpeza,
medicamentos etc.).

As Habilidades estdo correlacionadas porque ambas
abordam o uso seguro de tecnologias ¢ a prevengao de
risco no cotidiano, promovendo a conscientizacdo sobre a
seguranca e¢ a prevencao de acidentes, ampliando essa
compreensdo para o uso responsavel em diferentes
contextos da vida.

EDUCACAO FiSICA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
2° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlacao
(EF02CO01) Criar e comparar modelos
(representagdes) de objetos, identificando Ao identificar padrdes e caracteristicas dos
EF12EF01 - Experimentar, recriar e |jogos € movimentos, os estudantes

padrdes e atributos essenciais.

reconhecer brincadeiras e jogos da cultura | desenvolvem o raciocinio logico e a

popular.

organizagao das praticas corporais.

(EF02CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias
com  repeticdes simples  (iteragdes
definidas) com base em

instrugdes preestabelecidas ou criadas,

EF12EF03 - Planejar e utilizar estratégias | As sequéncias de movimentos (algoritmos)
para resolver desafios em brincadeiras e jogos. | ajudam os alunos a planejar percursos,

circuitos e estratégias durante os jogos.




analisando como a precisdo da instru¢ao
impacta na execu¢ao do algoritmo.

(EF02CO03) Identificar que maquinas
diferentes executam conjuntos proprios de
instrucdes e que podem ser usadas para
definir algoritmos.

EF12EF05 - Experimentar esportes de marca
e de precisdo.

Os alunos compreendem que equipamentos e
tecnologias podem apoiar a pratica esportiva e
0 acompanhamento do desempenho.

(EF02CO04) Diferenciar componentes
fisicos (hardware) e programas que
fornecem as instru¢des (software) para o
hardware.

EF12EF06 — Discutir a importancia das
regras para a pratica segura dos esportes.

Relaciona o funcionamento de equipamentos ¢
recursos tecnoldgicos as normas de seguranca
e ao uso adequado durante as atividades
fisicas.

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas

e usos das tecnologias computacionais no Os estudantes  refletem sobre o wuso
cotidiano dentro e fora da escola. EF12EF09 — Participar das praticas | responsavel das tecnologias para
corporais reconhecendo potencialidades e acompanhar atividades  fisicas, habitos

limites do corpo. saudaveis e aprendizagem motora.
Os estudantes desenvolvem atitudes de
seguranga, responsabilidade e respeito as
regras, compreendendo que os cuidados

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com
a seguranga no uso de dispositivos
computacionais.

EF12EF06 - Discutir a importancia da
observagdo das normas e das regras dos
esportes de marca e de precisdao para assegurar
a integridade propria e a dos demais
participantes.

adotados durante as praticas corporais também
se aplicam ao uso de dispositivos tecnologicos.
Dessa forma, reconhecem a importancia da
prevencao de acidentes, do

uso responsavel dos recursos tecnoldgicos




e da preservagao da integridade propria e dos
colegas.

GEOGRAFIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
2° ANO
Habilidade BNCC Computagio Habilidade da BNCC Contextualizagio da Correlagio

(EF02CO01) Criar e comparar modelos
(representagdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

(EF02GE08) Identificar e elaborar diferentes
formas de representacdo (desenhos, mapas
mentais, maquetes)

para representar componentes da paisagem
dos lugares de vivéncia.

As habilidades dialogam ao promover a
observagao, a identificacdo, a comparagdo € o
reconhecimento dos atributos essenciais de
objetos e dos espacgos de vivéncia, favorecendo
a criacdo de representagdes por meio de
desenhos, mapas mentais e maquetes, bem
como o desenvolvimento do pensamento
espacial e da compreensdo das caracteristicas
da paisagem, por meio da exploragdo, da
organizagdo e da comunicagdo de informacdes
sobre o lugar onde vive, contribuindo  para
a constru¢do da

percepeao e da leitura do espago geografico.

(EF02CO0O02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias
com repetigdes simples

(EF02GE01) Descrever caracteristicas
observadas de seus lugares de vivéncia
(moradia, escola etc.) e identificar

As habilidades dialogam ao promover a
observacgao, o reconhecimento ¢ a analise dos
lugares de  vivéncia, favorecendo a
identificacdo de suas caracteristicas,




(interacdes definidas) com base em
instrugdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo da instrucao
impacta na execu¢ao do algoritmo.

semelhancas e diferengas entre esses lugares.

semelhancas e diferengas, por meio da
elabora¢do e da simulacdo de sequéncias de
instrucdes em linguagem oral, escrita ou
pictografica, compreendendo a importancia da
precisdao das orientacdes para a execucdo de
algoritmos e para a organizagdo de percursos,
contribuindo para o desenvolvimento do
raciocinio 16gico, da orientagdo espacial e da
compreensdo do espaco geografico.

As habilidades dialogam ao promover a
compreensdo de que diferentes maquinas
executam conjuntos especificos de instrucdes
para realizar determinadas tarefas, favorecendo
o entendimento da ldgica presente na defini¢ao
e na execucdo de algoritmos, por meio da
observacdo, da comparagdo e da andlise de

situacoes do cotidiano, reconhecendo a
(EF02CO03) Identificar que maquinas | (EF02GE03) Comparar diferentes meios de | aplicagdo das tecnologias computacionais na
diferentes executam conjuntos proprios de | transporte e de comunicagdo, indicando o seu r@solugﬁo de ‘p‘roblemas e na realizagﬁo de
instrucdes e que podem ser usadas para papel na conegéo entre lugares, e discutir os | diferentes atividades em diversos
definir algoritmos. riscos para a vida e espagos  de

para o ambiente e seu uso responsavel. vivéncia.

(EF02C004) Diferenciar componentes | (EFO02GE10)  Aplicar ~ principios ~ de | As habilidades dialogam ao promover a
fisicos (hardware) e programas que localizagdo e posi¢do de objetos (referenciais | compreensdo das fungdes dos componentes

fornecem as instrugdes (software) para o
hardware.

espaciais, como frente e atrds, esquerda e
direita, em cima e embaixo, dentro e fora)
por meio de

fisicos e dos programas responsaveis pelo
funcionamento dos dispositivos digitais,
favorecendo a




representacdes espaciais da sala de aula e da
escola.

aplicacdo de referenciais espaciais na
localizacdo e na representagdo de objetos, por
meio da observacdo, da exploracdo de
diferentes espagos, da orientagdo espacial e da
utilizacao de recursos tecnologicos,
contribuindo para o desenvolvimento do
raciocinio 1égico, da percepcdo espacial e da
compreensdo das relagdes estabelecidas no
espago geografico.

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas
e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

(EF02GE04) Reconhecer semelhangas e
diferencas nos hdabitos, nas relagdes com a
natureza ¢ no modo de viver de pessoas em
diferentes lugares.

(EF02GE05) Analisar mudangas e
permanéncias, comparando imagens de um
mesmo lugar em diferentes tempos.

As habilidades dialogam ao incentivar o
reconhecimento das diferentes aplicagdes das
tecnologias computacionais no cotidiano,
favorecendo a analise dos modos de vida e das
relagdes estabelecidas entre as pessoas e a
natureza em distintos lugares, por meio da
investigacdo, da observa¢do, da comparacao e
da interpretagdo de informacdes,
compreendendo  as  transformagdes e
permanéncias ao longo do tempo e as
mudancas que ocorrem nos

espacos de vivéncia, de forma critica, ética e
consciente.

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados
com a seguranca no uso de dispositivos
computacionais.

(EF02GE11) Reconhecer a importancia do
solo e da 4gua para a vida, identificando seus
diferentes usos (plantagdo e extracdo  de
materiais, entre outras

As habilidades dialogam ao promover o uso
responsdvel e seguro dos dispositivos
computacionais, favorecendo a compreensdo
da importancia do solo e da agua para a vida,
por meio da observacao,




possibilidades) e os impactos desses usos no
cotidiano da cidade e do campo.

da investigagdo e da analise de seus diferentes
usos no cotidiano da cidade e do campo,
incentivando a reflexdo sobre os impactos das
acoes humanas no ambiente ¢ a adogdo de
praticas conscientes voltadas a preservagao dos
recursos naturais e ao uso ¢ético das
tecnologias.

LINGUA PORTUGUESA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
2° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlacao

(EF02CO01) Criar e comparar modelos
(representagdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

EF02LP03: Ler e escrever palavras com
correspondéncias regulares diretas entre letras
e fonemas e correspondéncias regulares
contextuais.

EF02LP07: Escrever palavras, frases e textos
curtos nas formas imprensa e cursiva.

As habilidades dialogam ao mediar o
desenvolvimento da capacidade de identificar
correspondéncias regulares entre letras e sons,
alélm do reconhecimento de padrdes,
semelhancas, diferencas e regularidades na
escrita das palavras, por meio da comparagao,
organizagdo, classificacdo e constru¢do de
representacdes que favorecam a identificacdo
de atributos essenciais e o desenvolvimento
do pensamento

computacional.

(EF02CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem  oral,

EF02LP15 — Cantar cantigas e cangdes,
obedecendo ao ritmo e a melodia.

As habilidades dialogam ao promover a
compreensdo e a organizacdo logica de




escrita ou pictografica, construidos como
sequéncias com  repeticdes  simples
(iteragdes definidas) com base em instrugdes
preestabelecidas ou criadas, analisando
como a precisdo da instru¢do impacta na
execucao do algoritmo.

EF12LP19 - Reconhecer, em textos
versificados, rimas, sonoridades, jogos de
palavras, palavras, expressdes ¢ comparagoes,
relacionando-as com sensagdes € associagoes.

sequéncias de acdes a partir da leitura e
interpretagdo de cantigas, parlendas, poemas e
outros textos, reconhecendo ritmos, repetigdes,
rimas e padrdes linguisticos, por meio da
elaboragcdo de instrugdes em linguagem oral,
escrita ou pictografica, da construcdo e
simula¢do de algoritmos simples.

(EF02CO03) Identificar que maquinas
diferentes executam conjuntos proprios de
instrugdes e que podem ser usadas para
definir algoritmos.

EF02LP10 - Identificar sindnimos de
palavras de texto lido, determinando a
diferenca de sentido entre eles, ¢ formar
antonimos de palavras encontradas em texto
lido pelo acréscimo do prefixo de negagdo in-
/im-.

EF02LP02 — Segmentar palavras em silabas e
remover e substituir silabas iniciais, mediais
ou finais para criar novas palavras.

As habilidades dialogam ao estimular a
ampliagdo do repertorio linguistico e a
resolugdo de problemas por meio da
identificacdo de sinénimos e antdnimos, da
segmentacdo, remog¢ao e substitui¢do de silabas

para a formacdo de novas palavras, da
comparacdo de diferentes conjuntos de
instrugoes e de seus resultados,

compreendendo que pequenas alteracdes em
seus elementos produzem efeitos distintos e
favorecem a analise, a tomada de decisdes e a
construgdo do raciocinio

l6gico.

(EF02CO04) Diferenciar componentes
fisicos (hardware) e programas que
fornecem as instrugdes (software) para o
hardware.

EF02LP04 — Ler e escrever corretamente
palavras com silabas CV, V, CVC, CCV,
identificando regularidades na escrita.

EF02LP06 — Perceber o principio acrofonico
que opera nos nomes das letras do alfabeto.

As habilidades dialogam ao proporcionar a
reflexdo sobre as diferentes formas de
representacdo da informag¢do por meio da
identificacdo e relagdo entre letras, sons e
simbolos, reconhecendo que codigos e
diferentes linguagens possibilitam




comunicar e interpretar informagdes em
diversos contextos.

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas
e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

EF12LP02 — Buscar, selecionar e ler, com a
mediagdo do professor (leitores iniciantes),
textos que circulam em meios impressos ou
digitais, de acordo com as necessidades e
interesses.

EF02LP20 — Reconhecer a fungdo de textos

utilizados para apresentar informacgdes
coletadas em atividades de pesquisa
(enquetes, pequenas entrevistas, registros de
experimentacdes

etc.).

As habilidades dialogam ao incentivar a
pesquisa, a leitura e a selecdo de informacgdes
em meios impressos e digitais, com a mediagao
do professor, reconhecendo as caracteristicas e
os usos das tecnologias computacionais no
cotidiano, utilizando diferentes recursos
tecnologicos para pesquisar, registrar,
comunicar ¢ compartilhar informagdes, de
forma ética, adequada e consciente.

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com
a seguranga no uso de dispositivos
computacionais.

EF12LP11 — Escrever, em colaboragao com
os colegas e com a ajuda do professor,
fotolegendas em noticias, manchetes e lides
para albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou
impressas), entre outros géneros do campo
jornalistico, considerando a  situacdo
comunicativa e o tema/assunto do texto.

EF12LP13 — Planejar e produzir bilhetes e
cartas, em meio impresso e/ou digital,
considerando a situacdo comunicativa € o
tema/assunto/finalidade do texto.

As habilidades dialogam ao promover o uso
responsavel e seguro das tecnologias digitais
por meio do reconhecimento de praticas de
seguranca no uso de  dispositivos
computacionais e da producao de fotolegendas,
manchetes, bilhetes, cartas e outros textos, em
meio impresso ou digital, que comuniquem
orientacdes de forma clara, adequada e
consciente aos

diferentes contextos de utilizagao.




MATEMATICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

2° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualizagao da Correlacao

(EF02CO01) Criar e comparar modelos
(representacdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

(EF02MA02) Fazer estimativas por meio de
estratégias diversas a respeito da quantidade
de objetos de colegdes e registrar o resultado

As habilidades se relacionam em diferentes situagdes, ao
incentivar o pensamento computacional por meio da
identificacdo de padrdes, da organizacio de informagdes
e da resolucdo de problemas. Ao trabalhar com
sequéncias numéricas, classificacdo e comparagdo de
quantidades, se desenvolvem o raciocinio logico, a
capacidade de analisar dados e de seguir estratégias para
resolver desafios. Essa integracdo possibilita uma
aprendizagem significativa, promovendo 0
desenvolvimento do pensamento l6gico e da resolucao
de problemas de forma integrada.

(EF02CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias
com repeticdes simples (iteracdes definidas)
com base em instrugdes preestabelecidas ou
criadas, analisando como a precisao da
instrucao impacta na execucao do algoritmo.

da contagem desses objetos (at¢ 1000
unidades).
(EF02MA12) Identificar e registrar, em

linguagem verbal ou ndo verbal, a localiza¢do
e os deslocamentos de pessoas e de objetos no
espago, considerando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudancas de direcdo e
de sentido.

As Habilidades dialogam ao propor a resolugcdo de
situacdes-problema envolvendo conceitos, que incentiva
os estudantes a elaborar e aperfeicoar sequéncias de
acOes (algoritmos) para resolver desafios. Essa
integragdo possibilita o planejamento de estratégias,
organizam etapas de resolugdo, analisam resultados
€ aprimoram




solugoes, fortalecendo 0 pensamento
computacional e os conhecimentos matematicos.

(EF02CO03) Identificar que maquinas
diferentes executam conjuntos proprios de
instrugdes e que podem ser usadas para
definir algoritmos.

(EF02MA10) Descrever um padrio (ou
regularidade) de sequéncias repetitivas e de
sequéncias recursivas, por meio de palavras,
simbolos ou desenhos.

Essas habilidades se relacionam por propor desenvolver
a capacidade de identificar, descrever padroes e
regularidades em sequéncias, estimulando o raciocinio
logico e a percepcao de relagdes matematicas, integrada
ao ensino de Computagdo, especialmente em atividades
que envolvam reconhecimento de padrdes e construgdo
de algoritmos, analisando diferentes possibilidades de
solugdo e a organizagdo do raciocinio de forma logica,
favorecendo uma aprendizagem interdisciplinar e
significativa.

(EF02CO04) Diferenciar componentes
fisicos (hardware) e programas que
fornecem as instrugdes (software) para o
hardware.

(EF02MAZ22) Comparar informagdes de
pesquisas apresentadas por meio de tabelas de
dupla entrada e em graficos de

colunas simples ou barras, para melhor
compreender aspectos da realidade.

As Habilidades articulam-se ao desenvolver a
interpretagdo, organizacao e utilizagdo de informagdes
do cotidiano, estimulando a coletar, organizar,
representar e analisar dados de maneira logica e
estruturada. Essa integracdo favorece o desenvolvimento
do pensamento computacional, incentivando a
identificacdo de padrdes, a elaboracdo de estratégias e a
resolucdo de problemas por meio da analise de
informacdes.

(EF02CO05) Reconhecer as
caracteristicas e usos das tecnologias

(EF02MA20) Comparar informagoes de
pesquisas apresentadas por meio de tabelas de
dupla entrada e em graficos de

As habilidades dialogam porque propde que os
estudantes resolvam situagdes envolvendo medidas e
outras informagdes matematicas do




computacionais no cotidiano dentro e fora
da escola.

colunas simples ou barras, para melhor
compreender aspectos da realidade.

cotidiano. Computagdo incentiva a criagdo, o teste e o
aprimoramento de estratégias e algoritmos para
solucionar desafios. Assim, ao resolver problemas
matematicos, utiliza-se o pensamento computacional
para organizar informagdes, seguir etapas, analisar
resultados e encontrar solugdes de forma logica, criativa
e eficiente.

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com
a seguranga no uso de dispositivos
computacionais.

(EF02MA22) Comparar informagoes de
pesquisas apresentadas por meio de tabelas de
dupla entrada e em graficos de colunas
simples ou barras, para melhor compreender
aspectos da realidade.

A habilidade de Matematica, ao envolver a leitura, a
organizagdo e interpretacdo de dados em tabelas,
articula-se com Computacdo ao incentivar os estudantes
a registrar, organizar, representar e compartilhar
informagdes utilizando estratégias do pensamento
computacional. Essa integragdo favorece a andlise de
dados, a identificacdo de padrdes, a comunicagdo de
resultados e a resolugdo de problemas de forma logica e
colaborativa.




HISTORIA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

2° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualiza¢ao da Correlaciao

(EF02CO01) Criar e comparar modelos
(representagdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

(EF02HI02) Identificar e descrever praticas e
papéis sociais que as pessoas exercem em
diferentes comunidades.

As habilidades dialogam ao promover a
identificacdio e a comparagdo de padroes,
caracteristicas e atributos essenciais de
objetos, situagdes e elementos do cotidiano,
favorecendo a compreensao dos diferentes
papéis sociais desempenhados pelas pessoas e
a valorizagdo das praticas culturais presentes
nas diversas comunidades, por meio da
observagdo, da comparagdo, da andlise de
experiéncias e do reconhecimento  das
relagdes

estabelecidas entre os sujeitos e os contextos
em que vivem.

(EF02CO0O02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias
com repeti¢des simples (iteragdes definidas)
com base em instrugdes preestabelecidas ou
criadas, analisando como a precisdo da
instru¢do impacta na execugao do algoritmo.

(EF02HI06)  Identificar e  organizar,
temporalmente, fatos da vida cotidiana, usando
nogdes relacionadas ao tempo (antes, durante,
ao mesmo tempo e depois).

(EF02HI07) Identificar e utilizar diferentes
marcadores do tempo  presentes na
comunidade, como relogio e calendéario.

As habilidades dialogam ao promover a
compreensdo € a organizacdo logica de
sequéncias de agdes e acontecimentos,
favorecendo a elaboragdo e a simulacdo de
algoritmos em linguagem oral, escrita ou
pictografica, bem como a percepcdo da
importancia da precisdo das instru¢des e da
organizacdo cronoldgica dos fatos, por meio
da utilizagdo de diferentes
marcadores do tempo, da ordenacdo de




eventos e da analise de situag¢des do cotidiano,
contribuindo para o desenvolvimento do
raciocinio logico e da compreensdao das
relacdes temporais.

(EF02CO03) Identificar que maquinas
diferentes executam conjuntos proprios de
instrucdes € que podem ser usadas para
definir algoritmos.

(EF02HI10) Identificar diferentes formas de
trabalho existentes na comunidade em que vive,
seus significados, suas especificidades e
importancia.

As habilidades dialogam ao promover a
compreensdo de que diferentes maquinas
executam conjuntos especificos de instrugdes

para realizar determinadas tarefas,
favorecendo 0 entendimento do
funcionamento  dos  algoritmos e o
reconhecimento das diversas formas de

trabalho presentes na comunidade, por meio
da observa¢do, da comparagdo e da analise de
diferentes processos e fungdes desempenhadas
pelas pessoas e pelas

tecnologias, valorizando sua importincia para
a organizacdo da vida em sociedade.

(EF02CO04) Diferenciar componentes
fisicos (hardware) e programas que
fornecem as instru¢des (software) para o
hardware.

(EF02HI08) Compilar historias da familia
e/ou da comunidade registradas em diferentes
fontes.

As habilidades dialogam ao promover a
compreensdo das funcdes dos componentes
fisicos e dos programas responsaveis pelo
funcionamento dos dispositivos  digitais,
favorecendo a investigacdo, a coleta e o
registro de  histérias da familia e da
comunidade em diferentes fontes, por meio da
observagdo, da pesquisa, da organizagdo de
informacdes e da utilizacdo de recursos

tecnologicos, valorizando a memoria, a




preservacao do patriménio cultural e a
constru¢do da identidade dos sujeitos.

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas
e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

(EF02HI09) Identificar objetos e documentos
pessoais que remetam a propria experiéncia no
ambito da familia e/ou da comunidade,
discutindo as razoes

pelas quais alguns objetos sdo preservados e
outros sdo descartados.

As habilidades dialogam ao incentivar o
reconhecimento das caracteristicas, dos usos e
das funcionalidades das  tecnologias
computacionais presentes no  cotidiano,
favorecendo a identificacdo de objetos e
documentos que preservam a memoria
familiar e comunitéria, por meio da pesquisa,
da observagdo, da analise e do registro de
diferentes fontes de informacao,
compreendendo sua importancia e os critérios
de preservagdo e descarte ao longo do
tempo, de forma

consciente e responsavel.

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com
a seguranga no uso de dispositivos
computacionais.

(EF02HI11) Identificar impactos no ambiente
causados pelas diferentes formas de trabalho
existentes na comunidade em que vive.

As habilidades dialogam ao promover o uso
responsavel e seguro das tecnologias
computacionais, favorecendo a compreensdo
dos impactos das diferentes formas de trabalho
sobre o ambiente, por meio da observagdo, da
analise de situagdes do cotidiano e da reflexao
sobre praticas sustentaveis, incentivando o uso
consciente das tecnologias e a adogdo de acdes
que contribuam para a preservacao

do espago em que vive.




3.3.2.3 -3° Ano:

No 3° Ano, o desenvolvimento das competéncias da BNCC da Computacao
busca consolidar o pensamento computacional por meio da investigagdo, da organizacao
de dados, da elaboragdo de estratégias e da resolugao de problemas mais complexos. As
experiéncias de aprendizagem favorecem a compreensdao das relagdes entre dados,
informagdes e tecnologias digitais, incentivando os estudantes a produzir
conhecimentos, utilizar recursos digitais de forma critica e desenvolver atitudes de
colaboragcdo, protagonismo e responsabilidade nos diferentes ambientes de

aprendizagem.



ARTES

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

3° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualizacido da Correlacao

(EF03CO01)  Associar os  valores
'verdadeiro' e 'falso' a sentencgas ldgicas que
dizem respeito a situagdes do dia a dia,

fazendo uso de termos que indicam negacao.

ARTE - (EF15AR02) - Explorar e

reconhecer elementos constitutivos das artes
visuais (ponto, linha, forma, cor, espago,
textura etc.), analisando e estabelecendo

relacdes entre esses eclementos em

producdes artisticas e

imagens do cotidiano.

A correlacdo entre (EF03COO01) e (EF15AR02)

fundamenta-se no  desenvolvimento do
pensamento analitico por meio da observagdo e
interpretagdo de informagdes. Enquanto a
habilidade de Computacdo leva o estudante a
avaliar sentengas logicas utilizando os
conceitos de verdadeiro, falso e negacdo, a
habilidade de Arte favorece a leitura e analise
dos elementos visuais presentes em imagens e
produgdes artisticas. Integradas, elas
possibilitam atividades em que a andlise de
obras de arte serve de contexto para a
construgdo e validacao de
logicas,

proposicdes promovendo




aprendizagens significativas,

interdisciplinares e coerentes

objetivos da BNCC.

com OS

(EF03CO002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repetigdes simples com condigdo (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de

forma independente e em colaboragao.

Arte (EF15AR04) — Experimentar diferentes

formas de expressdao artistica (desenho,

pintura, colagem, gravura, modelagem,

fotografia, video, animagdo, entre outras),

fazendo uso sustentavel de materiais,
instrumentos, recursos e técnicas
convencionais e nao

convencionais.

A correlacao entre (EF03C0O02) e (EF15AR04)
fundamenta-se na compreensdo de que tanto a

programacdo quanto a criacdo artistica

envolvem a elaboracdo e a execucdo de
sequéncias Em

organizadas de agdes.

Computacdo, o estudante cria e simula
algoritmos para resolver problemas; em Arte,
planeja, experimenta e organiza procedimentos
para desenvolver produgdes artisticas. A
das habilidades

do

integragao favorece o

desenvolvimento pensamento
computacional e da criatividade, permitindo que
os estudantes representem processos de criagao
artistica por meio de algoritmos

em linguagem oral, escrita ou pictografica,




fortalecendo o planejamento, a autonomia, a
colaboragdo e a resolugdo de problemas

de forma interdisciplinar.

(EF03CO03) Aplicar a estratégia de

decomposicdo para resolver problemas

complexos, dividindo esse problema em
resolvendo-as e

partes menores,

combinando suas solucoes.

Arte (EF15AR0S) — Experimentar a criacao
em artes visuais de modo individual e coletivo,
explorando diferentes materiais, instrumentos,
recursos e procedimentos, desenvolvendo
processos

de criagdo e investigacao artistica.

A correlacao entre (EF03CO03) e (EF15ARO05)
fundamenta-se na organizacdo de processos
para solucionar desafios e produzir resultados
significativos. Enquanto a habilidade de

Computacdo desenvolve a estratégia de
decomposic¢ao, dividindo problemas complexos
em partes menores para facilitar sua resolugao,
a habilidade de Arte promove a compreensao
do processo criativo como uma sequéncia de
etapas interdependentes. Essa aproximacao
fortalece o planejamento, a organizagdo, a
colaboracdo, a criatividade e a resolugdo de
problemas, evidenciando que tanto a

producdo artistica quanto o pensamento




computacional se estruturam por meio da
analise, da execucdo gradual e da integracdo
das partes para alcangar um

objetivo comum.

(EF03CO04) Relacionar o conceito de

informacao com o de dado.

Arte (EF15AR02) — Explorar e reconhecer
elementos constitutivos das artes visuais
(ponto, linha, forma, cor, textura, espago,
entre outros), estabelecendo relagdes entre
esses elementos em imagens,

objetos e producdes artisticas.

A correlagao entre (EF03CO04) e (EF15AR02)
fundamenta-se na compreensdo de que tanto o
pensamento computacional quanto a leitura de
imagens envolvem a interpretagdo de
elementos para produzir significado. Enquanto
a habilidade de Computacao leva o estudante a
distinguir dados de informacgoes,
compreendendo que os dados adquirem sentido
quando organizados e interpretados, a
habilidade de Arte promove a andlise dos
elementos visuais e a construgdo de
significados a partir deles. Essa integracao
fortalece a

observagao, a analise, a interpretagdo € o




pensamento critico, favorecendo = uma

aprendizagem interdisciplinar ~ coerente

com os principios da BNCC.

(EF03CO05) Compreender que dados sao

estruturados em formatos especificos

dependendo da informacao armazenada.

Arte (EF15AR01) — Identificar e apreciar
formas distintas das artes visuais tradicionais e
contemporaneas, cultivando a percep¢do, o
imaginario, a capacidade

de simbolizar e o repertorio imagético.

A correlacao entre (EF03CO05) e (EF15AR01)

fundamenta-se na compreensdo de que

informagdes podem ser organizadas e

representadas de diferentes formas, conforme

sua finalidade comunicativa.

habilidade de

Enquanto a
Computacdo desenvolve a
dados

compreensdo de que os possuem

formatos especificos de acordo com a
informagdo que armazenam, a habilidade de
Arte amplia a percep¢do sobre as diferentes
linguagens visuais utilizadas para representar
Essa

ideias, sentimentos e conhecimentos.

integracdo favorece o desenvolvimento da
observacdo, da

interpretagdo, da representacdo e da




comunicagdo, permitindo que os estudantes

compreendam a relagdo entre forma,
organizacdo e significado em diferentes
contextos, de maneira interdisciplinar e
coerente com  0s
principios da BNCC.

(EF03CO06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos de entrada e

saida).

Arte (EF15AR04) — Experimentar diferentes
formas de expressdao artistica (desenho,

pintura, colagem, gravura, modelagem,

fotografia, video, animagdo, entre outras),
fazendo wuso de materiais, instrumentos,
recursos €  técnicas

convencionais € ndo convencionais.

A correlacdo entre (EF03CO06) e (EF15AR04)
fundamenta-se na compreensao de que a
interacao e a comunicagao dependem do uso de
instrumentos e interfaces. Enquanto a
habilidade de Computagdo leva o estudante a
reconhecer que computadores  utilizam
dispositivos de entrada e saida para receber,
processar e

apresentar  informacdes, a

habilidade de Arte promove a experimentagao

de diferentes materiais, ferramentas e
recursos para criar e
comunicar produgdes artisticas. Essa




articulagdo favorece a compreensdo do papel

das tecnologias e dos instrumentos nos

processos de  criacdo,  expressao €

comunicagdo, fortalecendo o pensamento
computacional, a criatividade e a cultura digital
de forma integrada e alinhada aos

principios da BNCC.

(EF03CO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para

pesquisar e acessar informagoes.

Arte (EF15AR01) — Identificar e apreciar
formas distintas das artes visuais tradicionais e
contemporaneas, cultivando a percep¢do, o
imaginario, a capacidade

de simbolizar e o repertorio imagético.

A correlacdo  entre

(EF15ARO01)

(EF03CO07) e
fundamenta-se no
desenvolvimento da pesquisa como estratégia
para constru¢do do conhecimento. Enquanto a
habilidade de Computagdo capacita o estudante
a utilizar navegadores e ferramentas de busca
para localizar e acessar informagdes, a
habilidade de Arte incentiva a investigacdo e a
apreciagdo de diferentes  manifestagoes
artisticas, ampliando o repertério cultural e

estético. Integradas, essas habilidades




favorecem a autonomia, o pensamento critico,
a selecdo consciente de informagdes e o uso
das tecnologias digitais como instrumentos

para explorar, compreender e valorizar a

diversidade das produgdes artisticas, em
consonancia com
os principios da BNCC.

(EF03CO08) Usar ferramentas
computacionais em situagdes didaticas para

se expressar em diferentes formatos digitais.

Arte (EF15AR04) — Experimentar diferentes
formas de expressdao artistica (desenho,

pintura, colagem, gravura, modelagem,

fotografia, video, animagdo, entre outras),
fazendo wuso de materiais, instrumentos,
recursos €  técnicas

convencionais € ndo convencionais.

A correlacdo  entre

(EF15AR04)

(EF03C0O08) e

fundamenta-se no uso de

diferentes recursos e linguagens para promover

a expressdo criativa e a comunicagdo.
Enquanto a habilidade de Computagdo
incentiva a utilizagdo de ferramentas

computacionais para produzir conteido em
formatos digitais, a habilidade de Arte estimula
a experimentacdo de materiais, técnicas e
linguagens artisticas para criar € comunicar
ideias, sentimentos
e conhecimentos.

Integradas, essas




habilidades fortalecem a criatividade, a autoria,
a cultura digital e a capacidade de expressao
dos favorecendo

estudantes, praticas

pedagogicas interdisciplinares alinhadas aos
principios da BNCC e as

demandas da educacao contemporanea.

(EF03C009)
do

Reconhecer o potencial

impacto compartilhamento de
informagdes pessoais ou de seus pares em

meio digital.

Arte (EF15AR08) — Experimentar e apreciar
formas distintas de manifestacao artistica,
valorizando o respeito as diferentes formas de
expressdo, as producdes individuais e
coletivas e ao

patrimonio cultural.

A correlacdo entre (EF03CO09) e (EF15AR08)
fundamenta-se na formacdo de estudantes
éticos, responsaveis € conscientes em suas
praticas de comunicacao e expressdao. Enquanto
a habilidade de Computacdo desenvolve a
compreensdo  sobre os impactos do
compartilhamento de informagdes pessoais no
ambiente digital, a habilidade de Arte promove
o respeito as produgdes, as diferentes formas
de expressdo e a autoria.

habilidades

Integradas, essas

favorecem o desenvolvimento da cidadania




digital, da ética, da empatia e do uso
responsavel das tecnologias nos processos de
criagdo, apreciacdo e divulgagdo de
producdes artisticas, em

consonancia com os principios da BNCC.

CIENCIAS
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
3° ANO
Habilidade BNCC Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlacao

(EF03CO01)  Associar os  valores
'verdadeiro' e 'falso' a sentengas ldgicas que
dizem respeito a situagdes do dia a dia,
fazendo uso de termos que indicam negagao.

(EF03CI06) Comparar alguns animais e
organizar grupos com base em caracteristicas
externas comuns (presenca de penas, pelos,
escamas, bico, garras, antenas, patas etc.)

Ambas desenvolvem o raciocinio légico ao
analisar situagdes, validar informagdes e
estabelecer relacdes entre caracteristicas,
permitindo identificar afirmagdes verdadeiras
ou falsas e tomar decisdes com base em
evidéncias.

(EF03CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repeticoes simples com condicao (iteracdes
indefinidas), para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.

EF03CI01 Produzir diferentes sons a partir da
vibragdo de variados objetos e identificar
variaveis que influem nesse fendmeno.

Ambas exigem planejamento sequencial de
acoes, experimentacao e analise de resultados.
O estudante organiza procedimentos para
alcancar um objetivo.




(EFO03CO03) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solucodes.

(EF03CI09) Comparar diferentes amostras de
solo do entorno da escola com base em
caracteristicas como cor,
textura, cheiro, tamanho das
permeabilidade etc.

particulas,

A correlagdao entre as habilidades evidencia a
valorizac¢do do raciocinio analitico: ao aplicar a
decomposicao (EF03CO03), o estudante
organiza problemas em etapas menores para
solucioné-los; ao comparar amostras de solo
(EF03CI09), ele estrutura critérios para
identificar diferencas ¢ semelhangas. Ambas
promovem a capacidade de organizar
informagdes complexas e construir conclusdes
fundamentadas.

(EF03CO04) Relacionar o conceito de
informacao com o de dado.

(EF03CI04) Identificar caracteristicas sobre o
modo de vida (o que comem, como se
reproduzem, como se deslocam etc.)  dos
animais mais comuns no

ambiente proximo.

A correlagdo entre as habilidades estd em
mostrar que dados sdo registros coletados e que
s6 se tornam  informacdo  quando
interpretados. Ao identificar caracteristicas dos
animais (EF03CI04), o estudante retine dados
sobre habitos € modos de vida; ao relacionar
dado e informagao (EF03CO04), ele entende
que esses registros, organizados e analisados,
transformam-se em informacao
significativa para construir conhecimento.

(EF03CO05) Compreender que dados sao
estruturados em formatos especificos
dependendo da informacao armazenada.

(EF03CI09) Comparar diferentes amostras
de solo do entorno da escola com base em
caracteristicas como cor, textura, cheiro,
tamanho das particulas, permeabilidade etc.

A comparagdo de amostras exige organizar
registros em tabelas, quadros ou fichas de
observagdo, relacionando formato e tipo de
informacao.




(EFO03CO06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos de entrada e
saida).

(EF03CI03) Discutir habitos necessarios para
a manutencdo da saude auditiva e visual
considerando as condi¢cdes do ambiente em
termos de som e luz.

Ambas abordam os processos de percepgdo e
comunicacdo de informagdes, possibilitando
estabelecer analogias entre os oOrgdos dos
sentidos e os dispositivos de entrada e saida dos
computadores.

(EF03CO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para
pesquisar e acessar informagoes.

(EF03CI10) Identificar os diferentes usos do
solo (plantagdo e extracao de materiais, dentre
outras  possibilidades), reconhecendo a
importancia do solo para

a agricultura e para a vida.

A pesquisa em fontes digitais amplia a
investigacdo sobre usos do solo, agricultura e
conservagao ambiental, fortalecendo a
construgao do

conhecimento cientifico.

(EF03CO08) Usar ferramentas
computacionais em situagdes didaticas para
se expressar em diferentes formatos digitais.

(EF03CI09) Comparar diferentes amostras
de solo do entorno da escola com base em
caracteristicas como cor, textura, cheiro,
tamanho das particulas, permeabilidade etc.

As investigacdes podem ser comunicadas por
meio de tabelas, apresentagdes, fotografias,
infograficos e outros recursos digitais,
fortalecendo a comunicagao cientifica.

(EFO03CO09) Reconhecer o potencial
impacto do compartilhamento de
informacdes pessoais ou de seus pares em
meio digital.

(EF03CI03) Discutir habitos necessarios para
a manutencdo da saude auditiva e visual
considerando as condi¢cdes do ambiente em
termos de som e luz.

Ambas promovem atitudes de prevencao,
autocuidado, responsabilidade e protecdo da
integridade fisica e social. A habilidade de
Ciéncias favorece a ampliacdo do
conceito de cuidado para o contexto da
cidadania digital.




EDUCACAO FISICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

3° ANO

Habilidade BNCC Computag¢ao

Habilidade da BNCC

Contextualizacao da Correlacao

(EF03CO01) Associar os valores 'verdadeiro'
e 'falso' a sentencas logicas que dizem
respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso
de termos que indicam negagao.

(EF35EF06) Diferenciar os conceitos de
jogo e esporte, identificando as
caracteristicas que os constituem na
contemporaneidade e suas manifestagdes
(profissional e comunitéria/lazer).

-A correlacao entre as habilidades fundamenta-se
na capacidade de analisar, comparar ¢ classificar
informacgdes com base em critérios definidos. Na
Computacdo, isso ocorre por meio da
identificacdo de sentencas logicas verdadeiras e
falsas; na Educacdo Fisica, pela diferenciagdo
entre jogos € esportes.

(EF03CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repetigdes simples com condigdo (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de
forma independente e em colaboracao.

(EF35EF03) Descrever, por meio de
multiplas  linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e os
jogos populares do Brasil e de matriz
indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importincia desse
patriménio  histérico  cultural  na
preservacao das diferentes culturas.

(EF35EF08) -
estratégias
execug¢do de elementos basicos de
apresentacdes coletivas de gindstica

Planejar e utilizar
para resolver desafios na

-A correlacao entre as habilidades fundamenta-se
na capacidade de planejar, representar e executar
sequéncias de agdes para resolver desafios. Na
Computagdo, 1sso ocorre por meio da criagdo e
de
linguagens; na Educagdo Fisica, pela utilizagdo
de maltiplas formas de expressdo para comunicar

simulacdo algoritmos em  diferentes

estratégias e pelo planejamento de acdes na
execugao da ginastica.




geral, reconhecendo as
potencialidades e os limites do corpo e

adotando procedimentos de seguranga.

(EF03CO03) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em

partes menores, resolvendo-as e combinando
suas solucoes.

(EF35EF07) Experimentar e fruir, de
forma coletiva, combinagdes de diferentes
elementos da ginastica geral (equilibrios,
saltos, giros, rotagdes, acrobacias, com e
sem materiais), propondo coreografias
com diferentes temas do cotidiano

(EF35EF11) Formular e  utilizar
estratégias para a execucdo de elementos
constitutivos das dangas populares do
Brasil ¢ do mundo, e das dancas de matriz
indigena e africana.

-A correlacgdo entre as habilidades fundamenta-se
na capacidade de planejar, organizar e integrar
acOes para resolver desafios. Na Computagdo,
isso ocorre por meio da decomposicao de
problemas em partes menores; na Educacdo
Fisica, pela combinagdo de diferentes elementos
da ginastica geral e das dancas para construir
sequéncias e apresentagdes coletivas.

(EF03CO04) Relacionar o conceito de
informacao com o de dado.

(EF35EF03) Descrever, por meio de
multiplas  linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e os
jogos populares do Brasil e de matriz

indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importancia desse
patriménio  histérico  cultural  na

preservacao das diferentes culturas.

-A correlacdo entre as habilidades fundamenta-se
na capacidade de identificar, organizar e
interpretar informagdes. Na Computagdo, isso
ocorre pela compreensao da relagao entre dados e
informacdo; na Educagdo Fisica, pela descri¢do
das caracteristicas de brincadeiras e jogos em
diferentes linguagens, mobilizando observagao,
registro e analise.




(EF03CO05) Compreender que dados sao
estruturados em  formatos  especificos
dependendo da informacao armazenada.

(EF35EF03) — Descrever, por meio de
multiplas  linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e os
jogos populares do Brasil e de matriz
indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importancia desse
patrimonio historico-cultural na
preservacao das diferentes culturas.

(EF35EF10) Comparar ¢ identificar os
elementos  constitutivos comuns e
diferentes (ritmo, espago, gestos) em
dangas populares do Brasil ¢ do mundo e
dangas de matriz indigena e africana.

-A correlacao entre as habilidades fundamenta-se
na capacidade de organizar e representar
informagdes em diferentes formatos. Na
Computacdo, isso ocorre pela compreensdo de
que os dados s3o estruturados conforme a
informagdo armazenada; na Educac¢ao Fisica, pela
identificacdo e representacdo das caracteristicas
de brincadeiras, jogos ¢ dancas em multiplas
linguagens, mobilizando comparagao,
organizacao.

(EF03CO06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior com o uso de interfaces
fisicas (dispositivos de entrada e saida).

(EF35EF03) — Descrever, por meio de
multiplas  linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e os
jogos populares do Brasil e de matriz
indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importancia desse
patrimonio historico-cultural na
preservacao das diferentes culturas.

-A correlacao entre as habilidades fundamenta-se
na compreensao de diferentes formas de interagdo
e comunicagdo. Na Computacao, isso ocorre pelo
reconhecimento das interfaces fisicas utilizadas
pelos computadores para receber e transmitir
informagdes; na Educacdo Fisica, pela utilizagdo
de multiplas linguagens para comunicar e
interpretar conhecimentos sobre brincadeiras e
jogos, mobilizando percepgdo, expressao e
comunicacao.




(EF03CO07) Utilizar diferentes navegadores
e ferramentas de busca para pesquisar e
acessar informagdes.

(EF35EF03) Descrever, por meio de
multiplas  linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e os
jogos populares do Brasil e de matriz

indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importancia desse
patriménio  histérico  cultural  na

preservacao das diferentes culturas.

(EF35EF06) Diferenciar os conceitos de
jogo e esporte, identificando as
caracteristicas que os constituem na
contemporaneidade e suas manifestacdes
(profissional e comunitéria/lazer).

-A correlacao entre as habilidades fundamenta-se
na capacidade de pesquisar, selecionar e utilizar
informagdes para construir conhecimentos. Na
Computacao, isso ocorre pelo uso de navegadores
e ferramentas de busca; na Educagdo Fisica, pela
investigagdo das caracteristicas, regras ¢
manifestagdes das brincadeiras, jogos e esportes,
mobilizando pesquisa, andlise, comparagdo e
pensamento critico.

(EF03CO08) Usar ferramentas
computacionais em situagdes didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.

(EF35EF03) Descrever, por meio de
multiplas  linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e os
jogos populares do Brasil e de matriz

indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importancia desse
patriménio  histérico  cultural  na

preservacao das diferentes culturas.

-A correlacao entre as habilidades fundamenta-se
na capacidade de expressar e comunicar
conhecimentos por diferentes linguagens. Na
Computacao, isso ocorre pelo uso de ferramentas
digitais para produzir conteido em diferentes
formatos; na Educacdo Fisica, pela utilizacdo de
multiplas linguagens para descrever brincadeiras
e jogos, mobilizando criatividade, comunicacao e
producao de conhecimentos.




(EF03CO009) Reconhecer o potencial impacto
do compartilhamento de informagdes pessoais
ou de seus pares em meio digital.

(EF35EF12) Identificar situagdes de
injustica e preconceito geradas e/ou
presentes no contexto das dancas e demais
praticas corporais e discutir alternativas
para supera-las

- A correlagao entre as habilidades fundamenta-se
no desenvolvimento de  atitudes éticas,
responsaveis e respeitosas nas interagdes sociais.
Na Computagdo, isso ocorre pela reflexdo sobre
os impactos do compartilhamento de informagdes
pessoais em ambientes digitais; na Educacdo
Fisica, pela identificagdo e discussdo de situacdes
de injustica e preconceito nas praticas corporais,
mobilizando empatia,
responsabilidade, respeito e cidadania,
brincadeiras, jogos e manifestagdes da cultura
corporal.

GEOGRAFIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
3° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlacao

(EF03CO01) Associar os valores
'verdadeiro' e 'falso' a sentencas logicas que
dizem respeito a situagdes do dia a dia,
fazendo uso de termos que indicam negagao.

(EF03GE06) Identificar e interpretar imagens
bidimensionais e tridimensionais em
diferentes tipos de representacgdo cartografica.

As habilidades desenvolvem a analise de
informagdes com base em evidéncias. Na
Computagao, o estudante identifica se uma
afirmacao ¢ verdadeira ou falsa por meio do
raciocinio l6gico. Na Geografia, interpreta
representacdes cartograficas para reconhecer
informacodes sobre o espaco geografico. Em




ambas, observa dados, interpreta informagdes e
fundamenta suas conclusoes.

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

(EF03GE07) Reconhecer e elaborar legendas
com simbolos de diversos tipos de
representacdes em diferentes escalas
cartograficas.

As habilidades se articulam na organizagao de
sequéncias para orientar deslocamentos e
resolver problemas. Na Computagdo, o
estudante cria algoritmos com instrugdes
ordenadas; na Geografia, elabora
representacdes cartograficas para indicar
trajetos e localizacdes. Em ambas, desenvolve
planejamento, sequenciamento, orientagao
espacial e tomada de decisdes, integrando
pensamento computacional e alfabetizacdo
cartografica.

(EF03CO03) Aplicar a estratégia de
decomposic¢ao para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugodes.

(EF03GE04) Explicar como os processos
naturais e histéricos atuam na producao e na
mudanca das paisagens naturais e antropicas
nos seus lugares de vivéncia, comparando-os
a outros lugares.

As habilidades se relacionam pela analise de
situagdes complexas em partes menores para
facilitar sua compreensao. Na Computagao, o
estudante decompde problemas para encontrar
solugdes. Na Geografia, identifica os fatores
naturais e historicos que transformam as
paisagens. Em ambas, desenvolve analise,
organizagao das informagdes e compreensao
das relagdes entre diferentes elementos.

(EF03CO04) Relacionar o conceito de
informag¢ao com o de dado.

(EF03GE06) Identificar e interpretar imagens
bidimensionais e tridimensionais em
diferentes tipos de representacgdo cartografica.

As habilidades se articulam na interpretagcdo de
dados para produzir informagdes. Na
Computagao, o estudante relaciona dado e
informagdo. Na Geografia, interpreta




representagdes cartograficas para compreender
0 espago geografico. Em ambas, desenvolve a
analise, a interpretagdo e a construcao de

conhecimentos a partir de diferentes registros.

(EF03CO0O05) Compreender que dados sao

(EF03GE07) Reconhecer ¢ elaborar legendas

As habilidades se relacionam pela organizagao
e representacdo de informagdes em diferentes
formatos. Na Computagdo, o estudante
compreende como os dados sdo estruturados

estruturados em formatos especificos com simbolos de diversos tipos de | conforme sua finalidade. Na Geografia, utiliza
dependendo da informagdo armazenada. representagdes em  diferentes  escalas | simbolos e legendas para representar
cartograficas. informagdes cartograficas. Em ambas,
desenvolve a capacidade de organizar,
interpretar € comunicar informagdes de forma
adequada.
As habilidades se articulam na utilizagdo de
(EF03CO006) Reconhecer que, para um (EF03GE06) therentes~ me;i)ls Iéara acessalr e 1nterp;etar
computador realizar tarefas, ele se comunica | Identificar ¢ interpretar imagens | nformacoes. Na omputagao, o estudante

com o mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos de entrada e
saida).

bidimensionais e tridimensionais em diferentes
tipos de representacdo cartografica.

reconhece as interfaces que permitem a
interacao com o computador. Na Geografia,
interpreta diferentes representagdes
cartograficas do espaco. Em ambas,
desenvolve a leitura, a interpretacdo e o uso de
recursos para compreender a realidade.

(EF03CO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para
pesquisar e acessar informacdes.

(EFO3GEO03) Reconhecer os diferentes modos
de vida de povos e comunidades tradicionais
em diferentes lugares.

As habilidades se relacionam na pesquisa €
analise de informagdes para ampliar o
conhecimento. Na Computacao, o estudante
utiliza navegadores e ferramentas de busca. Na
Geografia, pesquisa e reconhece os modos de




vida de povos e comunidades tradicionais. Em
ambas, desenvolve autonomia, leitura critica e
respeito a diversidade cultural.

(EF03CO08) Usar ferramentas
computacionais em situacoes didaticas para

se expressar em diferentes formatos digitais.

(EFO03GEO01) Identificar e comparar aspectos
culturais dos grupos sociais de seus locais de
vivéncia, seja na cidade, seja no campo.

As habilidades se articulam no wuso de
ferramentas digitais para comunicar
conhecimentos sobre a realidade local. Na
Computacdo, o estudante produz contetidos em
diferentes formatos digitais. Na Geografia,
identifica e compara aspectos culturais do
campo e da cidade. Em ambas, desenvolve
comunicacdo, criatividade e autoria na
representacdo de informacdes.

(EF03CO09) Reconhecer o potencial
impacto do compartilhamento de
informacdes pessoais ou de seus pares em
meio digital.

(EF03GEO01) Identificar e comparar aspectos
culturais dos grupos sociais de seus lugares de
vivéncia, seja na cidade, seja no campo.

As habilidades relacionam-se por promoverem
atitudes de respeito, responsabilidade e
convivéncia ética entre os diferentes grupos
sociais. Enquanto a Geografia desenvolve a
compreensdo das relacdes sociais nos espacos
de wvivéncia, a Computacdo amplia essa
perspectiva para o ambiente digital,
incentivando o compartilhamento responsavel
de informagdes pessoais e a protecdo da
privacidade propria e de seus pares.




HISTORIA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

3° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualiza¢ao da Correlaciao

(EF03CO01) Associar os valores
'verdadeiro' e 'falso' a sentencas logicas
que dizem respeito a situagdes do dia a
dia, fazendo uso de termos que indicam
negacao.

(EF03HI103) Identificar e comparar pontos de vista
em relagdo a eventos significativos do local em
que vive, aspectos relacionados a condigdes sociais
e a presenca de diferentes grupos sociais e
culturais, com especial destaque para as culturas
africanas, indigenas

¢ de migrantes.

- Comparar, dois pontos de vista diferentes
versdes sobre um evento e ou fatos historicos,
ambas as habilidades exigem que se analise e
decida se ela faz sentido, avaliando as versoes
historicas contadas sobre o mesmo ou
diferentes eventos o

que ¢ real ou ndo na sociedade ao longo do
tempo.

(EF03CQ002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias
e repeticdes simples com condigdo
(iteragdes indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboragao.

(EFO3HIO01) Identificar os grupos populacionais
que formam a cidade, o municipio e a regido, as
relagdes estabelecidas entre eles e os eventos que
marcam a formagdo da cidade, como fendmenos
migratorios (vida rural/vida urbana),
desmatamentos, estabelecimento de grandes
empresas etc.

- Analisar as transformacdes, mudangas e
consequéncias que levam alguns grupos
populacionais ao longo do tempo migrarem do
campo para a cidade demonstrado por meio de
pesquisa os impactos ocorridos desse processo
migratério. E como os grupos se organizam na
vida urbana e rural.




(EF03CO03) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solug¢des.

(EF03HI02) — Selecionar, por meio da consulta de
fontes de diferentes naturezas, e registrar
acontecimentos ocorridos ao longo do tempo

na cidade ou regido em que vive.

- A correlagdo entre as habilidades
fundamenta-se na capacidade de organizar e
executar tarefas em etapas para resolver
situacdes complexas. Na Computagdo, isso
ocorre por meio da decomposicio de
problemas em partes menores; na Historia,

pela selegdo, organizacdo e registro de
informacgdes obtidas em diferentes fontes,
mobilizando  planejamento,  andlise e

sistematizagao de
conhecimentos historicos.

(EF03CO04) Relacionar o conceito de
informag¢ao com o de dados.

(EFO3HIO08) Identificar modos de vida na
cidade e no campo no presente, comparando-os
com os do passado.

- Analisar por meio de Pesquisas os diferentes
modos de vida na cidade e no campo,
estabelecendo relacdes de modos de vivéncias
e producdo estabelecendo uma construgdo de
linha do tempo para

analise de como viviam no passado e vem
sendo no tempo presente.




(EF03CO05) Compreender que dados
sao estruturados em formatos
especificos dependendo da informagao
armazenada.

(EF03HI11) Identificar diferengas entre formas de
trabalho realizadas na cidade e no campo,
considerando também o uso da tecnologia nesses
diferentes contextos.

- A correlagdo entre as habilidades
fundamenta-se na capacidade de selecionar,
organizar e registrar informagdes em
diferentes formatos. Na Computagdo, isso
ocorre pela compreensdo de que os dados sao
estruturados  conforme a  informagao
armazenada; na Historia, pela consulta e
utilizagdo de fontes de diferentes naturezas
para registrar acontecimentos, mobilizando de
modos de trabalhos no campo e cidade e como
o uso da tecnologia ocorre em cada contexto
organizando e  interpretando  as
informacdes.

(EF03CO06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se
comunica com o mundo exterior com o
uso de interfaces fisicas (dispositivos de
entrada e saida).

(EFO03HI06): Identificar os registros de memoria
na cidade (nomes de ruas, monumentos, edificios
etc.) discutindo os critérios de escolha desses
nomes.

- Entender que ha historias no registros local,
onde o aluno passa a compreender que, além
de cartas de papel, jornais impressos com os
modernos (computadores, celulares), a historia
da cidade também fica registrada nos espagos
fisicos € monumentos urbanos e também nas
fotografias, monumentos registros deixado
pelos individuos ao longo do tempo e nos
relatos e nas

memorias das familias antigas que residem na
cidade.




(EF03CO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para
pesquisar e acessar informagdes.

(EFO3HIO05) Identificar os marcos historicos do
lugar em que vive e compreender seus
significados.

"

- Analisar o conceito de " marcos historicos
compreendendo a  Histéria  local

,realizando pesquisa sobre eventos
considerados historicos da cidade, analisando
como ele foi construido e repassado aos
moradores da cidade versdo oficial e popular

dos fatos da cidade onde vivem.

(EF03CO08) Usar ferramentas
computacionais em situa¢des didaticas
para se expressar em diferentes formatos
digitais.

(EFO3HI09) "A cidade, seus espagos publicos e
privados e suas areas de conservacdo ambiental"
Mapear espagos publicos (ruas,
pragas, escolas, hospitais) e
funcoes.

identificar suas

- Expressar e apresentar suas pesquisas sobre
a importancia dos espagos de vivéncias na

comunidade,
compreendendo suas fungdes, socializacao.
Vivenciando o territorio.

(EF03CO09) Reconhecer o potencial
impacto do compartilhamento de
informagdes pessoais ou de seus pares
em meio digital.

(EFO03HI10): Identificar as diferencas entre o
espago doméstico, os espagos publicos e as areas
de conservagdo ambiental, compreendendo a
importancia dessa disting¢do.

- Identificar diretamente o conceito de
fronteiras tanto no mundo fisico quanto no
ambiente digital. Através do conceito publico
e privado, aplicando essa nogdo de regras de
convivéncia e perigos na rua, € no meio digital
entendendo informagdes intimas desse lar
(como endereco, rotina e fotos da familia) ndo
devem ser publicadas na internet, pois isso
viola a seguranga desse refugio, tanto no
mundo fisico quanto no ambiente digital.
Enfatizando o respeito as normas de
convivio nos

mesmos.




LINGUA PORTUGUESA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

3° ANO
Habilidade BNCC Computaciao Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlacao
(EF03CO01)  Associar  os  valores | ERo3LP11- Ler e compreender, com
'verdadeiro' e 'falso' a sentengas l0gicas que | gutonomia, textos injuntivos instrucionais As habilidades articul to 160
dizem respeito a situagdes do dia a dia, | (receitas, instru¢des de montagem etc.), com a 5 habllidades artici/am o pensamento Joglco
L . ’ U6e & P e a compreensdo de instrugdes. Ao interpretar
fazendo uso de termos que indicam negacdo. | estrutura propria desses textos (verbos P :
. . P textos injuntivos, o estudante analisa
imperativos, indicagdo de passos a ser

seguidos) e mesclando palavras, imagens e
recursos  grafico-visuais, considerando a
situacdo comunicativa e o

tema/assunto do texto.

sequéncias, condi¢des ¢ negacdes, mobilizando
0 raciocinio necessario para identificar
sentencas como verdadeiras ou falsas em
situacoes do cotidiano.

(EF03CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repeticoes simples com condicao (iteracdes
indefinidas), para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.

EF03LP14- Planejar e produzir textos
injuntivos instrucionais, com a estrutura
propria desses textos (verbos imperativos,
indicacdo de passos a ser seguidos) e
mesclando palavras, imagens e recursos
grafico-visuais, considerando a situagdo
comunicativa e o tema/ assunto do texto.

As habilidades relacionam-se por
desenvolverem a capacidade de organizar e
comunicar sequéncias de agdes para resolver
problemas. Enquanto a Computagdo propde a
criagdo e a simulacdo de algoritmos, a Lingua
Portuguesa mobiliza essa mesma logica na
producdo de textos instrucionais, estruturados
em etapas claras, ordenadas e coerentes.

(EF03C0O03) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em

EFO3LP13- Planejar e produzir cartas
pessoais e didrios, com expressdo de
sentimentos € opinides, dentre outros

As habilidades relacionam-se por
desenvolverem a capacidade de organizar
ideias em partes para alcancar um objetivo.




partes  menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

géneros do campo da vida cotidiana, de
acordo com as convengdes dos géneros carta e
diario e considerando a situagdo comunicativa
e o tema/assunto do texto.

Enquanto a  Computagdo  utiliza a
decomposicdo  para resolver  problemas
complexos, a Lingua Portuguesa mobiliza essa
estratégia no planejamento e na producdo de
cartas e didrios, organizando sentimentos,
opinides e informacdes de forma clara e
coerente.

(EF03CO04) Relacionar o conceito de
informac¢ao com o de dado.

EFO03LP18- Ler e compreender, com
autonomia, cartas dirigidas a veiculos da
midia impressa ou digital (cartas de leitor e de
reclamagdo a jornais, revistas) e noticias,
dentre outros géneros do campo jornalistico,
de acordo com as convengdes do género carta e
considerando a situacdo comunicativa € o0
tema/assunto do texto.

As habilidades relacionam-se por
desenvolverem a capacidade de compreender,
interpretar e  atribuir  significado  as
informacdes. Enquanto a  Computacao
diferencia dados e informagdes, a Lingua
Portuguesa mobiliza essa compreensdo na
leitura critica de noticias e cartas, identificando
informacdes relevantes de acordo com o
contexto e a

finalidade do texto.

(EF03CO05) Compreender que dados sao
estruturados em formatos especificos
dependendo da informacao armazenada.

EF03LP12- Ler e compreender, com
autonomia, cartas pessoais e diarios, com
expressao de sentimentos e opinides, dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, de
acordo com as convengdes do gé€nero carta e
considerando a situacdo comunicativa € o
tema/assunto do texto.

As habilidades relacionam-se por
desenvolverem a compreensao de que
diferentes informagdes sdo organizadas em
formatos especificos. Enquanto a Computacao
aborda a estrutura dos dados, a Lingua
Portuguesa explora essa organizagdo na leitura
de géneros como cartas e diarios,
respeitando  suas

caracteristicas e finalidades.




(EF03CO06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos de entrada e
saida).

EFO03LP11- Ler e compreender, com
autonomia, textos injuntivos instrucionais
(receitas, instrugdes de montagem etc.), com a
estrutura propria desses textos (verbos
imperativos, indicagdo de passos a ser
seguidos) e mesclando palavras, imagens e
recursos grafico visuais, considerando a
situagdo comunicativa ¢ o tema/assunto do
texto.

As habilidades relacionam-se por
desenvolverem a capacidade de interpretar
informagdes apresentadas em  diferentes
formatos, como textos, imagens, diagramas e
elementos  grafico-visuais,  reconhecendo
distintas  formas de

representacao da informagao.

(EF03CO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para
pesquisar e acessar informacaes.

EF03LP24 — Ler/ouvir e compreender, com
autonomia, relatos de observagdes e de
pesquisas em fontes de informacdes,
considerando a situacdo comunicativa € o
tema/assunto do texto.

As habilidades relacionam-se por
desenvolverem a capacidade de pesquisar,
acessar e compreender informagdes em
diferentes fontes. Enquanto a Computagdo
enfatiza o uso de navegadores e ferramentas de
busca, a Lingua Portuguesa promove a leitura e
a compreensao critica de relatos de pesquisa

e outras fontes de informagao.

(EF03CO08) Usar ferramentas
computacionais em situagdes didaticas para
se expressar em diferentes formatos digitais.

EFO03LP21- Produzir antincios publicitarios,
textos de campanhas de conscientizagao
destinados ao publico infantil, observando os
recursos de persuasdo utilizados nos textos
publicitarios e de propaganda (cores, imagens,
slogan, escolha de palavras,

As habilidades relacionam-se por
desenvolverem a capacidade de comunicar
ideias em diferentes formatos digitais.
Enquanto a Computagdo incentiva o uso de
ferramentas digitais para a producao de
conteido, a Lingua Portuguesa promove a
elaboragdo de textos persuasivos, integrando
linguagem verbal, imagens e




jogo de palavras, tamanho e tipo de letras, outros recursos  para comunicar uma

diagramacao). mensagem de forma eficaz.
As habilidades relacionam-se por
] EF03LP19- Identificar e discutir o propdsito desenvolverem a capacidade de analisar
(EF03CO09) Reconhecer o potencial do uso de recursos de persuasdo (cores, | criticamente as informagdes e mensagens
impaCtO do Compartﬂhamento de imagens, escolha de palavras’ jogo de | presentes no ambiente dlgltal Enquanto a
informacgdes pessoais ou de seus pares em palavras, tamanho de letras) em textos | Computagdo promove o uso responsavel no
meio digital. publicitarios e de propaganda, como compartilhamento de informagdes, a Lingua

elementos de convencimento.

Portuguesa favorece a identificacdo de
estratégias de persuasdo, contribuindo para
uma atuagao consciente € critica nas

midias digitais.

MATEMATICA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
3° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlaciao

(EF03CO01)  Associar os  valores
'verdadeiro' e 'falso' a sentencas logicas que
dizem respeito a situagdes do dia a dia,
fazendo uso de termos que indicam negagao.

(EFO3MA11) Compreender a 1ideia de
igualdade para escrever diferentes sentencas
de adicoes ou de subtracdes de dois numeros
naturais que resultem na mesma soma ou
diferenca.

As habilidades dialogam ao desenvolver o
raciocinio logico, pois envolvem a anélise e a
validacdo de sentencas. Enquanto a habilidade
de Computacdo leva o estudante a identificar
se uma afirma¢dao ¢ verdadeira ou falsa, a
habilidade de Matematica trabalha a
verificacdo da

igualdade entre expressdes numéricas.




Ambas mobilizam processos de analise,
comparagdo e tomada de decisdo.

(EF03CO002) Criar e¢ simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repetigdes simples com condigdo (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.

(EF03MA10) Identificar regularidades em
sequéncias ordenadas de nUmeros naturais,
resultantes da realizacdo de adigdes ou
subtragdes sucessivas, por um mesmo nimero,
descrever uma regra de formagdo da
sequéncia e determinar

elementos faltantes ou seguintes.

As habilidades dialogam ao desenvolverem o
pensamento logico e o reconhecimento de
padrdes, por meio da identificagdo e aplicagao
de regras e sequéncias. Enquanto a
Computagao envolve a criagao e simulagao de
algoritmos, a Matematica trabalha a formagao
de sequéncias numéricas. Ambas mobilizam
processos de observacdo, planejamento e
resolucao de

problemas.

(EF03C0O03) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solucoes.

(EFO3MAO05) Utilizar diferentes
procedimentos de cdlculo mental e escrito para
resolver problemas significativos envolvendo
adicdo e subtragdo com

niimeros naturais.

As habilidades dialogam ao desenvolverem a
resolucio de problemas por etapas, utilizando
estratégias organizadas. Ambas mobilizam
analise, planejamento e decomposi¢do de
situagdes em partes menores para chegar a
solucdo, favorecendo o desenvolvimento
do

pensamento logico.




(EF03CO04) Relacionar o conceito de
informacao com o de dado.

(EFO3MAZ27) Ler, interpretar e comparar
dados apresentados em tabelas de dupla
entrada, graficos de barras ou de colunas,
envolvendo  resultados de  pesquisas
significativas, utilizando termos como maior €
menor frequéncia, apropriando-se desse tipo
de linguagem para compreender aspectos da
realidade sociocultural significativos.

As habilidades dialogam ao desenvolverem a
capacidade de compreender, interpretar e
utilizar dados para produzir informacdes.
Ambas mobilizam processos de observagao,
organizagdo e analise, favorecendo o
pensamento l6gico e a leitura

critica de informagoes.

(EF03CO05) Compreender que dados sdo
estruturados em formatos especificos
dependendo da informacao armazenada.

(EF03MAZ27) Ler, interpretar e comparar
dados apresentados em tabelas de dupla
entrada, graficos de barras ou de colunas,
envolvendo  resultados de  pesquisas
significativas, utilizando termos como maior e
menor frequéncia, apropriando-se desse tipo
de linguagem para compreender aspectos da
realidade sociocultural significativos.

As habilidades dialogam ao desenvolverem a
capacidade de organizar, representar e
interpretar dados. Ambas  mobilizam
processos de classificacdo, leitura e anélise de
informacgdes, favorecendo a compreensdo de
diferentes formas de

organizagao dos dados.

(EF03CO06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos de entrada e
saida).

(EFO3MA12) Descrever e representar, por
meio de esbocos de trajetos ou utilizando
croquis € maquetes, a movimentacdo de
pessoas ou de objetos no espaco, incluindo
mudangas de direcdo e sentido, com base
em diferentes pontos de

referéncia.

As habilidades dialogam ao desenvolverem a
compreensdo da relagdo entre acoes e
respostas. Ambas mobilizam observacao,
interpretagdo e orientagdo, permitindo que o
estudante compreenda como comandos e
representacdes produzem resultados.




(EF03CO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para
pesquisar e acessar informagoes.

(EF03MAZ26) Resolver problemas cujos dados
estdo apresentados de dupla
entrada, graficos de barras ou de

colunas.

em tabelas

As habilidades dialogam por desenvolverem a
capacidade de buscar, selecionar, interpretar
e utilizar informacgdoes. Ambas mobilizam
processos de investigagdo, analise e tomada de
decisdo, com o objetivo de tornar o estudante
capaz de compreender dados e aplica-los na
resolugdo de problemas, pesquisas digitais
podem fornecer dados que serdo organizados e
analisados por meio de tabelas e
graficos, unindo

tecnologia e aprendizagem matematica.

(EF03CO08) Usar ferramentas
computacionais em situagdes didaticas para
se expressar em diferentes formatos digitais.

(EFO03MAZ28) Realizar pesquisa envolvendo
variaveis categdricas em um universo de até
50 elementos, organizar os dados coletados
utilizando listas, tabelas simples ou de dupla
entrada e representd-los em graficos de
colunas simples, com e sem wuso de
tecnologias

digitais.

As habilidades dialogam ao desenvolverem a
capacidade de organizar, representar e
comunicar informacdes utilizando diferentes
linguagens e ferramentas. Mobilizam
processos  cognitivos semelhantes, como
coleta, analise, interpretagdo e criagdo de
representacoes. Possuem intencionalidades
proximas ao incentivar o estudante a expressar
ideias e dados de maneira clara e significativa.
As tecnologias digitais podem auxiliar na
constru¢do de tabelas e graficos, ampliando as
formas de apresenta¢do e comunicagao de
conhecimentos

matematicos.




(EF03C0O09) Reconhecer o potencial
impacto do compartilhamento de
informacdes pessoais ou de seus pares em
meio digital.

(EFO3MAZ27) Ler, interpretar e comparar
dados apresentados em tabelas de dupla
entrada, graficos de barras ou de colunas,
resultados de pesquisas
significativas, utilizando termos como maiores

envolvendo

e menor frequéncia, apropriando-se desse tipo
de linguagem para compreender  aspectos
da realidade

sociocultural significativos.

As habilidades dialogam ao desenvolverem
aprendizagens
semelhantes a0 promoverem a compreensao,
analise e uso consciente de informacoes.
Mobilizam  processos  cognitivos ~ como
interpretagdo, comparagdo e avaliagdo de dados
antes de uma a¢do. Possuem intencionalidades
proximas ao incentivar o estudante a refletir
sobre as informagdes que acessa, utiliza e
compartilha. O trabalho com pesquisas, tabelas
e graficos permite discutir a importincia de
segura ¢
cuidados com

utilizar dados de forma ética,
responsavel, incluindo os
informagdes pessoais no

ambiente digital.




3.3.2.4 - 4° Ano:

No 4° Ano, as praticas pedagdgicas aprofundam os conhecimentos relacionados
ao pensamento computacional, ao mundo digital e a cultura digital, promovendo
atividades que envolvem planejamento, elaboracdo de algoritmos, interpretacao de dados
e utilizacdo de diferentes ferramentas digitais para resolver desafios e produzir
conhecimentos. Espera-se que os estudantes ampliem sua compreensdo sobre o
funcionamento das tecnologias, reconhecam seus impactos na sociedade e fortalecam
atitudes de cidadania digital, ética e respeito nas interacdes realizadas em ambientes

digitais.



ARTES

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

4° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualiza¢ao da Correlaciao

(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organizagdo na qual cada
componente estd em uma posicdo definida
por coordenadas, fazendo manipulagdes
simples sobre estas representacoes.

(EF15AR02) Explorar e reconhecer
elementos constitutivos das artes visuais
(ponto, linha, forma, cor, espaco,
movimento etc.).

Facilita o desenvolvimento quanto a abstracao
espacial, o raciocinio l6gico e a transposi¢ao
de linguagens.

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

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas
de expressdo artistica (desenho, pintura,
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalacdo, video, fotografia etc.),
fazendo uso sustentdvel de materiais,
instrumentos, recursos e técnicas
convencionais € ndo convencionais.

Possibilita que o estudante compreenda que a
producdo artistica também pode ser organizada
e descrita por meio de informagdes
estruturadas.

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repetigdes simples e

aninhadas  (iteracdes definidas e

(EF15AR05) Experimentar a criagdo em artes
visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo,  explorando  diferentes
espacos da escola e da comunidade.

Viabiliza o planejamento com organizagdo de
etapas e construgdo de um processo para
alcangar um resultado.




indefinidas), para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.

(EF04CO04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato
digital).

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias
e recursos digitais (multimeios, animacgdes,
jogos eletronicos, gravacdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagdo artistica.

Promete a compreensdo e o uso das tecnologias
digitais nos processos de criagao.

(EF04CO05) Codificar diferentes
informagdes  para  representagdo  em
computador (bindria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias
e recursos digitais (multimeios, animagdes,
jogos eletronicos, gravacdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criacdo artistica.

Facilita a compreensdo e o uso das tecnologias
digitais como ferramentas de criacdo,
representacao € comunicagao.

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criacdo de contetido
(textos, apresentacdes, videos etc.).

(EF15AR05) Experimentar a criagdo em artes
visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espagos
da escola e da comunidade.

Possibilita processos de criagdo que exigem
planejamento, organizacdo, experimentagdao e
aperfeicoamento.

(EF04CO07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

(EF15AR24) Caracterizar e experimentar
brinquedos, brincadeiras, jogos, dangas,
cangOoes ¢ historias de diferentes matrizes
estéticas e culturais.

Promove a organizagdo, representacdo e
comunicacdo de informacdes pir meio de
diferentes linguagens.




(EF04CO08) Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das fontes de
informacgdes obtidas na Internet.

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias
e recursos digitais (multimeios, animagdes,
jogos eletronicos, gravacdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagdo artistica.

Permite o letramento digital critico,
integrando o consumo seguro e consciente de
informacdes com a autoria € a expressao
criativa no ambiente virtual promovendo a
formacdo de um estudante que utiliza a
tecnologia ndo apenas como receptor passivo,
mas como um criador ético e consciente.

CIENCIAS
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
4° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacio

(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organizacdo na qual cada
componente estd em uma posi¢do definida
por coordenadas, fazendo manipulagdes
simples sobre estas representagoes.

(EF04CI03) Analisar e construir cadeias
alimentares simples, reconhecendo a posicao
ocupada pelos seres vivos nessas cadeias € o
papel do Sol como fonte

primaria de energia.

Organizar e interpretar resultados de
experimentos em tabelas ou matrizes,
identificando informagdes por linhas e
colunas.

(EF04C002) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que
estabelecem uma organizacdo na qual

(EF04CI02) Testar e relatar transformagdes
nos materiais quando expostos a
diferentes  condigdes

Os resultados dos experimentos podem ser
registrados em fichas ou bancos de dados
simples, identificando cada experimento




cada componente ¢ identificado por um
nome, fazendo manipulagdes sobre estas
representagoes.

(aquecimento, resfriamento, luz, umidade etc.).

por nome, material utilizado, condicdo
aplicada e resultado observado.

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repeticoes simples e aninhadas (iteracdes
definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboracao.

(EF04CI03) Analisar e construir cadeias
alimentares simples, reconhecendo a posicao
ocupada pelos seres vivos nessas cadeias ¢ o
papel do Sol como fonte

priméria de energia

Os estudantes podem criar algoritmos que
representam a sequéncia do fluxo de energia
em uma cadeia alimentar ou elaborar
instrugdes passo a passo para organizar ¢
classificar os seres vivos de

acordo com sua fun¢ao no ecossistema.

(EF04CO04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato
digital).

(EF04CI02) Testar e relatar transformacdes
nos materiais quando expostos a diferentes
condi¢des (aquecimento, resfriamento, luz,
umidade etc.)

Os estudantes podem produzir registros
digitais, como tabelas, apresentagdes, desenhos
e esquemas sobre cadeias alimentares,
compreendendo que essas informacdes sdo
codificadas em formato digital para serem
armazenadas e compartilhadas.

(EF04CO05) Codificar diferentes
informagdes  para  representagdo  em
computador (bindria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

(EF04CI02) Testar e relatar transformagdes
nos materiais quando expostos a diferentes
condi¢des (aquecimento, resfriamento, luz,
umidade etc.)."

Durante as investigagdes cientificas, os
estudantes podem registrar observagdes por
meio de textos, tabelas, imagens, fotografias e
graficos em recursos digitais. Nesse contexto,
compreendem que essas diferentes informacoes
sdo codificadas em formatos especificos para
que possam ser armazenadas,
processadas e
compartilhadas  pelos  computadores,




estabelecendo  uma
representacao  digital
investigacao cientifica.

relacdio  entre a
dos dados e a

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criacdo de contetido
(textos, apresentagdes, videos etc.).

(EF04CI04) Analisar e construir cadeias
alimentares simples, reconhecendo a posi¢ao
ocupada pelos seres vivos e as relagdes entre
eles no ambiente."

Os estudantes podem utilizar aplicativos e
programas para criar apresentagdes, cartazes
digitais, mapas conceituais e videos que
representem cadeias alimentares, relagdes
ecologicas e outros contetidos cientificos,
desenvolvendo competéncias de
comunicacao cientifica

por meio de recursos digitais.

(EF04CO07) Demonstrar postura €tica nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

(EF04CI02) Testar e relatar transformagdes
nos materiais quando expostos a diferentes
condi¢des (aquecimento, resfriamento, luz,
umidade etc.)."

Ao realizar investigacdes cientificas, os
estudantes coletam, registram, organizam e
compartilham dados. Nesse processo, devem
agir com responsabilidade e ética, registrando
informacdes de forma fidedigna, preservando
os dados coletados e respeitando o trabalho
colaborativo, conforme previsto na habilidade
de Computagao.

(EF04CO08) Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas na Internet.

(EF04CI02) Testar e relatar transformacdes
nos materiais quando expostos a diferentes
condi¢des (aquecimento, resfriamento, luz,
umidade etc.)."

Ao pesquisar informagdes sobre os seres vivos
e produzir materiais digitais, os estudantes
devem utilizar fontes confiaveis, respeitar a
autoria das informagdes e fazer uso ético dos
dados e das imagens, desenvolvendo atitudes
de cidadania digital.




EDUCACAO FISICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

4° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualizacao da Correlaciao

(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organizagdo na qual cada
componente estd em uma posi¢ao definida
por coordenadas, fazendo manipulacdes
simples sobre estas representacdes.

EF35EF01 Experimentar e  fruir
brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, incluindo aqueles de matriz indigena
e africana, valorizando e respeitando os
diferentes contextos culturais.

As habilidades dialogam ao desenvolver a
orientagdo  espacial, a localizacdio e o
deslocamento dos estudantes durante jogos e
brincadeiras. A organizagdo dos participantes
no espago, o reconhecimento de posicdes ¢ a
realizagdo de percursos favorecem a
compreensao de representacdes por
coordenadas e matrizes, fortalecendo o
espacial, a interpretacdio de
de  desafios

raciocinio
representagdes e a resolucdo
em diferentes

contextos.
EF35EF03 — Descrever, por meio de|As habilidades dialogam ao favorecer a
(EF04C002) Reconhecer objetos do mundo | multiplas linguagens (oral, escrita, audiovisual | identificacdo, a organiza¢do € o registro de
real e/ou digital que podem ser|e corporal), as brincadeiras e os jogos |informagdes. Na Educacio Fisica, os estudantes
representados  através de registros que populares do Brasil e do mundo, incluindo os | reconhecem e registram os elementos que

estabelecem uma organizagdo na qual cada
componente ¢ identificado por um nome,
fazendo  manipulagdes  sobre  estas
representagoes.

de matriz indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importdncia  desses
patrimdnios historico-

compdem brincadeiras € jogos, como nome,
regras, participantes e materiais. Essa
organizagao por registros

aproxima-se da habilidade da Computagao




(EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repetigdes simples e aninhadas (iteragdes
definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboracao.

culturais na preservacao das diferentes de representar objetos por meio de

culturas. componentes  identificados  por  nomes,
promovendo a sistematizagdo das informagdes
e o desenvolvimento do
pensamento computacional.

EF35EF04 —  Recriar, individual e|As habilidades dialogam ao estimular o

coletivamente, e experimentar, na escola e fora
dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil e
do mundo, incluindo aqueles de matriz
indigena e africana, e demais praticas
corporais tematizadas na escola, adequando-os
aos espagos publicos disponiveis.

planejamento, a criagdo e a execugdo de
sequéncias organizadas de agdes para alcangar
um objetivo. Na Educagdo Fisica, ao recriar
jogos e brincadeiras, os estudantes elaboram
regras, definem etapas e testam estratégias
coletivamente, de
constru¢do e a simulacdo de algoritmos. Essa
articulacdo favorece o desenvolvimento do
pensamento logico, da resolucao de problemas,
da colaboracdo e da

organizacao sequencial de acdes.

forma semelhante a

(EF04CO04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato
digital).

EF35EF03 Descrever, por meio de
multiplas linguagens (oral, escrita, audiovisual
e corporal), as brincadeiras e o0s jogos
populares do Brasil e do mundo, incluindo os
de matriz indigena e africana, explicando
suas caracteristicas e a

importancia desses patrimonios histdrico-

As habilidades dialogam ao promover o
registro, a organizacdo e a comunicacdo de
informacgdes utilizando diferentes formas de
representacdo. Na Educacdo Fisica, os
estudantes  registram e  compartilham
informacgodes sobre jogos e brincadeiras por

meio de linguagens oral, escrita, corporal e




culturais na preservacao das diferentes
culturas.

audiovisual. Essa pratica contribui para
compreender que as informagdes precisam ser
representadas
especificos  para armazenadas,
transmitidas e interpretadas, estabelecendo uma

relacdo com o conceito de codificagdo de dados

organizadas e em formatos

serem

na Computagao.

(EF04CO05) Codificar diferentes
informagdes  para  representagdo  em
computador (bindria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

meio de

EF35EF03 Descrever, por
multiplas linguagens (oral, escrita, audiovisual
e corporal), as brincadeiras e o0s jogos
populares do Brasil e do mundo, incluindo os
de matriz indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importdncia desses
patrimOnios historico-culturais na preservagao
das diferentes culturas.

As habilidades
compreensdo de que uma mesma informagao
pode ser representada por diferentes linguagens
e formas de registro. Na Educacdo Fisica, os
estudantes utilizam linguagens oral, escrita,

dialogam ao favorecer a

corporal e audiovisual para comunicar
informacdes sobre jogos e praticas corporais.
Na Computacdo, essa ideia ¢ ampliada ao
compreender que os dados precisam ser
codificados em formatos especificos para que
possam ser processados pelo computador,
desenvolvendo a capacidade de representar,
interpretar e informagdes em

diferentes sistemas de representagao.

comunicar




(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criacdo de contetido
(textos, apresentagdes, videos etc.).

EF35EF03 por
multiplas linguagens (oral, escrita, audiovisual
e corporal),
populares do Brasil ¢ do mundo, incluindo os
de matriz indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a

Descrever, meio de

as brincadeiras e o0s jogos

importancia  desses
patrimonios histérico-culturais na preservagao
das diferentes culturas.

As habilidades relacionam-se ao incentivar a
producao e a comunicagdo de conhecimentos
por meio de diferentes linguagens e recursos.
Na Educacao Fisica, os estudantes registram e
apresentam informacdes sobre brincadeiras e
praticas corporais utilizando diversas formas de
expressao. Na Computagdo, esse processo ¢
ampliado com o uso de ferramentas digitais
para criar textos, apresentacdes,

videos e outros.

(EF04CO07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

EF35EF04 individual e
coletivamente, e experimentar, na escola e fora

Recriar,

dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil e
do mundo, incluindo aqueles de matriz
indigena e africana, e demais praticas
corporais tematizadas na escola, adequando-os
aos espacos publicos disponiveis.

As habilidades relacionam-se ao promover
atitudes de responsabilidade, respeito e
cooperagdo durante as atividades coletivas. Na
Educagao Fisica, os estudantes sdo incentivados
a agir de forma <ética, respeitando regras,
colegas e decisdes do grupo na realizacdo de
jogos e brincadeiras. Na Computagdo, esses
principios estendem-se ao uso responsavel de
dados, compreendendo a importancia da ética,
da privacidade, da seguranga e do respeito as
informagdes pessoais em
digitais.

ambientes




(EF04CO08) Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas na Internet.

EF35EF03 por
multiplas linguagens (oral, escrita, audiovisual
e corporal), € 0S Jogos
populares do Brasil ¢ do mundo, incluindo os
de matriz indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importancia desses
patrimonios histérico-culturais na preservagao
das diferentes culturas.

meio de

Descrever,

as brincadeiras

As habilidades relacionam-se ao incentivar a
busca, a analise e o compartilhamento
responsavel de informagdes. Na Educacao
Fisica, os estudantes pesquisam e descrevem
brincadeiras e jogos de diferentes
culturais, desenvolvendo a
de identificar  informagdes
sobre regras €
caracteristicas. Na Computagdo, esse processo ¢
ampliado ao reconhecer a importincia de
verificar a confiabilidade das de
informacodes obtidas na Internet, promovendo o
uso critico, ético e responsavel das
informacdes em
ambientes digitais.

contextos

capacidade

confiaveis sua origem,

fontes

GEOGRAFIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
4° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlaciao

(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organizacdo na qual

(EF04GE09) Utilizar as dire¢des cardeais na
localiza¢do de componentes fisicos e humanos
nas paisagens rurais e urbanas

Elaboragdo de uma linha de deslocamento
casa—escola, aplicando  coordenadas e
algoritmos simples.




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

(EF04CO02) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que
estabelecem uma organizagdo na qual cada
componente ¢ identificado por um nome,
fazendo  manipulagdes  sobre  estas
representacoes.

(EF04GE10) Comparar tipos variados de
mapas, identificando suas caracteristicas,
elaboradores, finalidades, diferengas ¢
semelhancas.

Produc¢dao de mapas digitais do bairro ou da
escola, utilizando fotografias e pesquisa em
fontes digitais.

Exploragdo de mapas digitais (Google
Maps, Google Earth) e criacio de mapas
tematicos.

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repetigdes simples e aninhadas (iteragdes
definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboracao.

(EF04GE09) Utilizar as direcdes cardeais na
localizagdo de componentes fisicos e humanos
nas paisagens rurais e urbanas.

Trabalhar o pensamento computacional por
mapas em malha quadriculada em os alunos
podem elementos como rio, praga, hospital,
escola e igreja utilizando:

e coordenadas (B3, D2, etc.);
e pontos cardeais (Norte, Sul, Leste e
Oeste).

(EF04CO04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato
digital).

(EF04GE10) Comparar tipos variados de
mapas, identificando suas caracteristicas,
elaboradores, finalidades, diferencas ¢
semelhangas.

Compreender que os mapas digitais sdo
armazenados por meio de codigos e dados que
os computadores conseguem interpretar,
comparando diferentes tipos de mapas
(politico, fisico e digital) do Brasil, municipio
e da escola.




(EF04CO05)
informacdes

Codificar
para  representacdo

diferentes

cm

computador (binaria, ASCII, atributos de

pixel, como RGB etc.).

(EF04GE10) Comparar tipos variados de
mapas, identificando suas caracteristicas,
elaboradores, finalidades, diferengas ¢
semelhancas.

Trabalhar informagdes presentes em mapas
digitais, demonstrar que essas informagdes sao
representadas por cddigo e que cada elemento
do mapa possui uma representagdo digital,
comparar diferentes tipos de mapas quanto as
suas caracteristicas e finalidades.Realizar
atividades com malha quadriculada
representando pequeno mapa (bairro, escola
ou municipio). Criar  legendas

utilizando codigos de cores.

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criacdo de contetido

(textos, apresentacdes, videos etc.).

(EF04GE11) Identificar as caracteristicas das
paisagens naturais e antropicas (relevo,
cobertura vegetal, rios etc.) no ambiente em
que vive, bem como a agdo humana na
conservagao ou degradagao dessas areas.

Criar apresentagdes, mapas digitais, videos ou
infograficos sobre as paisagens naturais e
antropicas.

Orientar uma Exposicdo Digital: "Nossa

Paisagem, Nosso Patrimonio"

Os estudantes organizam uma mostra digital
contendo:

e fotografias das paisagens locais;

e identificagdo dos elementos naturais e
antropicos;

e exemplos de  conservacao e
degradacdo ambiental;

® propostas para
ambiente;

preservar (0]




e referéncias das fontes pesquisadas

(EF04CO07) Demonstrar postura €tica nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

(EF04GE03) Distinguir fungdes e papéis dos
orgdos do poder publico municipal e canais de
participagdo social na gestao do

Municipio, incluindo a Camara de Vereadores
¢ Conselhos Municipais

Orientar os estudantes a  produzirem
apresentacdes, infograficos, cartazes digitais ou
videos explicando as fung¢des da Prefeitura, da
Camara de Vereadores e dos Conselhos
Municipais.

Realizar entrevistas, pesquisas e registros de
informagdes sobre os oOrgdos publicos, os
estudantes aprendem a respeitar a privacidade,
solicitar autoriza¢do para uso

de imagens e registrar corretamente as fontes.

(EF04C008) Reconhecer a importancia de
verificara confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas na Internet.

(EF04GE03) Distinguir fungdes e papéis dos
orgaos do poder publico municipal e canais de
participagdo social na gestdo do Municipio,
incluindo a Camara de Vereadores e
Conselhos Municipais

Os estudantes investigam como funciona a
administracdo publica municipal utilizando
tecnologias digitais para pesquisar
informacdes em sites oficiais da Prefeitura, da
Camara  Municipal e dos  Conselhos
Municipais. Durante a pesquisa, aprendem a
avaliar a confiabilidade das informacdes,
utilizar dados e imagens de forma ética ¢
produzir conteudos digitais para divulgar o
que aprenderam sobre cidadania e participacdao
social. Essa proposta integra o estudo da
organizagdo politica do municipio ao
desenvolvimento

da cultura digital e da cidadania digital.




HISTORIA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

4° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualiza¢do da Correlaciao

(EF04CO01) - Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organizagdo na qual cada
componente estd em uma posi¢do definida
por coordenadas, fazendo manipulagdes
simples sobre estas

representacoes.

EF04HI03 — Identificar as transformagoes
ocorridas na cidade ao longo do tempo e
discutir suas interferéncias nos modos de
vida de seus habitantes.

Elas estdo relacionadas através do uso de
mapas, estudo das plantas e representagdes
espaciais que favorecem a compreensio
das transformagoes
historicas dos espagos.

(EF04CO02) - Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que
estabelecem uma organizagdo na qual cada
componente ¢ identificado por um nome,
fazendo = manipulagdes  sobre  estas
representacoes.

EF04HI01 — Reconhecer a historia como
resultado da a¢do do ser humano no tempo
e no espago, identificando

mudangas e permanéncias.

A organizagdo e classificagcdo de registros
histéricos, documentos e imagens permite
identificar mudancas e permanéncias ao
longo do tempo.

(EF04CO03) - Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repetigdes simples e

aninhadas  (iteragdes definidas e

EF04HI02 — Identificar mudancas ¢
permanéncias ao longo do tempo nos
grandes marcos da historia.

A organizacdo sequencial dos acontecimentos
historicos desenvolve o pensamento logico e a
nocao de sequéncia

temporal.




indefinidas), para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.

(EF04CO04) - Entender que para guardar,

manipular e transmitir dados deve-se | EFO4HI08 — Identificar formas de registro

codifica-los de alguma forma que seja|da histéria e da memoria (documentos | Favorece a compreensio de que os
compreendida pela maquina escritos, fotografias, mapas, objetos, registros  historicos podem  existir em
(formato digital). relatos orais etc.). suportes fisicos e digitais.

(EF04CO05) - Codificar diferentes

informagdes  para  representagdo  em Possibilita compreender diferentes formas de

computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

EF04HIO08 — Identificar e utilizar diferentes
fontes e registros historicos.

representagao e das

informacgdes historicas.

preservacao

(EF04CO0O06) - Usar diferentes ferramentas
computacionais para criacdo de
conteudo (textos,

apresentacoes, videos etc.).

EF04HI03, EF04HI09 — Produzir registros
sobre acontecimentos historicos utilizando
diferentes linguagens.

Os estudantes podem elaborar apresentagoes,
linhas do tempo digitais, mapas e videos
sobre conteudos de

Historia.

(EF04CO07) - Demonstrar postura ética

EF04HI10 —  Valorizar  diferentes
patrimonios historicos e culturais e respeitar

Desenvolve responsabilidade no uso de

nas atividades de coleta, transferéncia, as diversas memorias € informacoes, imagens e documentos
guarda e uso de dados. identidades. historicos.
A relacao entre elas esta no fato de que ambas
trabalham com diferentes formas de representar
e comunicar informagdes. Enquanto, em
(EF04CQO08) - Reconhecer a importancia de computagdo, os alunos compreendem como
verificar a confiabilidade das fontes de imagem, textos e simbolos sdo representados
informacdes obtidas na EF04HIO8 — Identificar e analisar | digitalmente,

Internet.

diferentes fontes historicas.

em historia, eles analisam essas mesmas




informagdes como fontes histéricas que
registram a memoéria  de
comunidade e acontecimentos.

pessoas,

LINGUA PORTUGUESA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
4° ANO
Habilidade BNCC Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlaciao

(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organizagdo na qual cada
componente estd em uma posi¢do definida

(EF15LP04) Identificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivos
grafico-visuais em textos multissemioticos.

(EF04LP20) Reconhecer a fung¢do de
graficos, diagramas e tabelas em textos, como

A multimodalidade ¢ o elemento basilar que
correlaciona essas habilidades para possibilitar
a organizagdo de dados, a comparacdo e

por coordenadas, fazendo manipulagdes | forma  de apresentagio de dados e | Z ¢ ¢ _
simples sobre estas representagdes. informagdes. 1dent1ficag:a0 da. semiose de linguagens que
compde a unidade textual e reflete a
intencionalidade comunicativa.
(EF04LP20) Reconhecer a fungdo de| As referidas habilidades se relacionam
graficos, diagramas e tabelas em textos, como | intrinsecamente por envolver 0
(EF04CO002) Reconhecer objetos do mundo | forma de apresentagio de dados e | desenvolvimento do raciocinio logico-analitico
real e/ou digital que podem  ser | informacdes. através da estruturacdo de dados e do
representados  atraves de  registros  que (EF15LP02) Estabelecer expectativas em | tratamento da informagdo situada em contextos
estabelecem uma organizagdo na qual cada | relacio ao texto que vai ler (pressuposicdes | significativos das  diferentes esferas da
componente & iFientiﬁcado por um MOme, | antecipadoras dos sentidos, da forma e da | comunicagio. Além disso, instiga-se o
fazendo Nmamp ulagbes  sobre  estas funcdo social do processo criativo do estudante
representacoes.

texto), apoiando-se em seus

uma vez que o mesmo ¢ motivado a




conhecimentos prévios sobre as condigdes de
producdo e recep¢do desse texto, o género, o
suporte € o universo tematico, bem como
sobre saliéncias textuais, recursos graficos,
imagens, dados da propria obra (indice,
prefacio etc.), confirmando antecipagdes e
inferéncias realizadas antes ¢ durante a leitura
de textos, checando a adequagdo

das hipoteses realizadas.

reconhecer, coletar e representar dados em
géneros discursivos que circulam socialmente.

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

(EF04LP21) Planejar e produzir textos sobre
temas de interesse, com base em resultados de

observagdes e pesquisas em fontes de
informagdes  impressas ou  eletronicas,
incluindo, quando pertinente, imagens e

graficos ou tabelas simples, considerando a
situa¢do comunicativa € o
tema/assunto do texto.

Partindo de uma situacdo comunicativa ou de
um problema pratico a ser resolvido, a
correlagdo entre as habilidades basecia-se na
organiza¢do do do
planejamento, na na

pensamento  logico,
estruturagdo e
sequenciacdo de informagdes.

(EF04C0O04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato
digital).

(EF15LP08) Utilizar software, inclusive
programas de edicdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemiodticos disponiveis.

O entrelagamento dessas habilidades possibilita
a compreensdao do meio digital e possibilita a
de semioticos na
codifica¢do de dados € no uso consciente da
ferramenta digital em

manipulacdo recursos

contextos situados de comunicacao.




(EF04CO05) Codificar diferentes
informacdes para  representagdo  em
computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

(EF15LP03)
explicitas em textos.

Localizar informacoes

A correlacdo entre as habilidades ocorre

através do desenvolvimento integrado da
leitura analitica, da codificacdo de informacodes
e do processamento dos

dados de forma estruturada.

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

(EF04LP12) Assistir, em video digital, a
programa instrugdes  de
montagem, de jogos e brincadeiras e, a partir
dele, planejar e produzir

tutoriais em audio ou video.

infantil com

A criagdo de conteudos digitais por meio dos
recursos mididticos ¢ o principal ponto de
convergéncia dessas habilidades. A tecnologia
¢ o elo que vai propiciar o conhecimento ¢ a
producao de conhecimentos

favorecendo 0
protagonismo do estudante no uso consciente
e critico das ferramentas

digitais.

(EF04CO07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

(EF04LP16) Produzir noticias sobre fatos
ocorridos no universo escolar, digitais ou
impressas, para o jornal da escola, noticiando
os fatos e seus atores e comentando
decorréncias, de acordo com as convengodes do
género noticia e considerando a situacdo
comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio
do professor, informagdes de

interesse sobre fenOmenos sociais €

A conexdo pratica dessas habilidades consiste
no fato de que estas permitem o uso de
informacdes de forma responsiva para a
producdo de contetidos significativos das
diferentes esferas da atividade humana. A
autonomia também ¢ um fator relevante que
leva a compreensao da importancia de manter a
¢tica na compilacdo de dados e na utilizacao
destes na producao de géneros
digitais

informativos.




naturais, em textos que circulam em meios
impressos ou digitais.

(EF04CO08) Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das fontes de
informacgdes obtidas na Internet.

(EF04LP15)
opinides/sugestoes
(informativos, jornalisticos, publicitarios etc.).

de
textos

Distinguir fatos

cm

As habilidades se conectam ao promover o
desenvolvimento do senso critico do educando
a partir da checagem e da comparacdo de
fatos e fontes de

informagdes em veiculos digitais.

MATEMATICA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
4° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlaciao

(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados
através de matrizes que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente estd em
uma posi¢do definida por coordenadas,
fazendo manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

(EF04MAO08) Resolver, com o suporte de
imagem material
problemas simples de contagem, como a

e/ou manipulavel,
determinag¢do do niimero de agrupamentos
possiveis ao se combinar cada elemento de
uma cole¢do com todos os elementos de
outra, utilizando estratégias e formas de
registro pessoais.

(EF04MA16) Descrever deslocamentos e
localizagdo de pessoas e de objetos

A habilidade (EF04CO01) de Computacdo
correlaciona-se  principalmente com a
(EFO4MA16) de Matematica, pois ambas
desenvolvem a compreensdo de localizagdo e
organizacdo de elementos em malhas,
utilizando coordenadas, direcdes e posigoes.
Também apresenta relacdo com as habilidades
(EF04MA21) e (EF04MA19), que utilizam
malhas  quadriculadas para representar,
analisar e construir figuras
geométricas,
favorecendo da

a  compreensao




no espago, por meio de malhas

quadriculadas e representacdes como
desenhos, mapas, planta baixa e croquis,
empregando termos como direita e
esquerda, mudangas de direcdo e sentido,
intersecgao, transversais,
paralelas e

perpendiculares.

(EF04MA19) Reconhecer simetria de
reflexdo em figuras e em pares de figuras
geométricas planas e utilizd-la na
construgdo de figuras congruentes, com o
uso de malhas quadriculadas e de softwares

de geometria.

(EF04MA21) Medir, comparar e estimar
area de figuras planas desenhadas em
malha quadriculada, pela contagem dos
quadradinhos ou de metades de
quadradinho, reconhecendo que duas
figuras com formatos diferentes podem

ter a mesma medida de area.

organizacdo em linhas e colunas, principio
fundamental das matrizes. De forma
complementar, a (EFO4MAOS8) contribui ao
estimular a organizacgao logica de informagdes
e a representagdo sistematica de diferentes
possibilidades, fortalecendo 0

pensamento
computacional.

(EF04CO02) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados
através de registros que

estabelecem uma organizacdo na qual

(EF04MAO01) Ler, escrever e ordenar
nameros naturais até a ordem de dezenas
de milhar.

A habilidade (EF04CO02) -correlaciona-se
principalmente com a (EF04MA17), pois
ambas desenvolvem a identificacao,




cada componente ¢ identificado por um nome,
fazendo manipulagdes sobre estas
representacoes.

(EF04MA16) Descrever deslocamentos e
localizagdo de pessoas e de objetos no
espacgo, por meio de malhas quadriculadas
e representacdes como desenhos, mapas,
planta baixa e croquis, empregando termos
como direita e esquerda, mudangas de
dire¢do e sentido, intersec¢do, transversais,

paralelas e
perpendiculares.

(EF04MA17) prismas e
piramides a suas planificacdes e analisar,
comparar atributos,
estabelecendo relacdes entre as
representacdes planas e espaciais.

Associar

nomear ¢€ S€us

(EF04MA19) Reconhecer simetria de
reflexdo em figuras e em pares de figuras
geométricas planas e utilizd-la na
construcdo de figuras congruentes, com o
uso de malhas quadriculadas e

de softwares de geometria.

nomeagao e organiza¢ao de informagdes sobre
objetos e seus atributos. Também se aproxima
das habilidades (EF0O4MA16), (EF0O4MA19)
e (EF04MAO1), que

envolvem a representacdo, classificacdo e
manipulacdo de informagdes em diferentes
contextos. Essa integragdo favorece o
desenvolvimento do pensamento
computacional por meio da organizagdo logica
e da representacao estruturada de dados.

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e

(EF04MAO03) Resolver
problemas  comnumeros

e elaborar
naturais

@ A habilidade (EF04CO03) correlaciona-se
com as habilidades (EF04MAO3) e




repeticoes simples e aninhadas (iteragdes
definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboracao.

envolvendo adicao e subtracao, utilizando
estratégias diversas, como célculo, calculo
além de fazer

mental e algoritmos,

estimativas do resultado.

(EF04MAO06) Resolver e elaborar
problemas envolvendo diferentes
significados da multiplicacdo (adigdo de
parcelas iguais, organiza¢do retangular e
proporcionalidade), utilizando estratégias
diversas, como calculo por estimativa,

calculo mental e algoritmos.

(EF0O4MAO06), pois todas envolvem a
elaboragdo e a aplicagdo de sequéncias de
acoes (algoritmos) para resolver problemas.
Enquanto a  Matematica  desenvolve
procedimentos de célculo e
estratégias de a Computagdo
amplia essa ldgica ao incentivar a criagdo, a

representacdo e a simulagdo de algoritmos

organizados
resolucao,

com sequéncias e repeti¢des, fortalecendo o

raciocinio  légico e o  pensamento

computacional.

(EF04CO04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se codifica-
los de alguma forma que seja compreendida
pela maquina (formato digital).

(EF04MAO01) Ler, escrever e ordenar
nameros naturais até a ordem de dezenas
de milhar.

(EF04MA10) Reconhecer que as regras do
sistema de numeracdo decimal podem ser
estendidas para a representacdo decimal de
um numero racional e relacionar
décimos e

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
compreensdo de que informagdes precisam
ser organizadas e representadas por meio de
codigos e regras para serem interpretadas. A
Matematica (EF04MAO1 e EF04MA10)
desenvolve o entendimento dos sistemas de
representacao
Computagao (EF04CO04) amplia essa ideia ao
mostrar que os computadores

também utilizam formas especificas de

numérica, enquanto a




centésimos com a representagao do
sistema monetario brasileiro.

codificagdo para armazenar, processar €
transmitir dados. Assim, o0s estudantes
compreendem que numeros ¢ informagdes
digitais dependem de sistemas organizados de
representacdo para que tenham significado e
possam ser utilizados

corretamente.

(EF04CO05) Codificar

diferentes

informacdes para representacao em

computador (bindria, ASCII,
pixel, como RGB etc.).

atributos de

(EF04MAO02) Mostrar, por
decomposicdo e composi¢ao, que todo

nimero natural pode ser escrito por
meio de adigdes e multiplicagdes por
poténcias de dez, para compreender o
sistema de numeracdo  decimal
desenvolver estratégias de calculo.

(EF04MA10) Reconhecer que as regras
do sistema de numeragao decimal
podem  ser  estendidas para
representacdo decimal de um numero
racional e relacionar  décimos
centésimos com a representacao do
sistema monetario brasileiro.

€

As habilidades EF04MAO02 e EF04MA10
relacionam-se com a habilidade EF04COO05
porque ajudam os estudantes a compreender
que uma mesma informacdo pode ser
representada de diferentes formas. Em
Matematica, eles aprendem a representar e
organizar os numeros de maneiras variadas.
Na Computagdo, esse conhecimento ¢
ampliado ao entender que os computadores
também utilizam formas proprias para
representar numeros, letras, imagens e outras
informagdes. Assim, o0s conhecimentos
matematicos sobre representacdo numeérica
servem de base para que os estudantes
compreendam

como o0s computadores armazenam,




processam e apresentam as informagdes que
utilizamos no dia a dia.

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criagdo de conteudo
(textos, apresentacgoes, videos etc.).

(EF04MA24) Registrar as temperaturas

maxima e minima diarias, em locais do

seu cotidiano, e elaborar graficos de
colunas com as variagdes diarias da

temperatura, utilizando, inclusive,
planilhas eletronicas.

(EF04MA28) Realizar  pesquisa
envolvendo  varidveis categdricas €

numéricas e organizar dados coletados por
meio de tabelas e graficos de colunas
simples ou agrupadas, com e sem uso de
tecnologias digitais.

As habilidades EF04MA24 ¢ EF04MA28
correlacionam-se habilidade
EF04CO06, pois incentivam os estudantes
a utilizar tecnologias digitais para registrar,
organizar,  representar e comunicar
informagdes. Enquanto, na Matematica,

os alunos produzem tabelas, graficos e

registros de dados, na Computacao eles
ampliam essas praticas utilizando ferramentas
digitais para criar diferentes tipos de
conteudo, como textos, apresentacdes e outras
producdes, desenvolvendo habilidades de
comunicagdo, organizacdo e autoria em
ambientes digitais.

com a

(EF04CO07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

(EF04MA27) Analisar dados
apresentados em tabelas simples ou de
dupla entrada e em graficos de colunas ou
pictoricos, com base em informagdes das
diferentes areas do conhecimento, €
produzir texto com a sintese de sua analise.

(EF04MA28) Realizar  pesquisa
envolvendo variaveis categoricas €

As habilidades EF04MA28 ¢ EF04MA27

correlacionam-se com a habilidade

EF04CO07, pois envolvem a coleta,
organizagdo, analise e comunicagdo de
dados. Ao realizar pesquisas e interpretar
informacgodes, os estudantes aprendem a
utilizar os dados de forma responsavel,




numéricas e organizar dados coletados por
meio de tabelas e graficos de colunas
simples ou agrupadas, com e sem uso de
tecnologias digitais.

respeitando a veracidade das informacgdes, a
privacidade das pessoas e a importancia de
agir com ¢ética durante todo o processo de
registro, armazenamento, compartilhamento e
uso dos dados. Essa integracdo contribui para
a formagdo de cidaddos conscientes ¢
responsaveis no uso das tecnologias
digitais.

(EF04CO08) Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das fontes de
informacgdes obtidas na Internet.

(EF04MA27) Analisar dados
apresentados em tabelas simples ou de
dupla entrada e em graficos de colunas ou
pictoricos, com base em informagdes das
diferentes areas do conhecimento, €
produzir texto com a sintese de sua andlise.

(EF04MA28) Realizar  pesquisa
envolvendo  varidveis categéricas e
numéricas e organizar dados coletados por
meio de tabelas e graficos de colunas
simples ou agrupadas, com e sem uso de
tecnologias digitais.

As habilidades EF04MA28 ¢ EF04MA27
habilidade
EF04CO08, pois promovem a pesquisa, a
analise e a interpretacdo de informagdes
obtidas em diferentes contextos, inclusive

por meio de tecnologias digitais. Durante
essas atividades, os estudantes aprendem

a  importancia de  utilizar  dados
provenientes de  fontes confidveis,

correlacionam-se com a

desenvolvendo uma postura critica diante

das informagdes encontradas na Internet

e produzindo andlises baseadas em
informacgdes corretas e verificadas. Essa
integracdo fortalece o pensamento critico

e o uso responsavel das tecnologias
digitais.




3.3.2.5 -5° Ano:

No 5° Ano, as aprendizagens da BNCC da Computagdo consolidam as
competéncias desenvolvidas ao longo dos Anos Iniciais, preparando os estudantes para
os desafios dos Anos Finais do Ensino Fundamental. As propostas pedagdgicas devem
incentivar o planejamento, a criagdo, o teste e o aperfeicoamento de solugdes para
diferentes situacdes-problema, utilizando estratégias do pensamento computacional e
recursos digitais de forma critica, criativa e colaborativa. Além disso, fortalece-se a
compreensdo sobre a cultura digital, a seguranca da informacdo, o uso ético das
tecnologias e a participagdo consciente dos estudantes como protagonistas na sociedade

conectada.



ARTES

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

5° ANO

Habilidade BNCC Computagio

Habilidade da BNCC

Contextualizacao da Correlacao

(EF05CO01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que
estabelecem uma organizagdo na qual ha
um namero variavel de itens dispostos
em sequéncia, fazendo manipulagdes
simples sobre

estas representagoes.

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas
de expressdo (desenho, pintura,
colagem, quadrinhos, dobradura,
modelagem, instalagdo, video, fotografia etc.),
fazendo sustentavel de  materiais,
instrumentos, recursos € técnicas

artistica
escultura,

uso

convencionais e ndo convencionais

As habilidades dialogam ao favorecer a
organizagdo, a representacdo ¢ a manipulacio
de informagdes em sequéncias estruturadas. No
contexto artistico, essa aproximagao possibilita
planejar etapas de criagdo, organizar materiais,
técnicas e procedimentos, desenvolvendo o
pensamento organizado, a criatividade e a
capacidade de representar ideias de forma
sistematica.

(EF05CO02) Reconhecer objetos do
mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que
estabelecem uma organiza¢do com uma

quantidade  variavel de  vértices
conectados  por arestas, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representagoes.

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).

A articulagdo entre as habilidades possibilita
compreender relacdes entre elementos visuais
por meio de diferentes formas de representacao.
Ao estabelecer conexdes entre ponto, linha,
forma, cor e espago, o estudante desenvolve a
percepcdo  visual, a  organizacdo das
informagdes e o pensamento relacional,
fundamentais tanto para a Computacao quanto
para as Artes.

(EF05CO03) Realizar operagdes de
negagdo, conjungdo ¢ disjuncao

(EF15AR13) Identificar e apreciar criticamente
diversas formas e géneros de expressdo
musical, reconhecendo e

As habilidades complementam-se ao incentivar
a analise, a comparacdo e a tomada de
decisdes diante de diferentes




sobre sentencas logicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

analisando os usos e as fungdes da musica em
diversos contextos de circulagdo, em especial,
aqueles da vida cotidiana.

possibilidades. O  estudante  interpreta
informagdes, estabelece relagdes e avalia
critérios para compreender estruturas musicais,
fortalecendo simultaneamente o raciocinio
logico, a escuta critica e a capacidade
argumentativa.

(EF05CO04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam
sequéncias, repetigdes e  selegdes
condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.

(EF15AR17) Experimentar improvisagdes,
composi¢des e sonorizagdo de historias, entre
outros, utilizando vozes, sons corporais e/ou
instrumentos musicais convencionais ou nao
convencionais, de modo individual, coletivo e
colaborativo.

A integragdo entre as habilidades promove o
planejamento, a organizagdo sequencial de
acOes ¢ a construgdo colaborativa de solugoes
criativas. Ao estruturar etapas para compor,
improvisar ou sonorizar historias, o estudante
desenvolve pensamento computacional,
criatividade, autonomia e resolugdo de
problemas em diferentes contextos artisticos.

(EF05CO05) Identificar 0s
componentes  principais de  um
computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e
armazenamento).

EF15AR26 - Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animacdes, jogos
eletronicos, gravacdes em dudio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criacdo artistica.

A relagdo entre as habilidades favorece a
compreensdo dos recursos  tecnoldgicos
utilizados na produgdo artistica digital. Ao

reconhecer a funcdo dos dispositivos de
entrada, saida, processamento e
armazenamento, o estudante amplia sua

capacidade de utilizar tecnologias digitais para
criar, registrar, editar e compartilhar produ¢des
artisticas.

(EF05CO06) Reconhecer que os dados
podem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

EF15AR05 - Experimentar a criacdo em artes
visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espagos da
escola e da comunidade

A aproximacdo curricular entre as habilidades
evidencia a importancia da organizacdo e
preservacao das producdes desenvolvidas em
diferentes contextos. Ao




compreender que arquivos digitais podem ser

(EF05CO07) Reconhecer a necessidade
de um sistema operacional para a
execugdo de programas e gerenciamento
do hardware.

EF15AR26 - Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
eletronicos, gravagdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagao artistica.

armazenados em distintos ambientes, o
estudante amplia suas possibilidades de
registrar, compartilhar e colaborar em
processos de criagdo artistica.

As habilidades estabelecem conexdes ao

possibilitar a compreensdao do funcionamento
dos programas utilizados na cria¢do artistica
digital. Esse conhecimento favorece o uso
autonomo das tecnologias, ampliando as
possibilidades de experimentag¢ao, producao e
apreciacdo das diferentes linguagens artisticas.

(EF05CO08) Acessar as
informacdes na Internet de forma critica
para distinguir os conteudos confidveis
de ndo confiaveis.

(EF15AR07) Reconhecer algumas categorias
do sistema das artes visuais (museus, galerias,
institui¢des, artistas, artesdos, curadores etc.).

A correlacdo entre as habilidades evidencia a
importancia da pesquisa critica para ampliar o
repertorio artistico e cultural. Ao selecionar
informagdes confiaveis sobre artistas, museus,
galerias e manifestagdes artisticas, o estudante
desenvolve pensamento critico, autonomia e
responsabilidade no uso das informagdes
digitais.

(EF05C009) Usar informacdes
considerando aplicagdes e limites dos
direitos autorais em diferentes midias
digitais.

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animagoes, jogos
eletronicos, gravagdes em 4dudio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criacdo artistica.

As habilidades convergem ao promover o uso
ético das tecnologias digitais durante os
processos de criagao, edi¢ao e
compartilhamento de producdes artisticas. Essa
articulacdo fortalece o respeito a




autoria, as licengas de uso ¢ a valorizacao da
producao intelectual.

(EF05CO10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensao das
mudangas tecnoldgicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugdo da
sociedade.

(EF15AR23) Reconhecer e experimentar, em
projetos tematicos, as relacdes processuais entre
diversas linguagens artisticas.

A integracdo dos conhecimentos favorece a
compreensdo das transformagdes provocadas
pelas tecnologias nos processos de criagdo,
comunicacdo ¢ circulacdo das manifestacoes
artisticas.  Essa  articulagdo  amplia a
criatividade, o pensamento critico ¢ a
capacidade de compreender o impacto das
tecnologias na sociedade contemporanea.

(EF05CO011) Identificar a adequagao
de diferentes tecnologias computacionais
na resolugdo de problemas.

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
eletronicos, gravagdes em 4dudio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criacdo artistica.

A articulacao curricular entre as habilidades
possibilita selecionar, utilizar e avaliar
diferentes recursos tecnologicos de acordo com
os objetivos de cada producdo artistica. O
estudante desenvolve autonomia para escolher
ferramentas digitais adequadas, solucionar
desafios criativos e potencializar os processos
de expressdo, comunicacao € inovagao artistica.




CIENCIAS

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

5° ANO

Habilidade BNCC Computagio

Habilidade da BNCC

Contextualizacao da Correlaciao

(EF05CO01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de listas que
estabelecem uma organizagao na qual
ha um numero variavel de itens

dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

(EF05CI08) Organizar um cardéapio equilibrado
com base nas caracteristicas dos grupos
alimentares (nutrientes ¢ calorias) e nas

necessidades individuais (atividades realizadas,
idade, sexo etc.) para a manutencao da satde do
organismo.

As habilidades dialogam ao organizar conjuntos

variaveis de elementos segundo  critérios
definidos. A composicdo de um cardapio
equilibrado envolve selecionar e distribuir
alimentos em uma estrutura ordenada,

aproximando-se da  representacdio e da

manipulacio de informagdes por meio de listas.

(EF05CO02) Reconhecer objetos do
mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que
estabelecem uma organizacdo com
uma quantidade varidvel de vértices
conectados por arestas, fazendo
manipulagdes simples sobre

estas representagdes.

(EF05CI01) Explorar fendémenos da vida
cotidiana que evidenciem propriedades fisicas dos
materiais — como densidade, condutibilidade
térmica e elétrica, respostas a forcas magnéticas,
solubilidade, respostas a forcas mecanicas
(dureza, elasticidade etc.), entre outras.

As habilidades relacionam-se pela organizagdo e
representacdo  de  informagdes  sobre  as
propriedades dos materiais. Em Ciéncias, os
estudantes observam, identificam e comparam
diferentes propriedades fisicas dos materiais,
enquanto, em Computagao, utilizam
representacdes por grafos para organizar,
estabelecer relagdes ¢ analisar caracteristicas
comuns entre esses materiais, favorecendo a
compreensdo de padrdes e classificacdes.




(EF05CO03) Realizar operagdes de
negacdo, conjuncdo e disjun¢do sobre
sentengas logicas e  valores
'verdadeiro' e 'falso'.

(EF05CI03) Selecionar  argumentos  que
justifiquem a importancia da cobertura vegetal
para a manutencdo do ciclo da 4gua, a
conservagao dos solos, dos cursos de dgua e da
qualidade do ar atmosférico.

As habilidades relacionam-se pelo
desenvolvimento do raciocinio légico e da
argumentacdo fundamentada em evidéncias. Em
Ciéncias, os estudantes analisam informagoes
para selecionar argumentos que justifiquem a
importancia da cobertura vegetal para o equilibrio
ambiental. Em Computagdo, utilizam operagdes
logicas para avaliar informacgdes, estabelecer
relagdes entre proposigdes e construir conclusdes
coerentes, fortalecendo a tomada de decisdes
baseada em critérios objetivos.

(EF05CO04) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou

pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selecdes condicionais
para resolver problemas de forma
independente e em colaboragao.

(EF05CI05) Construir propostas coletivas para
um consumo mais consciente e criar solucdes
tecnologicas para o descarte adequado e a
reutilizagdo ou reciclagem de materiais
consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

As habilidades relacionam-se pelo planejamento e
desenvolvimento de solu¢des para problemas do
cotidiano. Em Ciéncias, os estudantes elaboram
propostas coletivas e solugdes tecnologicas
voltadas ao consumo consciente € ao descarte
adequado de materiais. Em Computacdo, criam e
simulam  algoritmos utilizando  sequéncias,
repetigoes e decisdes condicionais para organizar
etapas, testar estratégias e resolver problemas de
forma colaborativa.




(EF05CO05) Identificar 0s
componentes  principais de um
computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e
armazenamento).

(EF05CI10) — Identificar algumas constelagdes
no céu, com o apoio de recursos (como mapas
celestes e aplicativos digitais, entre outros)

As habilidades relacionam-se pelo uso de
tecnologias digitais na investigagdo cientifica. Em
Ciéncias, os estudantes utilizam mapas celestes e
aplicativos digitais para identificar constelacdes.
Em Computagdo, reconhecem os componentes
principais do computador e de outros dispositivos
digitais que possibilitam a execucdo desses
recursos, favorecendo o uso consciente e eficiente
das tecnologias na observagdo ¢ no estudo dos
fendomenos astrondmicos.

(EF05CO06) Reconhecer que os
dados podem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

(EF05CI10) — Identificar algumas constelagdes
no céu, com o apoio de recursos (como mapas
celestes e aplicativos digitais, entre outros)

O reconhecimento do armazenamento local e
remoto de dados contribui para a utilizacdo de
mapas celestes, aplicativos e bancos de dados
digitais empregados na identificacdo de
constelagoes. Dessa forma, o estudante
compreende como informacgdes cientificas podem
ser armazenadas, acessadas e compartilhadas por
meio de diferentes tecnologias digitais durante as
investigacoes em Ciéncias.




(EF05CO07) Reconhecer a
necessidade de  um  sistema
operacional para a execucdo de
programas e gerenciamento do
hardware.

(EF05CI06) Selecionar  argumentos  que
justifiquem por que os sistemas digestorio e
respiratorio sao considerados

corresponsaveis pelo processo de nutrigdo do
organismo, com base na identificacdo das funcdes
desses sistemas.

As duas habilidades possibilitam ao estudante
compreender que diferentes componentes de um
sistema precisam atuar de forma coordenada
objetivando o funcionamento pleno. Em
Computacio, o aluno identifica que o sistema
operacional ¢ responsavel por integrar e
gerenciar o funcionamento do hardware e dos
programas, permitindo que o computador opere
corretamente. Em Ciéncias, o aluno compreende
que os sistemas digestorio e respiratorio
trabalham de forma integrada para garantir a
nutri¢do do organismo.

(EF05CO08) Acessar as informacoes
na Internet de forma critica para
distinguir os conteudos confiaveis de
nao confiaveis.

(EF05CI04) Identificar os principais usos da
dgua e de outros materiais nas atividades
cotidianas para discutir e propor formas
sustentaveis de utilizagdo desses recursos.

Pesquisa e andlise critica de informagdes para
fundamentar decisdes sobre sustentabilidade.

(EF05CO09) Usar informacgdes
considerando aplicagdes e limites dos
direitos autorais em diferentes midias
digitais.

(EFO05CI13) Projetar e construir dispositivos para
observacdo a distancia (luneta, periscopio etc.),
para observacdo ampliada de objetos (lupas,
microscopios) ou para registro de imagens
(maquinas fotograficas) e discutir usos sociais
desses dispositivos.

A habilidade de Ciéncias propde que os
estudantes construam e utilizem dispositivos para
observar e registrar imagens, além de refletirem
sobre seus usos sociais. A habilidade de
Computacdo complementa esse trabalho ao
orientar os alunos sobre como utilizar,
compartilhar e divulgar essas imagens de forma
ética e respeitando os direitos autorais.




(EF05CO10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensao das
mudangas tecnologicas no mundo do

(EF05CI13) Projetar e construir dispositivos para
observacao a distancia (luneta, periscopio etc.),
para observacdo ampliada de objetos (lupas,
microscopios) ou para registro de imagens

As habilidades dialogam ao analisar tecnologias e
seus usos sociais. Projetar e  construir
instrumentos de observagdo e registro favorece a
compreensdo de como os recursos tecnologicos

trabalho e sobre a evolugdo da|, , . , - . . |ampliam praticas cientificas e transformam
i (maquinas fotograficas) e discutir usos sociais . }
sociedade. . o formas de produzir conhecimento e atuar na
desses dispositivos. :
sociedade.
. . As habilidades convergem no uso de tecnolo para
(EF05CI05) Construir propostas coletivas para resolver robz(:ly’emas Enquanto lzjién
(EF05CO011) Identificar alum consumo mais consciente e criar solucdes . b ~ q L .
. . . . propde criar solugoes tecnologicas  para
adequagdo de diferentes tecnologias |tecnologicas para o descarte adequado e a A i
. ~ e . . . |descarte, a reutilizagio e a reciclagem
computacionais na resolu¢do de|reutilizagdo ou reciclagem de materiais

problemas.

consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

computacao enfatiza identificar quais tecnolo
computacionais sao adequadas as caracteristi e
finalidades de cada problema.




LINGUA PORTUGUESA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

5° ANO
Habilidade BNCC Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacio
(EF35LP12) Recorrer ao dicionario para

(EF05CO01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de listas que
estabelecem uma organizacdo na qual
ha um nUmero varidvel de itens
dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

esclarecer davida sobre a escrita de palavras,
especialmente no caso de palavras com relagdes
irregulares fonema-grafema.

(EF15LP06) Reler e revisar o texto produzido com
a ajuda do professor e a colabora¢ao dos colegas,
para corrigi-lo e aprimora-lo, fazendo cortes,
acréscimos, reformulagdes, correcdes de ortografia
€ pontuacgao.

(EF05LP24) Planejar e produzir texto sobre tema
de interesse, organizando resultados de pesquisa
em fontes de informagdo impressas ou digitais,
incluindo 1magens e graficos tabelas,
considerando a situacdo comunicativa

e o tema/assunto do texto.

ou

A habilidade fortalece as praticas de leitura, escrita e
pesquisa ao desenvolver estratégias de organizagdo da
informagao. Durante a producao textual, os estudantes

podem elaborar listas de ideias, personagens,
argumentos,  palavras-chave, etapas de um
procedimento ou referéncias pesquisadas. Essa

organizagao favorece o planejamento, a coeréncia e a
progressao das produgdes escritas, além de contribuir
para o  desenvolvimento do  pensamento
computacional como estratégia de resolucdo de
problemas e sistematiza¢ao das

informacoes.




(EF05CO02) Reconhecer objetos do
mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que
estabelecem uma organizacdo com
uma quantidade varidavel de vértices
conectados por arestas,
fazendo manipulagdes
simples sobre estas representagoes.

(EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio do
professor, informagdes de
fenomenos sociais e naturais, em textos que
circulam em meios impressos ou digitais.

interesse  sobre

(EF05LP23) Comparar informagdes apresentadas
em graficos ou tabelas.

A habilidade contribui para o desenvolvimento das
praticas de leitura e pesquisa ao incentivar os
estudantes a visualizar e organizar relagdes entre
informagdes. Em Portuguesa,
competéncia pode ser aplicada na construcdo de
mapas conceituais sobre textos, na relagdo entre
personagens e acontecimentos de uma narrativa, na
organizagdo de argumentos para textos de opinido ou

Lingua essa

na sistematizacdo de pesquisas. Dessa forma, o
pensamento computacional fortalece a compreensao
leitora, a organizacao das ideias e a producdo de textos
mais coerentes

e bem estruturados.

(EF05CO03) Realizar operagdes de
negacdo, conjuncao e disjun¢do sobre
sentencas  ldgicas e  valores
'verdadeiro' e 'falso'.

(EF35LP05) Inferir o sentido de palavras ou
expressoes desconhecidas em textos, com base no
contexto da frase ou do texto.

(EF0S5LP16) Comparar informagdes sobre um
mesmo fato veiculadas em diferentes midias e
concluir sobre qual ¢ mais confiavel e por qué.

As habilidades dialogam a partir das agdes de analisar
e comparar informagdes presentes em diferentes
textos e fontes, utilizando operagdes logicas de
negacdo, conjuncdo e disjuncdo para verificar a
veracidade, identificar relagdes de coeréncia ou
contradi¢cdo e construir argumentos

fundamentados.




(EF05C0O04) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou

pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selecdes condicionais
para resolver problemas de forma
independente e em colaboracao.

(EFOSLP09) Ler e compreender, com autonomia,
textos instrucionais de regras de jogo, dentre outros
géneros do campo da vida cotidiana, de acordo
com as convengdes do género e considerando a
situagdo comunicativa e a finalidade do texto.

(EF05LP12) Planejar e produzir, com autonomia,
textos instrucionais de regras de jogo, dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, de
acordo com as convengdes do género e
considerando a  situagdo

comunicativa e a finalidade do texto.

As habilidades dialogam ao criar e simular algoritmos
exigindo compreensdo, interpretacdo e produgdo de
instrugdes  organizadas em logica,
utilizando linguagem clara, conectivos de condicao e
procedimentos  para  desenvolver  problemas,
favorecendo o desenvolvimento da da

sequéncia

leitura,
escrita e do
pensamento computacional.

(EF05CO05) Identificar 0s
componentes principais de um
computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e
armazenamento).

(EF15LP08)  Utilizar  software,  inclusive
programas de edicdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemidticos disponiveis.

(EFO5LP28) Observar, em ciberpoemas e
minicontos infantis em midia digital, os recursos
multissemiodticos presentes nesses

textos digitais.

Favorece o desenvolvimento da leitura e da producao
de textos ao levar o estudante a compreender e utilizar
o vocabulario especifico do mundo digital. Ao
compreender a fun¢do dos dispositivos de entrada
(teclado, mouse, microfone), de saida (monitor, caixas
de impressora), do processador e dos
dispositivos de armazenamento, o aluno desenvolve
competéncias que favorecem a producdo e a
circulagdo de textos em ambientes digitais. Dessa

som,

forma, a Computagdo apoia o desenvolvimento
do letramento digital.




(EF05CO06) Reconhecer que os
dados podem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

(EF15LP08)  Utilizar  software,  inclusive
programas de edicdo de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os
recursos multissemidticos disponiveis.

(EF35LP02) Selecionar livros da biblioteca e/ou
do cantinho de leitura da sala de aula e/ou
disponiveis em meios digitais para leitura
individual, justificando a escolha e compartilhando
com os colegas sua opinido, ap0s a leitura.

(EF05LP24) Planejar e produzir texto sobre tema
de interesse, organizando resultados de pesquisa
em fontes de informagdo impressas ou digitais,
incluindo 1magens e graficos ou tabelas,
considerando a situacdo comunicativa

e o tema/assunto do texto.

As habilidades promovem a compreensdo de que
informacgodes digitais, como textos, imagens, videos e
apresentacdes, podem ser armazenadas tanto em
dispositivos fisicos (computador, tablet, pendrive e
celular) quanto em servigos remotos (armazenamento
em nuvem). Ao explorar esse conhecimento, o
estudante mobiliza habilidades de Lingua Portuguesa
relacionadas a leitura de textos informativos,
interpretacdo  de  infograficos, ampliagdo do
vocabulario técnico e producao de textos expositivos
e instrucionais. Além disso, desenvolve competéncias
para utilizar ambientes digitais na criagdo,
organizagdo, revisdo e compartilhamento de
producoes textuais de forma consciente e responsavel,
fortalecendo praticas de leitura e escrita no contexto da
cultura

digital.




(EF05CO07) Reconhecer a
necessidade de um  sistema
operacional para a execucdo de
programas e gerenciamento do

hardware.

(EF15LP08)  Utilizar  software,  inclusive
programas de edi¢do de texto, para editar e
publicar os textos produzidos, explorando os

recursos multissemiodticos disponiveis.

(EF05LP24) Planejar e produzir texto sobre tema
de interesse, organizando resultados de pesquisa
em fontes de informagdo impressas ou digitais,
incluindo imagens e gréficos tabelas,
considerando a situacao

tema/assunto do texto.

ou
comunicativa € o0

(EFO5SLP25) Planejar e produzir, com certa
autonomia, verbetes de diciondrio, digitais ou
impressos, considerando a situacdo comunicativa e
o tema/assunto/finalidade do

texto.

As habilidades possibilitam que os estudantes
compreendam o funcionamento  béasico  dos
dispositivos digitais utilizados na leitura, producao,
revisdo e compartilhamento de textos. Ao reconhecer
o papel do sistema operacional na execucdo dos
programas, os alunos desenvolvem maior autonomia
no uso das tecnologias digitais, utilizando de forma
consciente 0s recursos computacionais que apoiam 0s
processos de leitura, escrita, edicdo e

comunicac¢do em diferentes contextos escolares.




(EF05CO08) Acessar as informacdes
na Internet de forma critica para
distinguir os conteudos confiaveis de
ndo confiaveis.

(EF35LP15) Opinar e defender ponto de vista
sobre tema polémico relacionado a situacdes
vivenciadas na escola e/ou na comunidade,
utilizando registro formal e estrutura adequada a
argumentacao, considerando a
comunicativa e o tema/assunto do texto.

situagao

(EFO5LP16) Comparar informagdes sobre um
mesmo fato veiculadas em diferentes midias e
concluir sobre qual é mais confiavel e por qué.

(EF15LP02) Estabelecer expectativas em relagao
ao texto que vai ler (pressuposicoes antecipadoras
dos sentidos, da forma e da fun¢ao social do texto),
apoiando-se em seus conhecimentos prévios sobre
as condi¢des de producao e recepgdo desse texto, o
género, 0 suporte € o universo tematico, bem como
sobre saliéncias textuais, recursos graficos,
imagens, dados da propria obra (indice, prefacio
etc.), confirmando antecipagdes e inferéncias
realizadas antes e durante a leitura de  textos,
checando a adequagdo das

hipoteses realizadas.

As habilidades dialogam ao incentivar os estudantes
a avaliar a autoria, a finalidade, a atualidade e a

confiabilidade das informag¢des encontradas na
internet. Essa  integracdo  contribui  para o
desenvolvimento do letramento digital e da

competéncia informacional, formando leitores capazes
de pesquisar, interpretar, comparar e utilizar
informacdes de forma ética, critica e responsavel em
diferentes situacoes de

aprendizagem.




(EF05CO09) Usar informacgdes
considerando aplicagdes e limites dos
direitos autorais em diferentes midias
digitais.

(EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio do
professor, informagdes de
fendmenos sociais e naturais, em textos que
circulam em meios impressos ou digitais.

interesse  sobre

(EF35LP20) Expor trabalhos ou pesquisas
escolares, em sala de aula, com apoio de recursos
multissemioticos (imagens, diagrama, tabelas etc.),
orientando-se por roteiro escrito, planejando o
tempo de fala e adequando a linguagem a situagao
comunicativa.

(EF05LP24) Planejar e produzir texto sobre tema
de interesse, organizando resultados de pesquisa
em fontes de informagdo impressas ou digitais,
incluindo 1magens e graficos tabelas,
considerando a situacdo comunicativa

e o tema/assunto do texto.

ou

A habilidade complementa as praticas de linguagem
de Lingua Portuguesa ao promover o letramento
digital e informacional. Ao
produzir textos, apresentagdes, podcasts, cartazes ou
slides, os estudantes aprendem que toda producao
intelectual possui autoria e que imagens, musicas,
videos, livros e textos devem ser utilizados de forma
¢tica, com a devida referéncia as fontes e respeito aos
direitos autorais. Essa integracao fortalece a formagao
de cidadaos criticos, responsaveis e conscientes no
uso das tecnologias digitais.

realizar pesquisas,




(EF05CO10) Expressar-se critica ¢
criativamente na compreensao das
mudangas tecnoldégicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugdo da
sociedade.

(EFOSLP10) Ler e compreender, com autonomia,
anedotas, piadas e cartuns, dentre outros géneros do
campo da vida cotidiana, de acordo com as
convengdes do género e considerando a situagdo
comunicativa e a finalidade do texto.

(EFO5LP11) Registrar, com autonomia, anedotas,
piadas e cartuns, dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, de acordo com as convengdes do
género e considerando a situacdo comunicativa e a
finalidade do texto.

(EF04LP19) Ler e compreender textos expositivos
de  divulgagdo  cientifica  para
considerando a situacao
comunicativa e o tema/ assunto do texto.

criangas,

A habilidade integra-se as habilidades de Lingua
Portuguesa ao promover praticas de leitura, pesquisa,
argumentacdo e producgdo
contemporaneos. Os estudantes podem analisar
reportagens, noticias, infograficos, charges e textos de
divulgagdo cientifica que tratam da evolucdo das
tecnologias,  debatendo impactos  na
comunicagdo, na educacao, nas profissdes e na vida
forma,
simultaneamente competéncias de letramento digital,
pensamento critico e praticas de

linguagem.

textual sobre temas

S€us

em  sociedade. Dessa desenvolvem




(EF05CO011) Identificar a
adequagdo de diferentes tecnologias
computacionais na resolucdo de
problemas.

(EF35LP02) Seclecionar livros da biblioteca e¢/ou
do cantinho de leitura da sala de aula e/ou
disponiveis em meios digitais para leitura
individual, justificando a escolha e compartilhando
com os colegas sua opinido, apos a leitura.

(EF05LP24) Planejar e produzir texto sobre tema
de interesse, organizando resultados de pesquisa
em fontes de informagdo impressas ou digitais,
incluindo imagens e graficos ou tabelas,
considerando a situacdo comunicativa

e o tema/assunto do texto.

A habilidade complementa as praticas de Lingua
Portuguesa ao incentivar os estudantes a refletirem
sobre qual tecnologia utilizar em cada situacdo de
aprendizagem. Em atividades de leitura, pesquisa,
producdo textual e apresentacdo de trabalhos, os
alunos desenvolvem critérios para selecionar
ferramentas digitais adequadas, considerando sua
finalidade, funcionalidades e limitagdes. Essa
integracao fortalece o letramento digital, a autonomia
no uso das tecnologias e a capacidade de produzir e
comunicar informag¢oes de forma

critica, criativa e eficiente.




MATEMATICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

5° ANO

Habilidade BNCC Computagio

Habilidade da BNCC

Contextualizacao da Correlacao

(EF05CO01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem ser
representados  através de listas que
estabelecem uma organizacdo na qual ha
um numero variavel de itens dispostos em
sequéncia, fazendo manipulagdes simples
sobre estas representacgoes.

(EFO5SMAO01) Ler, escrever e ordenar
numeros naturais até a ordem das centenas de
milhar com compreensdo das principais
caracteristicas do sistema de numeragao
decimal.

(EFOSMAO02) Ler, escrever e ordenar
numeros racionais na forma decimal com
compreensao das principais
caracteristicas do sistema de numeracao
decimal, wutilizando, como recursos, a
composicdo e decomposicdo e a reta
numérica.
(EFOSMAO0S5) Comparar e ordenar niimeros
racionais positivos
(representagdes fracionaria e decimal),
relacionando-os a pontos na reta numérica.

As habilidades dialogam ao organizar e comparar
elementos segundo uma ordem definida. A leitura e a
ordenacdo de numeros naturais e racionais, inclusive
em sua relagdo com a reta numérica, aproximam-se da
representacdo ¢ da manipulagdo de informagdes em
listas sequenciais.




(EF05CO02) Reconhecer objetos do
mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com uma
quantidade variavel de vértices conectados
por arestas, fazendo manipulagdes simples
sobre estas representacgoes.

(EFOSMAO09) Resolver e elaborar problemas
simples de contagem envolvendo o principio
multiplicativo, como a determinagdo do
nimero de agrupamentos possiveis ao se
combinar cada elemento de uma cole¢ao com
todos os elementos de outra cole¢do, por meio
de diagramas de arvore ou por tabelas.

As habilidades convergem na representacdo de
relagdes entre elementos por estruturas ramificadas. O
diagrama de arvore organiza possibilidades por pontos
e conexodes, aproximando-se dos grafos, compostos por
vértices e arestas, e permitindo acompanhar
combinagdes € caminhos possiveis.

(EF05CO03) Realizar operagdes de
negacdo, conjuncdo e disjungcdo sobre
sentengas logicas e valores 'verdadeiro' e
'falso'.

Nao foi identificada correla¢do conceitual.

A habilidade aborda operagdes formais da logica
computacional, negacdo, conjun¢do e disjuncdo que
ndo aparecem explicitamente nas habilidades
matematicas previstas para o 5° ano. A avaliacao de
igualdades ou de resultados ndao equivale ao

trabalho com operadores logicos.

(EF05CO04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente
e em colaboracao.

(EFOSMAO07) Resolver e elaborar problemas
de adi¢do e subtracdo com numeros naturais
€ com numeros racionais, cuja representacao
decimal seja finita, utilizando estratégias
diversas, como calculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

(EF05MA08) Resolver e elaborar problemas
de multiplicagdo e divisdo com numeros
naturais € com nUmeros racionais cuja
representacdo  decimal ¢ finita (com
multiplicador natural e divisor natural e
diferente de =zero), utilizando estratégias
diversas, como célculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

As habilidades dialogam ao estruturar a resolucdao de
problemas por procedimentos ordenados. Os
algoritmos de calculo mobilizam sequéncias de passos,
enquanto diagramas de darvore e descricdes de
deslocamentos organizam possibilidades, diregdes e
decisdes, aproximando-se de repeticdes e selegdes
condicionais.




(EF05MA09) Resolver e elaborar problemas
simples de contagem envolvendo o principio
multiplicativo, como a determinagdo do
numero de agrupamentos possiveis ao se
combinar cada elemento de uma colegdo com
todos os elementos de outra cole¢do, por meio
de diagramas de arvore ou por tabelas.

(EFOSMA15) Interpretar, descrever e
representar a localizagdo ou movimentagao
de objetos no plano cartesiano (1° quadrante),
utilizando  coordenadas cartesianas,
indicando

mudangas de direcdo e de sentido e giros.

(EF05CO05) Identificar 0s
componentes principais de um computador
(dispositivos de entrada/saida,

processadores e armazenamento).

Nao foi identificada correla¢ao conceitual.

A 1identificagdo de dispositivos de entrada e saida,
processadores e armazenamento constitui
conhecimento  especifico da  arquitetura de
computadores. Esses componentes e suas fungdes nao
sao contemplados nas habilidades de Matematica do 5°
ano.

(EF05CO06) Reconhecer que os dados
podem ser armazenados em um dispositivo
local ou remoto.

Nao foi identificada correlagao conceitual.

A habilidade distingue o armazenamento de dados em
dispositivos locais e remotos. Embora a Matematica
trabalhe a coleta, a organiza¢do e a interpretacao de
dados, suas habilidades do 5° ano ndo abordam
diretamente =~ os  meios  computacionais  de
armazenamento.




(EF05C007) Reconhecer a
necessidade de um sistema operacional
para a execugdo de programas e
gerenciamento do hardware.

Nao foi identificada correlagdo conceitual.

A compreensdo da funcao do sistema operacional na
execucdo de programas e no gerenciamento do
hardware pertence ao campo especifico da
Computacdo. O simples uso de tecnologias digitais em
Matematica ndo contempla essa aprendizagem.

(EF05CO08) Acessar as informagdes na
Internet de forma critica para distinguir os
conteudos confiaveis de ndo confiaveis.

Nao foi identificada correlacao conceitual.

As habilidades matematicas do 5° ano preveem
interpretar dados e produzir conclusdes, mas nao
explicitam a avaliagdo da procedéncia e da
confiabilidade de conteudos acessados na Internet.
Por isso, ndo se estabelece uma

correlacdo curricular direta.

(EF05CO09) Usar informacdes
considerando aplicagdes e limites dos

Nao foi identificada correlacao conceitual.

A habilidade trata da autoria, da reproducdao e dos
limites de uso de informagdes em midias digitais.

direitos autorais em diferentes midias Esses conhecimentos nao aparecem de forma explicita
digitais. nas habilidades de Matematica do 5° ano, ainda que
possam orientar praticas gerais de pesquisa.
(EF05CO10) Expressar-se critica e| Nao foiidentificada correlagdo conceitual. | A habilidade focaliza a compreensdao critica das
criativamente na  compreensdo  das mudangas tecnoldgicas no mundo do trabalho e na

mudancas tecnolégicas no mundo do

trabalho e sobre a evolu¢ao da sociedade.

sociedade. As habilidades matematicas do 5° ano ndo
apresentam esse objeto de aprendizagem; utiliza-lo
como tema de uma pesquisa seria uma possibilidade
metodoldgica,

ndo uma correlagao direta.

(EF05CO11) Identificar a adequagdo de
diferentes tecnologias
computacionais na resolucdo de problemas.

(EFOSMAO06) Associar as representacdes
10%, 25%, 50%, 75% e 100%
respectivamente a décima parte, quarta parte,
metade, trés quartos e um inteiro, para
calcular porcentagens, utilizando

As habilidades convergem na escolha de recursos
conforme a natureza do problema matematico. O uso
de estratégias pessoais, calculo mental ou calculadora
e a realizacdo de pesquisas com e sem tecnologias
digitais favorecem a comparacio




estratégias pessoais, calculo mental e
calculadora, em contextos de educacgao
financeira, entre outros.

(EFOSMAZ2S) Realizar pesquisa envolvendo
varidveis categoricas e numéricas, organizar
dados coletados por meio de tabelas, graficos
de colunas, pictoricos e de linhas, com e sem
uso de tecnologias digitais, e apresentar texto
escrito sobre a finalidade da pesquisa ¢ a

de possibilidades e a identificagdo do recurso mais
adequado a cada finalidade.

sintese dos resultados.

GEOGRAFIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS
5° ANO
Habilidade BNCC Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacao

(EF05CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados
através de listas que estabelecem uma
organizag¢do na qual ha um nimero varidvel
de itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representagoes.

(EFOSGEO08) Analisar transformagdes de
paisagens nas cidades, comparando sequéncia
de fotografias, fotografias aéreas e imagens de
satélite de épocas diferentes.

As habilidades dialogam ao mobilizar a
organiza¢cdo sequencial de informacgdes para
analisar mudancas no espaco geografico. A
representacao por listas favorece a ordenacgao de
imagens de diferentes épocas e a comparacao
sistematica das transformagdes das paisagens
urbanas.




(EF05C0O02) Reconhecer objetos do mundo
real e digital que podem ser representados
através de grafos que estabelecem uma
organizacao com uma quantidade variavel de

(EFO5GE04) Reconhecer
caracteristicas da cidade e analisar as
interagdes entre a cidade e o campo e entre
cidades na rede urbana. (EFO5SGEQ9)

as

As habilidades convergem na compreensdo das
relagdes que estruturam a rede urbana. A
representacdo por grafos permite reconhecer
cidades como pontos conectados por fluxos e

vértices conectados por arestas, fazendo Estabelecer conexdes e | interacdes, apoiando o estabelecimento de
manipulagdes simples sobre estas | hierarquias entre  diferentes  cidades, |conexdes e hierarquias em mapas tematicos e
representacdes. utilizando mapas tematicos e |representacdes graficas.

representacdes graficas.
(EF05CO03) Realizar operagdes de negacgdo, | (EFOSGEQ09)  Estabelecer  conexdes  e|Em Geografia, o estudante analisa mapas e
conjuncdo e disjuncdo sobre sentengas | hierarquias entre diferentes cidades, utilizando | graficos para identificar caracteristicas das

logicas e valores 'verdadeiro' e 'falso’.

mapas temdticos e representagoes grdficas.

cidades e compreender suas relagdes. Em
Computacdo, ele utiliza operadores logicos (E,
OU e NAO) para construir critérios de anélise e
classificacao.

Os operadores 16gicos podem apoiar a leitura
das informacdes geograficas. Por exemplo:

e Cidade A possui hospital E
universidade.
o Cidade B possui aeroporto OU

terminal ferroviario.
o Cidade C NAO esta localizada no
litoral.




(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias,
repeticoes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e
em colaboracao.

(EFOSGE08) Analisar transformagdes de
paisagens nas cidades, comparando sequéncia
de fotografias, fotografias aéreas e imagens de
satélite de épocas diferentes.

A habilidade de Geografia exige que os
estudantes observem imagens de diferentes
periodos, identifiquem padrdes de mudanga,
comparem informacodes e expliquem
transformagdes ocorridas na paisagem. Ja a
habilidade de Computagdao desenvolve o
pensamento computacional ao propor a
elaboracdo de algoritmos que organizam etapas
para resolver problemas.

A articulagdo acontece quando os alunos
utilizam algoritmos como estratégia para
orientar a analise das imagens. Em vez de
observar as fotografias de maneira aleatoria,
eles podem construir um procedimento
organizado para comparar as paisagens.




(EFO5CO05) Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos
de entrada/saida, processadores e
armazenamento).

(EFO5GEO01) Descrever e analisar dindmicas
populacionais na Unidade da Federagdo em
que vive, estabelecendo relagdes entre
migragdes e condigdes de infraestrutura.

Ambas as habilidades tratam do papel dos
componentes de um sistema tecnologico.

« Em Computagdo, o estudante identifica
os componentes do computador e
compreende a fun¢do de cada um.

o Em Geografia, ele analisa como o
desenvolvimento tecnologico
modifica os setores produtivos e
influencia as formas de trabalho.

O elo interdisciplinar estd na compreensdo de
que as tecnologias sdo compostas por
diferentes elementos que desempenham
funcdes especificas e transformam a forma
como as pessoas vivem e trabalham.




(EFO5CO06) Reconhecer que os dados
podem ser armazenados em um dispositivo
local ou remoto.

(EFOSGE08) Analisar transformagdes de
paisagens nas cidades, comparando sequéncia
de fotografias, fotografias aéreas e imagens de
satélite de épocas diferentes.

A habilidade de Geografia utiliza diferentes
registros visuais (fotografias, imagens aéreas e
imagens de satélite) para analisar mudangas nas
paisagens. Esses registros sao, na pratica, dados
digitais que precisam ser armazenados,
organizados e acessados para permitir
comparagdes ao longo do tempo.

A habilidade de Computagdo complementa esse
processo ao levar os estudantes a
compreenderem que esses dados podem estar:

e armazenados localmente
(computador, tablet, pendrive);

e armazenados remotamente
(servidores, plataformas em nuvem,
bancos de imagens e mapas digitais).




(EF05CO07) Reconhecer a necessidade de
um sistema operacional para a execugao de
programas e gerenciamento do hardware.

(EFO05GEO03) Identificar as formas e fungdes
das cidades e analisar as mudancas sociais,
econdmicas e ambientais provocadas pelo seu
crescimento.

Na Computagdo, o estudante compreende que o
sistema operacional atua como um elemento
fundamental para organizar o funcionamento
do computador,
gerenciando recursos como memoria, arquivos,
dispositivos e programas. Sem ele, o hardware e
os aplicativos ndo conseguem funcionar de
maneira integrada.

Na Geografia, o estudante analisa que a cidade
também funciona como um sistema, formado
por diferentes estruturas e servigos (moradia,
transporte,  comércio,  induastria,  saude,
educagdo, saneamento e areas de lazer), que
precisam estar articulados para atender as
necessidades da populacao.

(EFO5CO08) Acessar as informagdes na
Internet de forma critica para distinguir os
contetidos confidveis de ndo confiaveis.

(EFOSGE11)  Identificar e descrever
problemas ambientais que ocorrem no entorno
da escola e da residéncia (lixdes, industrias
poluentes, destruicdo do patrimdnio historico
etc.), propondo solucdes (inclusive
tecnologicas) para esses problemas.

A habilidade de Computagdo contribui para que
o estudante desenvolva critérios para avaliar
informagdes disponiveis na internet, verificando
a confiabilidade das fontes antes de utiliza-las. A
habilidade de Geografia, por sua vez, propoe que
o estudante investigue problemas ambientais
presentes em seu cotidiano, buscando
informagdes e elaborando propostas de
intervencao.




(EF05CO009) Usar informagdes considerando
aplicacdes e limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.

(EFO5SGE06) Identificar e comparar
transformagdes dos meios de transporte e de
comunicagao.

A habilidade de Geografia propde que os
estudantes compreendam como os meios de
comunica¢do se transformaram ao longo do
tempo, passando de formas tradicionais (cartas,
jornais impressos, radio, televisdo) para meios
digitais (internet, redes sociais, plataformas de
compartilhamento).

A habilidade de Computacdo amplia essa
discussdo ao abordar que, nos meios digitais, as
informagodes podem ser produzidas,
compartilhadas e modificadas, mas seu uso
deve respeitar os direitos autorais ¢ a autoria
dos conteudos.

(EFO5CO10)  Expressar-se  critica €
criativamente na compreensdo das mudancas
tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a
evolucao da sociedade.

(EFOSGEOS) Identificar e comparar as
mudancas dos tipos de trabalho e
desenvolvimento tecnologico na agropecuadria,
na industria, no comércio € nos Servicos.
(EFO5SGEO06) Identificar e comparar
transformagdes dos meios de transporte e de
comunicacao.

As habilidades dialogam ao analisar como o
desenvolvimento tecnoldgico modifica
atividades econOmicas, ocupagdes, transportes e
comunicagdo. A articulagdo favorece uma
compreensdo critica das transformagdes no
mundo do trabalho e de seus efeitos sobre a
organizacao da sociedade e do espaco.

(EFO5COI11) Identificar a adequacdao de
diferentes tecnologias computacionais na
resolucdo de problemas.

(EFO5GE11) Identificar e descrever problemas
ambientais que ocorrem no entorno da escola e
da residéncia (lixdes, industrias poluentes,
destruicdo do patrimoénio historico etc.),
propondo solugdes (inclusive tecnologicas)
para esses problemas.

As habilidades convergem na selecdo de
solucdes para problemas ambientais do
cotidiano. Reconhecer a adequagdo de

diferentes tecnologias permite avaliar quais
recursos respondem melhor as caracteristicas de
cada problema e aos resultados esperados.




HISTORIA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

5° ANO
Habilidade BNCC Computagio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacao
(EF05CO01) Reconhecer objetos do mundo | (EFOSHI10) Inventariar os  patrimonios | As habilidades dialogam pela necessidade de

real e/ou digital que podem ser representados
através de listas que estabelecem uma
organiza¢do na qual ha um numero variavel
de itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

materiais ¢ imateriais da humanidade e analisar
mudangas e permanéncias desses patrimonios
ao longo do tempo.

organizar conjuntos varidveis de informacdes.
A representacdo por listas contribui para
inventariar patrimonios, ordenar registros e
realizar comparagoes que evidenciem mudangas
e permanéncias ao longo do tempo.

(EF05CO0O02) Reconhecer objetos do mundo
real e digital que podem ser representados
através de grafos que estabelecem uma
organizagdo com uma quantidade variavel de
vértices conectados por arestas, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

(EFO05HI04) Associar a no¢do de cidadania
com os principios de respeito a diversidade, a
pluralidade e aos direitos humanos.

A relagdo entre essas habilidades ocorre pela
compreensdo de redes de relacdes e conexdes
entre diferentes elementos da sociedade. A
habilidade de Computacdo desenvolve o
pensamento por meio de grafos, em que objetos,
pessoas  ou  informagdes podem  ser
representados como pontos (vértices) ligados
por conexdes (arestas). A habilidade de Historia
permite analisar as relagdes sociais construidas
ao longo do tempo, compreendendo como
grupos, culturas e individuos se conectam e
influenciam a organizacdo da sociedade.




(EF05CO03) Realizar operagdes de
negacdao, conjuncdo ¢ disjuncdo sobre
sentengas logicas e valores 'verdadeiro' e
'falso'.

(EFO5HIO1) Identificar os processos de
formacdo das culturas e dos povos,
relacionando-os com o espaco geografico
ocupado.

A relagdo entre essas habilidades ocorre pelo
desenvolvimento da analise de informacdes e
constru¢cio de argumentos com base em
critérios e evidéncias. A habilidade de
Computacdo trabalha o raciocinio logico por
meio da interpretacdo de sentengas verdadeiras
ou falsas e do uso de operadores como “e”,
“ou” e “nao”. Ja a habilidade de Historia
envolve a analise de diferentes povos e culturas,
exigindo que os estudantes comparem
caracteristicas,  identifiquem  relagdes e
formulem conclusdes a partir de informagdes
historicas.

(EF05CO04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias,
repeticoes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e
em colaboracao.

(EF05HI02) Identificar os mecanismos de
organizacdo do poder politico com vistas a
compreensao da ideia de Estado e/ou de outras
formas de ordenacao social.

A relacdo entre essas habilidades ocorre pela
compreensdo de processos organizados por
etapas, regras e tomadas de decisio. A
habilidade de Computacdo desenvolve o
pensamento algoritmico, no qual os estudantes
criam sequéncias de agdes, estabelecem
condigdes e organizam procedimentos para
solucionar problemas. A habilidade de Historia
possibilita analisar como diferentes sociedades
desenvolveram formas de organizagdo politica e
social, baseadas em normas, estruturas e
processos de tomada de decisoes.




(EF05CO05) Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos
de entrada/saida, processadores e
armazenamento).

(EFO5HI07) Identificar os processos de
producao, hierarquizagao e difusao dos marcos
de memoria e discutir a presenga e/ou a
auséncia de diferentes grupos que compdem a
sociedade na nomeacdo desses marcos de
memoria.

A relagdo entre essas habilidades ocorre pela
compreensdo de que sistemas sdo formados

por diferentes componentes que
desempenham func¢ées especificas para
produzir, organizar e transmitir

informacoes. A habilidade de Computagao leva
o estudante a reconhecer que um computador
depende da integragcdo entre entrada de dados,
processamento, armazenamento e saida de
informacdes. A habilidade de Historia permite
compreender como as sociedades produzem,
organizam e preservam informagdes e
memorias coletivas por meio de diferentes
registros e instrumentos.

(EF05CO06) Reconhecer que os dados
podem ser armazenados em um dispositivo
local ou remoto.

(EF05CO09) Usar informagdes
considerando aplicagdes e limites dos
direitos autorais em diferentes midias
digitais.

(EFO5HIO07) Identificar os processos de
producao, hierarquizagdo e difusao dos marcos
de memoria e discutir a presenga e/ou a
auséncia de diferentes grupos que compdem a
sociedade na nomeacdo desses marcos de
memoria.

A habilidade de Computagdo aborda como os
dados digitais podem ser guardados em
diferentes locais, como dispositivos fisicos ou
ambientes remotos, permitindo sua organizagao
e recuperacdo. A habilidade de Historia envolve
a andlise de como sociedades registram,
preservam e compartilham memorias por meio
de documentos, arquivos, monumentos € outros
registros historicos.




(EF05CO07) Reconhecer a necessidade de
um sistema operacional para a execugao de
programas e gerenciamento do hardware.

(EFO5HI02) Identificar os mecanismos de
organizacdo do poder politico com vistas a
compreensdo da ideia de Estado e/ou de outras
formas de ordenagao social.

A relagdo entre essas habilidades ocorre pela
compreensdo de que sistemas organizados
dependem de estruturas de gerenciamento
para funcionar adequadamente. A habilidade
de Computagdo leva o estudante a compreender
que o sistema operacional coordena os
componentes do computador, administra
recursos € permite a execucdo de diferentes
programas. A habilidade de Historia possibilita
compreender que as sociedades também
desenvolveram formas de organizagdo e
estruturas de poder para administrar grupos,
estabelecer regras e garantir seu funcionamento.

(EF05CO08) Acessar as informagdes na
Internet de forma critica para distinguir os
contetidos confidveis de ndo confidveis.

(EFO05HI09) Comparar pontos de vista sobre
temas que impactam a vida cotidiana no tempo
presente, por meio do acesso a diferentes
fontes, incluindo orais.

As habilidades dialogam ao desenvolver a
analise critica de informacdes provenientes de
diferentes fontes. A comparag¢do de pontos de
vista, articulada a avaliacdo da confiabilidade
dos conteudos digitais, favorece interpretagdes
fundamentadas sobre acontecimentos e temas

do tempo presente.




(EF05CO10) Expressar-se  critica ¢
criativamente na compreensao das mudancgas
tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a
evolucao da sociedade.

(EFO05HI06) Comparar o uso de diferentes
linguagens e tecnologias no processo de
comunicacgdo e avaliar os significados sociais,
politicos e culturais atribuidos a elas.

As habilidades se articulam na compreensao
critica das mudancas produzidas pelas
tecnologias na comunicagdo, no cotidiano e na
sociedade. A relagdo favorece a analise dos
significados sociais, politicos e culturais dessas
transformagdes ao longo do tempo.

(EFO5COI11) Identificar a adequacdao de
diferentes tecnologias computacionais na
resolucao de problemas.

Historia (EFO05HI09)
Comparar pontos de vista sobre temas que
impactam a vida cotidiana no tempo presente,
por meio do acesso a diferentes fontes
historicas.

A relacdo entre essas habilidades ocorre pela
capacidade de analisar situacdes, identificar
necessidades e selecionar recursos adequados
para compreender ou solucionar problemas.
A habilidade de Computacdo desenvolve nos
estudantes a percepcdo de que diferentes
tecnologias podem ser utilizadas de acordo com
0 objetivo que se deseja alcangar. A habilidade
de Histéria estimula a andlise de diferentes
fontes e perspectivas para compreender
acontecimentos e questdes sociais, exigindo a
escolha de recursos e estratégias adequadas para
a investigacao.




EDUCACAO FISICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

5° ANO

Habilidade BNCC Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualizacao da Correlacio

(EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados
através de listas que estabelecem uma
organizac¢do na qual ha um nimero variavel de
itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagoes simples sobre estas
representacoes.

(EF12EF02) Explicar, por meio de multiplas linguagens
(corporal, visual, oral e escrita), as brincadeiras e os jogos

populares do

contexto  comunitario

e regional,

reconhecendo ¢ valorizando a importancia desses jogos e
brincadeiras para suas culturas de origem.

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
organizacdo e representagdo de informacodes
sobre brincadeiras e jogos populares. A
Computagdo desenvolve a compreensdo de
listas como forma de organizar dados em
sequéncia, enquanto a Educacdo Fisica utiliza
diferentes linguagens para descrever e valorizar
praticas corporais. Assim, os estudantes podem
criar listas com nomes de brincadeiras, regras,
materiais ou caracteristicas, organizando e
manipulando informagdes sobre manifestagdes
da cultura corporal.




(EF05CO02) Reconhecer objetos do mundo
real e digital que podem ser representados
através de grafos que estabelecem uma
organizagdo com uma quantidade variavel de

vértices conectados por arestas, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representagdes.

Educacao Fisica (EF12EF03): Planejar e utilizar
estratégias para resolver desafios de brincadeiras e jogos
populares do contexto comunitario e regional, com base
no reconhecimento das caracteristicas dessas praticas.

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
compreensdo de relagdes e conexdes entre
elementos. A  Computacdo trabalha a
representacdo de objetos por meio de grafos,
organizando informagdes em pontos conectados
por relagdes, enquanto a Educagao Fisica
desenvolve a criacdo de estratégias para
resolver desafios em brincadeiras e jogos. Dessa

forma, os estudantes podem representar
jogadores, equipes, regras ou interagdes de uma
pratica corporal por meio de conexdes,

analisando relagdes e possibilidades de agdo
durante os jogos.

(EFO5CO03) Realizar operagdes de negagao,
conjuncdo e disjuncdo sobre sentencas logicas
e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

. Educacao Fisica (EF12EF06): Discutir a importdncia
da observagdo das normas e das regras dos esportes de
marca e de precisdo para assegurar a integridade propria
e as dos demais participantes.

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
analise de condic¢oes e regras para a tomada
de decisdes. A Computacdo desenvolve o
raciocinio légico por meio de operagdes
com valores verdadeiro e falso, enquanto a
Educagao Fisica trabalha a compreensao das
normas e regras dos esportes. Dessa forma,
os estudantes podem utilizar conceitos
légicos para analisar situagdes de jogo,
verificando condigdes como
cumprimento ou descumprimento de
regras € suas consequéncias nas praticas
esportivas.




(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias,
repetigdes e selecdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em
colaboracéo.

(EF35EF07) Experimentar e fruir, de forma coletiva,
combinagdes de diferentes elementos da ginastica geral
(equilibrios, saltos, giros, rotagdes, acrobacias, com e sem
materiais), propondo coreografias com diferentes temas
do cotidiano.

(EF35EF08) Planejar e utilizar estratégias para resolver
desafios na execucdo de elementos basicos de
apresentacdes coletivas de ginastica geral, reconhecendo
as potencialidades e os limites do corpo e adotando
procedimentos de seguranca.

As habilidades dialogam ao organizar
coletivamente combinac¢des de movimentos e
estratégias de execugdo. A proposicdo de
coreografias e o planejamento para superar
desafios estruturam agdes em sequéncias,
mobilizando ordenacdo, resolugcdo de problemas
e colaboracao.

(EF05CO05) Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e
armazenamento).

(EF12EF07): Experimentar, fruir e identificar diferentes
elementos basicos da gindstica (equilibrios, saltos, giros,
rotagoes, acrobacias, com e sem materiais) e da gindstica
geral, de forma individual e em pequenos grupos,
adotando procedimentos de seguranga.

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
identificacdo e compreensao das fungdes
dos elementos que compdem um sistema. A
Computacdo desenvolve o conhecimento
sobre os componentes de um computador e
suas funcdes, enquanto a Educagdo Fisica
trabalha o reconhecimento dos elementos
basicos da ginastica e sua organizagdo
durante as praticas corporais. Dessa forma,
os estudantes podem compreender que tanto

sistemas  tecnologicos quanto praticas
corporais dependem da integra¢do adequada
de diferentes componentes para
alcancar um

determinado objetivo.




(EFO05CO06) Reconhecer que os dados podem
ser armazenados em um dispositivo local ou
remoto.

Educaciao Fisica (EF12EF04): Colaborar na
proposi¢do e na produg¢do de alternativas para a
pratica, em outros momentos e espagos, de
brincadeiras e jogos e demais prdticas corporais
tematizadas na escola, produzindo textos (orais,
escritos, audiovisuais) para divulga-las na escola e na
comunidade.

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
produgdo, organizagdo e compartilhamento
de informacdes. A Computacao
desenvolve a
compreensdo sobre as diferentes formas de
armazenamento de dados, em dispositivos
locais ou remotos, enquanto a Educacao
Fisica envolve a criagdo e divulgagdo de
registros sobre praticas corporais por meio
de diferentes linguagens. Dessa forma, os
estudantes podem produzir e armazenar
textos, imagens ou videos relacionados as
brincadeiras e jogos, compreendendo como
as informagdes podem ser guardadas e
compartilhadas em
ambientes digitais.




(EF05CO07) Reconhecer a necessidade de um
sistema operacional para a execugdo de
programas e gerenciamento do hardware.

Educacao Fisica (EF12EF08): Planejar e utilizar
estratégias para a execug¢do de diferentes elementos
basicos da ginastica e da gindstica geral.

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
compreensdo da importincia da organizagdo e
do gerenciamento de agles para 0
funcionamento adequado de um sistema. A
Computagdo desenvolve o entendimento de que
o sistema operacional coordena os componentes
do computador e permite a execucdo de
programas, enquanto a Educacao Fisica envolve
o planejamento e a organizagdo de estratégias
para realizar movimentos corporais. Dessa
forma, os estudantes percebem que tanto
sistemas tecnoldgicos quanto praticas corporais
dependem de coordenagdo, planejamento e
integracao de diferentes elementos para alcangar
resultados eficientes.




(EF05CO08) Acessar as informacgdes na
Internet de forma critica para distinguir os
contetidos confidveis de ndo confiaveis.

Educacao Fisica (EF12EF02): Explicar, por meio de
multiplas linguagens (corporal, visual, oral e escrita), as
brincadeiras e os jogos populares do contexto
comunitdrio e regional, reconhecendo e valorizando a
importancia desses jogos e brincadeiras para suas
culturas de origem.

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
analise e utilizagdo responsavel de informagoes.
A Computacdo desenvolve a capacidade de
avaliar conteudos disponiveis na internet,
distinguindo informagdes confidveis de ndo
confidveis, enquanto a Educacao Fisica estimula
a pesquisa e comunicagdo sobre brincadeiras e
jogos populares por diferentes linguagens. Dessa
forma, os estudantes podem buscar informagoes

sobre praticas corporais, analisando a
confiabilidade das fontes e valorizando
conhecimentos  culturais de  diferentes
comunidades.

(EF05CO09) Usar informagdes considerando
aplicacdes e limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.

Educacao Fisica (EF12EF04): Colaborar na proposi¢do
e na produgdo de alternativas para a prdtica, em outros
momentos e espagos, de brincadeiras e jogos e demais
praticas corporais tematizadas na escola, produzindo
textos (orais, escritos, audiovisuais) para divulgd-las na
escola e na comunidade.

A correlacdo entre as habilidades ocorre pela
produgdo e compartilhamento responsavel de
conteudos. A Computagdo desenvolve a
compreensdo sobre os direitos autorais e os
limites de uso de informag¢des em midias
digitais, enquanto a Educacdo Fisica envolve a
criacdo e divulgagdo de materiais sobre praticas
corporais. Dessa forma, os estudantes podem
produzir textos, imagens ou videos sobre
brincadeiras e jogos, reconhecendo a
importancia de respeitar a autoria e utilizar
conteudos digitais de forma ética e responsavel.




(EF05CO10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensdo das mudangas
tecnologicas no mundo do trabalho e sobre a
evolugdo da sociedade.

Educacao Fisica (EF12EF02): Explicar, por meio de
multiplas linguagens (corporal, visual, oral e escrita), as
brincadeiras e os jogos populares do contexto
comunitdrio e regional, reconhecendo e valorizando a
importancia desses jogos e brincadeiras para suas
culturas de origem.

A correlagdo entre as habilidades ocorre pela
compreensdo das transformacgdes sociais e
culturais ao longo do tempo. A Computagido
desenvolve a reflex@o critica sobre as mudancas
tecnologicas e seus impactos na sociedade e no
trabalho, enquanto a Educag¢ao Fisica possibilita
analisar e comunicar como brincadeiras e jogos

fazem parte da cultura de diferentes
comunidades. Dessa forma, os estudantes
podem perceber como as tecnologias

influenciam as formas de interagdo, preservagao
e divulgacao das praticas corporais e culturais.

(EF05COL11) Identificar
diferentes tecnologias
resolugdo de problemas.

a adequagdo de
computacionais na

Educacao Fisica (EF12EF03): Planejar e utilizar
estratégias para resolver desafios de brincadeiras e jogos
populares do contexto comunitario e regional, com base
no reconhecimento das caracteristicas dessas praticas.

A correlacdo entre as habilidades ocorre pela
busca de solucdes para diferentes desafios. A
Computacdo desenvolve a capacidade de
identificar tecnologias adequadas para resolver
problemas, enquanto a Educacdo Fisica trabalha
o planejamento e a utilizacao de estratégias para
superar desafios em brincadeiras e jogos. Dessa
forma, os estudantes compreendem que a
escolha de ferramentas, recursos ou estratégias
adequadas contribui para a resolu¢do de
problemas em diferentes contextos, sejam eles
digitais ou relacionados as praticas corporais.







3.4 Ensino Fundamental — Anos Finais

O Ensino Fundamental — Anos Finais representa uma etapa de aprofundamento e
ampliacdo dos conhecimentos construidos pelos estudantes ao longo de sua trajetoria
escolar. Nesse periodo, os adolescentes vivenciam importantes transformagdes
cognitivas, sociais, emocionais e culturais, desenvolvendo maior capacidade de analise,
argumentacao, reflexado critica e participagao em diferentes espagos da sociedade.

No contexto da Educagdo Digital e Mididtica, essa etapa possui papel
fundamental na consolidagdo das competéncias necessarias para que os estudantes
compreendam, utilizem e transformem as tecnologias digitais de maneira consciente,
ética, criativa e responsavel. A ampliacdo do acesso as tecnologias, das interagdes em
ambientes virtuais ¢ da circulagdo de informagdes exige que a escola promova
experiéncias educativas que preparem os jovens nao apenas para utilizar ferramentas
digitais, mas para compreender os impactos dessas tecnologias em suas vidas e na
sociedade.

A Educagdo Digital e Midiatica nos Anos Finais deve possibilitar que os
estudantes desenvolvam wuma postura mais critica diante das tecnologias,
compreendendo seus funcionamentos, suas possibilidades e seus desafios. Nesse
sentido, torna-se essencial promover aprendizagens relacionadas a analise de
informacdes, produgdo de conteudos digitais, seguranc¢a e privacidade, comunica¢ao em
redes, ética digital, inteligéncia artificial, programagdo, automacdo e resolucao de
problemas.

Nessa etapa, os estudantes passam a lidar com maior autonomia com diferentes
ambientes digitais, utilizando tecnologias para estudar, comunicar-se, produzir
conteudo, participar de comunidades virtuais e buscar informagdes. A escola, portanto,
possui o compromisso de ampliar essas experiéncias, proporcionando oportunidades
para que os estudantes reflitam sobre seus usos, escolhas e comportamentos no ambiente
digital.

A abordagem da Educagdo Digital e Midiatica deve considerar que os
adolescentes j& possuem experiéncias € conhecimentos prévios relacionados as
tecnologias. Dessa forma, o trabalho pedagdgico deve partir dessas vivéncias,
promovendo situagdes que estimulem a investigacdao, o pensamento critico, a autoria € a
criacdo de solugdes inovadoras. O estudante deixa de ser apenas consumidor de
informagdes e passa a assumir o papel de produtor, pesquisador e participante ativo da
cultura digital.

A integracdao da tecnologia ao curriculo nessa etapa deve ocorrer de maneira

interdisciplinar, articulando diferentes areas do conhecimento e favorecendo praticas



pedagogicas baseadas em projetos, pesquisas, resolugdo de problemas e produgdo
colaborativa. As tecnologias digitais podem ampliar as possibilidades de aprendizagem
em todas as areas, permitindo novas formas de representar conhecimentos, analisar
dados, comunicar ideias e desenvolver projetos.

No Estado da Paraiba, a implementacdo da Educacao Digital e Midiatica nos
Anos Finais deve considerar a diversidade das escolas e dos territorios, valorizando as
caracteristicas culturais, sociais e econdmicas dos municipios. As praticas pedagdgicas
devem promover inclusdo, garantindo que todos os estudantes tenham oportunidades de
desenvolver competéncias digitais, independentemente de suas condi¢des de acesso as
tecnologias fora do ambiente escolar.

O professor, nesse contexto, assume o papel de mediador e orientador das
aprendizagens, criando situagdes em que os estudantes possam explorar, criar, analisar e
refletir sobre o uso das tecnologias. A atuacdo docente envolve ndo apenas o dominio de
recursos digitais, mas principalmente a capacidade de desenvolver propostas
pedagbgicas significativas, relacionadas aos objetivos de aprendizagem e as
necessidades dos estudantes.

Assim, a Educacdo Digital e Midiatica nos Anos Finais contribui para a formacao
de jovens capazes de compreender as transformagdes provocadas pelas tecnologias,
posicionar-se criticamente diante delas e utilizd-las como ferramentas para

aprendizagem, participacdo social, inovacao e constru¢do de novos conhecimentos.

3.4.1 BNCC Computacio do Ensino Fundamental — Anos Finais

A Computag@o no Ensino Fundamental — Anos Finais tem como objetivo ampliar e
aprofundar os conhecimentos desenvolvidos nas etapas anteriores, possibilitando que os
estudantes compreendam de forma mais estruturada os principios que envolvem as
tecnologias digitais, os sistemas computacionais e suas relagcdes com a sociedade.

Nessa etapa, os estudantes possuem maior capacidade de abstragdo, andlise e
elaboragdo de estratégias, permitindo o desenvolvimento de conhecimentos
computacionais mais complexos. A aprendizagem da Computagdo passa a envolver ndo
apenas o uso consciente das tecnologias, mas também a compreensdo dos processos,
estruturas e conceitos que estao por tras dos sistemas digitais presentes no cotidiano.

O desenvolvimento do Pensamento Computacional nos Anos Finais envolve o
aprimoramento da capacidade de analisar problemas, decompor situagdes complexas,
identificar padrdes, abstrair informacdes relevantes e criar algoritmos e estratégias para
solucionar desafios. Essas habilidades contribuem para o desenvolvimento do raciocinio

logico, da criatividade e da capacidade de planejamento, sendo aplicaveis a diferentes



areas do conhecimento.

Nesse periodo, os estudantes podem avangar em experiéncias relacionadas a
programacao, desenvolvimento de solucdes digitais, modelagem de problemas, andlise
de dados e criacdo de projetos computacionais. A programacdo, entretanto, deve ser
compreendida como uma ferramenta para desenvolver formas de pensar e criar, € nao
apenas como aprendizagem de uma linguagem especifica.

O eixo Mundo Digital amplia a compreensdo dos estudantes sobre o
funcionamento das tecnologias que fazem parte da sociedade contemporanea. As
aprendizagens envolvem conhecimentos relacionados a sistemas computacionais, redes,
dados, seguranca da informagdo, inteligéncia artificial, automac¢do e impactos

tecnologicos.

Essa compreensao permite que os estudantes desenvolvam uma visdo mais critica
sobre as tecnologias que utilizam diariamente, entendendo que os recursos digitais sdo
construidos a partir de escolhas humanas, processos matematicos, dados e objetivos
especificos.

O eixo Cultura Digital ganha maior complexidade nos Anos Finais,
considerando a intensa participagdo dos adolescentes em ambientes digitais. As
aprendizagens envolvem temas como identidade digital, ética nas redes, direitos autorais,
privacidade, seguranga, comportamento responsavel, desinformacdo, influéncia das
midias e participagdo cidada nos ambientes virtuais.

A educagdo mididtica torna-se especialmente relevante nessa etapa, pois o0s
estudantes estdo constantemente expostos a diferentes formas de informacdo e
comunicagdo. A escola deve contribuir para que desenvolvam critérios para avaliar
conteudos, reconhecer diferentes perspectivas, compreender estratégias de manipulacdo
de informagdes e produzir contetidos digitais de maneira responsavel.

A Computagcdo nos Anos Finais deve favorecer uma postura investigativa e
criadora, estimulando os estudantes a utilizar tecnologias para compreender problemas
reais e desenvolver solugdes. Projetos envolvendo programacgdo, robdtica, produgdo
multimidia, analise de dados, criagdo de aplicativos e investigacao cientifica podem
ampliar as possibilidades de aprendizagem e fortalecer o protagonismo juvenil.

Dessa forma, a Computagdo nessa etapa contribui para formar estudantes capazes
de compreender os fundamentos das tecnologias digitais, analisar seus impactos e

participar ativamente da constru¢do da sociedade digital.



3.4.2 Organizador Curricular da Educacgao Digital e Midiatica do Ensino

Fundamental — Anos Finais

O Organizador Curricular da Educagdao Digital e Midiatica para o Ensino
Fundamental — Anos Finais tem como finalidade orientar o planejamento das praticas
pedagbgicas, organizando as habilidades e aprendizagens essenciais relacionadas a

Computagao, a cultura digital e a educacao midiatica ao longo dessa etapa de ensino.

A organizagdo curricular considera a progressdo das aprendizagens
desenvolvidas nos Anos Iniciais, ampliando gradativamente os niveis de complexidade
e autonomia dos estudantes. As habilidades propostas buscam desenvolver
conhecimentos que permitam aos estudantes compreender, criar, analisar e utilizar
tecnologias digitais em diferentes contextos.

O organizador esta estruturado a partir de trés dimensdes principais:

Pensamento Computacional: retine habilidades relacionadas a resolugdo de
problemas, criagdo de algoritmos, programacdo, analise de padrdes, modelagem,
abstragdo e desenvolvimento de estratégias para construcdo de solugdes.

Mundo Digital: contempla conhecimentos relacionados ao funcionamento dos
sistemas digitais, dados, redes, seguranga, inteligéncia artificial, automacao e impactos
das tecnologias na sociedade.

Cultura Digital e Educacio Midiatica: envolve habilidades relacionadas ao uso
¢tico e responsavel das tecnologias, comunicagdo digital, producdo de contetudos,
analise critica das informagdes, cidadania digital e participacdo consciente nos
ambientes virtuais.

A organizacdo dessas habilidades busca favorecer praticas pedagdgicas
contextualizadas, nas quais os estudantes possam relacionar os conhecimentos digitais
aos desafios presentes em sua realidade. Dessa maneira, a Educag¢do Digital e Midiatica
deixa de ser trabalhada como um conjunto isolado de contetdos e passa a integrar
projetos e experiéncias de aprendizagem desenvolvidos nas diferentes areas do
conhecimento.

Nos Anos Finais, é fundamental estimular a autoria dos estudantes,
possibilitando que criem solugdes, desenvolvam projetos e utilizem tecnologias para
expressar ideias, investigar problemas e propor alternativas para situagdes reais. A
aprendizagem deve valorizar a experimentacdo, o trabalho colaborativo e a reflexao
sobre os impactos das tecnologias.

A avaliacdo das aprendizagens deve considerar os processos de desenvolvimento

dos estudantes, observando sua capacidade de aplicar conhecimentos digitais em



diferentes situagdes, resolver problemas, criar produtos, argumentar, colaborar e agir de
maneira ética nos ambientes digitais.

O professor possui papel essencial na mediagdo dessas aprendizagens, utilizando
o organizador curricular como referéncia para planejar experiéncias educativas
alinhadas as necessidades dos estudantes e as caracteristicas da comunidade escolar. A
autonomia docente e a contextualizacao das praticas sao elementos fundamentais para
garantir uma implementag¢ao significativa da Educacgao Digital e Midiatica.

Assim, o Organizador Curricular dos Anos Finais busca fortalecer uma educagao
conectada as transformagdes da sociedade contemporanea, formando estudantes para
compreender e participar da cultura digital de maneira critica, criativa, responsavel e

protagonista.

3.4.2.1 - 6° Ano:

No 6° Ano do Ensino Fundamental, a proposta da BNCC da Computacao amplia
as aprendizagens desenvolvidas nos Anos Iniciais, promovendo o aprofundamento do
pensamento computacional, da compreensdo do mundo digital e da atuagdo critica na
cultura digital. As praticas pedagdgicas devem favorecer a investigagdo, a resolugdo de
problemas, a construcdo de algoritmos e a interpretacdo de diferentes formas de
representacdo da informacao, estimulando os estudantes a compreenderem como as
tecnologias digitais funcionam e influenciam o cotidiano. Espera-se que o estudante
desenvolva maior autonomia no uso das tecnologias, fortalecendo atitudes de

colaboracgao, criatividade, responsabilidade e €tica nos ambientes digitais.
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(EF06CO01) Classificar
informagdes, agrupando-as em

EF69AR04 — Analisar os elementos

Os estudantes classificam elementos visuais, técnicas,
estilos e linguagens artisticas, organizando informagdes
em categorias, de maneira semelhante a classificacdo de

colegdes (conjuntos) ¢ | constitutivos das artes visuais (ponto, ~
) : dados na Computacao.
associando linha, forma, cor, textura, espago, e .
~ o . Exemplo pratico: Os estudantes agrupam imagens
cada cole¢do a um ‘tipo de movimento etc.). L
dados’ de obras de arte conforme seus elementos visuais
predominantes, justificando os critérios utilizados.
(EF69AR06) Desenvolver

(EF06C0O02)

algoritmos

que envolvam instrugdes
sequenciais, de repeticao e de
selecdo usando uma linguagem de
programacao.

Elaborar

processos de criagcdo em artes visuais,
com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo
e colaborativo, fazendo wuso de
materiais, instrumentos € recursos
convencionais, alternativos e digitais.

O planejamento de uma produgdo artistica exige definir
uma sequéncia de etapas, revisar decisdes e repetir
procedimentos, aproximando-se da logica  dos
algoritmos.

Exemplo pratico: Os estudantes elaboram um roteiro
com as etapas para produzir uma obra artistica, desde o
esbogo até a finalizagao.

(EF06CO03) Descrever com

precisdo a solu¢do de um problema,
construindo 0

programa

que implementa a

descrita.

solucao

(EF69AR06) Desenvolver
processos de criacdo em artes visuais,
com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo
e colaborativo, fazendo wuso de
materiais, instrumentos e
recursos

Ao registrar o processo criativo (esboco, escolha de
materiais, execugdo e finalizag¢do), o estudante organiza
instrugdes claras e sequenciais para produzir uma obra.
Exemplo pratico: Apds produzir uma obra, os
estudantes registram, em ordem, todas as etapas
utilizadas durante sua criagao.




convencionais, alternativos e

digitais.

(EF06CO0O04) Construir solugdes de
problemas usando a técnica de
decomposic¢do e automatizar tais
solugdes usando uma linguagem de
programacao.

EF69AR07 — Dialogar com principios
conceituais, proposi¢des tematicas,
repertorios imagéticos e processos de
criagdo nas produgdes visuais.

A elaboracao de uma obra pode ser dividida em etapas
(pesquisa, planejamento, composi¢do, execugdo e
avaliacdo), favorecendo a compreensao da decomposi¢ao
de problemas complexos.

Exemplo pratico: O professor propde a criacdo de uma
releitura de uma obra de arte, orientando os estudantes a
desenvolverem a atividade em etapas:

observagao, esbogo, escolha das cores e finalizagao.

(EF06CO05) Identificar 0s

recursos

ou insumos necessarios

(entradas)

para a resolucdo de problemas, bem
como os resultados

esperados

(saidas), determinando os
respectivos tipos de dados, e

EF69AR06- Desenvolver

processos de criacdo em artes visuais,
com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo
e colaborativo, fazendo wuso de
materiais, instrumentos € recursos
convencionais, alternativos e digitais.

Os estudantes identificam materiais, ferramentas e
referéncias (entradas), realizam o processo criativo e
obtém a producdo artistica final (saida), compreendendo
as etapas do processo.

Os estudantes analisam como diferentes recursos podem
gerar resultados distintos em uma mesma proposta
artistica.

estabelecendo a definicio de Exemplo: A turma cria uma mesma composi¢ao
roblema  como urgna relacio utilizando técnicas diferentes (desenho, pintura ou
Ie) nire ¢ colagem) e compara os resultados obtidos.

entrada e saida.

EF . . . ) )

Eiife?ei?e(s)%) Comparar EF69AR01 — Pesquisar, apreciar e | Correlacdo: Os estudantes analisam diferentes obras e

casos particulares (instadncias) de
um mesmo problema, identificando
as semelhancas ¢

analisar formas distintas das artes
visuais tradicionais e
contemporaneas.

estilos artisticos, identificando padrdes, semelhancas e
diferencgas entre eles.
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diferencas entre eles, e criar um
algoritmo para resolver todos,
fazendo uso de variaveis
(parametros) para

permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

Exemplo pratico: A turma compara obras de diferentes
artistas que retratam o mesmo tema, identificando
caracteristicas comuns ¢ elementos que diferenciam cada
produgado.

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

EF69AR0S5 — Experimentar diferentes
formas de expressdo artistica e suas
materialidades.

Correlacdo: Os estudantes compreendem que uma
mensagem artistica pode ser construida por diferentes
elementos e meios de comunicagdo até ser interpretada
pelo publico.

Exemplo pratico: Em grupos, cada estudante produz
uma parte de um painel coletivo que, ao ser reunido,
forma uma tinica composi¢ao artistica.

(EF06CO08) Compreender e
utilizar diferentes formas de
armazenar, manipular,

EF69AR06- Desenvolver

processos de criacdo em artes visuais,
com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo

A produgdo artistica digital envolve organizar imagens,
fotografias, videos e outros arquivos, compreendendo seu
armazenamento, edi¢do e compartilhamento.

Exemplo pratico: Apos concluir uma atividade, a turma

e colaborativo, fazendo uso de . N .
compactar e recuperar . organiza fotografias das produgdes em pastas digitais,
; materiais, instrumentos € recursos . -
arquivos, documentos e o . nomeando corretamente os arquivos para facilitar sua
convencionais,  alternativos e .
metadados. oo localizagao.
digitais.
Correlacao: Os estudantes desenvolvem atitudes de
(EF06CO09) Apresentar . y . i L . .
. EF69AR3 Relacionar as praticas | respeito, ¢&tica e valorizagdo da diversidade ao
conduta e linguagem e N . ~ . N .
artisticas as diferentes dimensdes da | compartilhar e comentar produgdes artisticas em

apropriadas ao se
comunicar em ambiente
digital, considerando a
ética e o respeito.

vida social, cultural, politica, historica,
econdmica, estética e ética.

ambientes digitais.

Exemplo pratico: A turma publica uma galeria virtual
de trabalhos e elabora comentérios




respeitosos e construtivos sobre as producdes dos colegas.

(EF06CO10) Analisar o
consumo de tecnologia na
sociedade, compreendendo
criticamente o caminho da
producao dos recursos bem
como aspectos ligados a
obsolescéncia ¢ a

EF69AR34- Analisar e valorizar o
patriménio  cultural, material e
imaterial, de culturas diversas, em
especial a brasileira, incluindo suas
matrizes  indigenas, africanas e
europeias, de diferentes épocas, e
favorecendo a  construcdo  de
vocabulario e repertorio relativos as

Promove reflexdes sobre o uso consciente das
tecnologias na produgdo artistica, o reaproveitamento de
materiais, a sustentabilidade e a preservacio do
patriménio cultural.

Exemplo pratico: Os estudantes produzem uma obra
utilizando materiais reutilizaveis e, ao final, discutem
como o reaproveitamento de recursos contribui para a

sustentabilidade. ) ! . L. sustentabilidade e a preservacao
diferentes linguagens artisticas.
cultural.
CIENCIAS DA NATUREZA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
6° ANO

Eix Habilidade BNCC da
0 Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlacao
b — - -
g (EFOGCIOT)  Classificar diferemtes | 0 G 00 e e suas propriedades fiscas
N | (EF06CO01) Classificar materiais com base em  suas . . P prop L
s | . ~ . . exige organizar e agrupar elementos segundo critérios

informagoes, agrupando-as em propriedades (como densidade, | |, ¢ . . . ~
A ~ . oo . o logicos pré-definidos. Essa articulagdo pode ocorrer
M | colegdes (conjuntos) condutibilidade térmica e elétrica, !
B . ~ e quando os estudantes testam e analisam amostras de

associando cada cole¢do a um respostas a  forgas  magnéticas, ..
N | .. , o eqs materiais do

tipo de dados solutibilidade, respostas a forcas 1 ~ ]
T o cotidiano, agrupando-os em colegdes especificas de
o) mecanicas, entre outras).

acordo com atributos numéricos, de texto ou de
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categorias. Assim, desenvolvem simultaneamente a
capacidade de investigar as propriedades da matéria e a
habilidade de estruturar conjuntos de dados
categorizados.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): O

professor distribui cartdes com caracteristicas de
materiais do cotidiano (massa, volume,
condutividade, solubilidade em agua). Em grupos,

os alunos organizam os cartdes em caixas/colegoes
identificadas por "tipos" (ex.: "Condutores Elétricos",
"Solaveis", "Densidade > 1g/cm®") e justificam a
classificagdo adotada.

(EF06CO02)

Elaborar

algoritmos que envolvam instrugdes

sequenciais,
selecao

programagao.

de repeticdo e de
usando uma
linguagem de

(EF06CI07) Justificar o papel do
sistema nervoso na coordenag¢dao das
acdes motoras e sensoriais do corpo. /
(EF06C109) Deduzir que a estrutura, a
sustentagdo e a movimentacdo dos
animais resultam da interagcdo entre os
sistemas muscular, 6sseo € nervoso.

As duas habilidades relacionam-se porque o
funcionamento dos sistemas biologicos e do arco reflexo
segue um fluxo de passos encadeados e condicionais.
Essa articulagdo pode ocorrer quando os estudantes
esquematizam as rotas de envio de sinais nervosos €
respostas motoras utilizando sequéncias de instrugdes e
condigdes  ("Se...  Entdo...  Sendo...").  Assim,
desenvolvem simultaneamente a compreensdo da
cooperacao entre os sistemas corporais ¢ a logica de
construgdo de algoritmos condicionais.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): Os

estudantes criam o "Algoritmo do Arco Reflexo"
utilizando cartdes de comando no chao. Exemplo:
SE (pele tocar objeto quente) -> ENTAO (enviar
sinal pela via sensorial -> processar na medula ->




contrair misculo para puxar a mao) -> SENAO
(manter repouso).

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

(0)
a

(EF06CI02) Identificar evidéncias de
transformagdes quimicas a partir do
resultado de misturas de materiais do
cotidiano.

As duas habilidades relacionam-se porque a conducao e
o registro de experimentos cientificos exigem o
detalhamento preciso do passo a passo para a resolucao
de um problema de investigacdo. Essa articulagdo pode
ocorrer quando os estudantes elaboram e testam um
protocolo experimental passo a passo para identificar e
comprovar a ocorréncia de uma transformacdo quimica.
Assim, desenvolvem simultaneamente o rigor da
experimentacdo em Ciéncias e a precisdo na descri¢do de
procedimentos e programas.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): O

professor apresenta um desafio: "Como comprovar

se a mistura de bicarbonato e vinagre gera uma

nova substancia?". Os grupos escrevem  um
"programa em papel" com as instru¢des exatas da
experiéncia.  Outro grupo executa o protocolo
exatamente como foi escrito para verificar se o
"programa" funcionou e gerou a evidéncia esperada
(liberacao de gas).




(EF06CO04) Construir solugdes de
problemas usando a técnica de
decomposi¢do ¢ automatizar tais
solugdes usando uma linguagem de
programacao.

(EF06CI05) Explicar a organizagdo
basica das células e seu papel como
unidade estrutural e funcional dos seres
vivos. / (EF06CI06) Concluir, com
base na observacao de ilustragdes e/ou
modelos (fisicos ou digitais), que os
organismos vivos sdo estruturados por
sistemas integrados.

As duas habilidades relacionam-se porque o estudo da
organizacao dos seres vivos utiliza a decomposi¢do para
analisar partes menores (célula, tecido, 6rgdo, sistema)
que formam um todo complexo. Essa articulacdo pode
ocorrer quando os estudantes desmembram o
funcionamento de um organismo em modulos menores e
representam como cada parte contribui para a funcio
vital do individuo. Assim, desenvolvem
simultaneamente a visdo sistémica da Biologia e a
aplicagdo da técnica de decomposicdo na resolugdo de
problemas.

Exemplo Pratico (Atividade

Desplugada): Para

resolver o problema "como o corpo obtém energia e
elimina residuos?", os estudantes "decompdem" o
organismo humano criando fichas modulares para cada
nivel (Célula -> Tecido -> Orgdo -> Sistema). Depois,
conectam as fichas no quadro com barbantes de cores
diferentes para simular as entradas e saidas de matéria
em automatismos

bioldgicos.

(EF06CO05) Identificar 0s
recursos Ou INSumos necessarios
(entradas) para a resolucdo de
problemas,
bem como os resultados esperados
(saidas),
determinando os respectivos tipos
de dados, e estabelecendo a
defini¢ao de

(EF06CI03) Selecionar métodos mais
adequados para a separacdo de
diferentes sistemas
heterogéneos a partir da identificacao
de processos de separacdo de misturas

(como  decantagao, filtragao,
centriagao,
catacao, dissolucao fracionada,

magnetizacao e outros).

As duas habilidades relacionam-se porque os processos
de separagdo de misturas baseiam-se na relagdo direta
entre os componentes da mistura inicial (entradas), os
métodos fisicos aplicados (processamento) e o0s
componentes isolados ao final (saidas). Essa articulagio
pode ocorrer quando os estudantes analisam uma
amostra poluida,

identificam seus insumos e planejam o fluxo de
separacdo determinando exatamente o que deve




problema como uma relacdo

entre entrada e saida.

sair ao final do processo. Assim, desenvolvem
simultancamente a compreensao dos métodos de
separagdo de misturas e o conceito de relagdo entre
entrada, processamento e saida.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): O

professor apresenta um cendrio: uma mistura de
agua, areia, sal e limalha de ferro. Os alunos
preenchem  uma "Tabela de Entrada/Saida":
Entrada (Dados): [Agua (Liquido), Areia (Solido ndo
magnético), Ferro (Solido magnético), Sal (Solido
soluvel)]; Processamento (Fungdes): Magnetizagao

-> Filtragdo -> Evaporagdo; e Saidas Esperadas: 4
recipientes com cada substancia pura isolada.

(EF06CO06)
diferentes casos particulares
(instdncias) de um  mesmo
problema, identificando as
semelhangas e diferengas entre eles,
e criar um algoritmo para resolver
todos, fazendo uso de variaveis
(pardmetros) para permitir 0
tratamento de todos os casos de
forma genérica.

Comparar

(EF06CI11) Identificar as diferentes
camadas que estruturam o planeta
Terra (da estrutura interna a atmosfera)
€ suas principais caracteristicas.

As duas habilidades relacionam-se porque a analise dos
diferentes subsistemas ou camadas terrestres envolve
identificar padrdes gerais (espessura, composi¢ao,
temperatura) aplicaveis a diferentes regides ou planetas.
Essa articulacdo pode ocorrer quando os estudantes
comparam caracteristicas das camadas da Terra e
estruturam uma regra/algoritmo genérico que identifique
qualquer camada com base nos parametros inseridos.
Assim, desenvolvem simultaneamente a caracterizagao
da estrutura da Terra e a capacidade de abstracdo e
parametrizacao.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): Os

alunos criam uma ficha diagndstica genérica com

variaveis (Parametro EstadoFisico,
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Pardmetro Temperatura,

Parametro Profundidade). Em seguida, testam a
ficha com diferentes camadas da Terra (Crosta,
Manto, Nucleo) para comprovar que a mesma
estrutura de andlise (algoritmo genérico) consegue
identificar a camada correta dependendo  dos
valores das variaveis.

(EF06CO07) Entender o processo
de transmissdo de dados, como a
informacao ¢ quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes através de
multiplos equipamentos, e
reconstruida no destino.

(EF06CI07) Justificar o papel do
sistema nervoso na coordenagao das
acdes motoras e sensoriais do corpo.

As duas habilidades relacionam-se porque a transmissao
de pacotes de dados em uma rede computacional possui
forte analogia funcional com o envio e a reconstrucdo de
impulsos nervosos através dos neuronios e sinapses. Essa
articulagdo pode ocorrer quando os estudantes simulam
o percurso de uma informagdo sensorial que ¢
fracionada, transmitida por uma rede de neurdnios e
interpretada pelo sistema nervoso central. Assim,
desenvolvem simultaneamente a compreensdao do
funcionamento da rede nervosa do corpo e do modelo de
transmissao de dados por pacotes no ambiente digital.
Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):

Atividade "Rede de Impulsos e Pacotes": Uma
mensagem ("Sinto calor na mao") ¢ dividida em
pequenas  partes (fichas numeradas). Alunos
organizados em fila (representando
neurdnios/roteadores) passam os pacotes de mao

em mao. O aluno no final da fila (cérebro/destino)




junta as partes na ordem correta, reconstroi a
mensagem e executa a agao.

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

(EF06CI11) Identificar as diferentes
camadas que estruturam o planeta
Terra (da estrutura interna a atmosfera)
€ suas principais caracteristicas. /
(EF06CI12) Identificar os diferentes
tipos de rochas, relacionando a
formacdo de fbosseis a  rochas
sedimentares em diferentes periodos
geologicos.

As duas habilidades relacionam-se porque o estudo das
rochas e fosseis funciona como um registro historico
natural armazenado em camadas, onde cada amostra
carrega metadados (idade, tipo de rocha, composicao)
essenciais para sua recuperagdo. Essa articulacdo pode
ocorrer quando os estudantes organizam uma cole¢ao de
amostras de rochas ou fosseis, atribuindo etiquetas com
metadados para catalogagdo e recuperacdo rapida da
informagdo. Assim, desenvolvem simultaneamente o
conhecimento sobre a histéria geoldgica da Terra e os
conceitos de armazenamento, indexacdo e metadados de
arquivos.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): O professor
traz amostras (ou cartdes) de rochas e fosseis. Os grupos
devem criar "etiquetas de metadados" para cada item
(Ex.: Nome: Basalto | Categoria: Magmatica | Epoca:
Cenozoico | Local: Bacia X). As fichas sdo guardadas
em pastas organizadas. O professor faz "buscas de
arquivos"

(ex.: "Localizar todas as rochas sedimentares do
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Mesozoico") para demonstrar como os metadados
facilitam a recuperagdo exata de informagdes.

(EF06C0O09) Apresentar
conduta e linguagem apropriadas ao
se comunicar em ambiente digital,
considerando a ética e o respeito.

(EF06CI04) Associar a producao de
medicamentos e outros materiais ao
desenvolvimento cientifico e
tecnologico, discutindo esquemas de
avaliacdo de riscos e impactos
ambientais e socioambientais.

As duas habilidades relacionam-se = porque a
discussdo de temas cientificos sensiveis e de
impacto socioambiental exige empatia,
responsabilidade, fundamentagdo em evidéncias e
respeito as opinides divergentes. Essa articulagdo
pode ocorrer quando os estudantes simulam foruns
digitais ou debates para discutir a seguranga e ética

na  produgdo de  tecnologias/medicamentos,
praticando uma comunicagdo respeitosa. Assim,
desenvolvem simultaneamente a consciéncia critica
sobre 0 avango tecnocientifico e a postura ética e
respeitosa em ambientes de interacdo digital.

Exemplo Pratico  (Atividade Desplugada):
Simula¢do de um "Férum Comunitario Digital"
(presencial com cartdoes de comentarios). O

professor lanca um dilema cientifico: "Devemos
autorizar uma fabrica de medicamentos perto da
reserva florestal?". Os estudantes escrevem seus
argumentos em papéis formatados como posts de
forum, devendo obrigatoriamente seguir a regra de
etiqueta:  usar  linguagem  respeitosa, refutar
opinides sem ataques pessoais e citar fontes

confiaveis.




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

(EF06CI12) Identificar os diferentes
tipos de rochas, relacionando a
formagdo de fosseis a rochas
sedimentares em diferentes periodos
geologicos.

As duas habilidades relacionam-se porque o0s
componentes tecnoldgicos (placas, circuitos, telas e
baterias) dependem diretamente da extracdo de recursos
minerais e rochas, impactando a sustentabilidade do
planeta. Essa articulagido pode ocorrer quando os
estudantes investigam a origem mineral dos insumos de
aparelhos eletronicos e analisam as consequéncias do
descarte precoce (lixo eletronico) e da exploragdo de
rochas/minérios. Assim, desenvolvem simultaneamente
a compreensdo do ciclo dos materiais terrestres e a
andlise critica sobre a obsolescéncia e o consumo
sustentavel de tecnologia.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Infografico do Ciclo de Vida do Smartphone": Os
alunos desenham a linha do tempo de um celular,
partindo da mineragdo da rocha/minério (ex.: coltan,
quartzo, cobre) -> producdo -> consumo ->
obsolescéncia/descarte. Em seguida, formulam propostas
sustentaveis de logistica reversa e reciclagem para
diminuir o impacto do lixo eletronico

no solo e nas rochas.
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6° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computacgao Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacio
EF67EF01 — Experimentar e fruir ~ .
diferentes modalidades esportivas, Correlacio: Os estudantes classificam esportes, regras,
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(EF06CO01) Classificar
informagoes,
em

colegdes (conjuntos) e associando
cada colecao aum ‘tipo de dados’

agrupando-as

identificando suas caracteristicas comuns
e especificas.

EF67EF06 — Analisar a organizacdo ¢ a
pratica dos esportes em diferentes
contextos, reconhecendo regras, espacos,
materiais e formas de participacao.

materiais € espacos em categorias, desenvolvendo a
organizac¢do de informacgdes e o pensamento logico.

Exemplo pratico: Em grupos, classificam modalidades
esportivas (invasdo, rede, marca, precisdo etc.) e
justificam os critérios utilizados.

(EF06C0O02)
algoritmos que envolvam
instrugoes sequenciais, de
repeti¢do e de selecdo usando uma

linguagem de
programacao.

Elaborar

EF67EF04 — Praticar esportes de marca,

precisao, invasao e técnico-
combinatorios, utilizando habilidades
técnico-taticas basicas.

EF67EF05 — Planejar e utilizar

estratégias para solucionar desafios
técnicos e taticos dos esportes.

A execucdo de fundamentos esportivos segue uma
sequéncia logica de acdes e exige tomada de decisdo
durante o jogo, permitindo representar algoritmos com
sequéncia, repeticao e condigdes ("se... entdo...").
Exemplo pratico: Os estudantes elaboram e executam
uma sequéncia de agdes para um ataque

no handebol ou futsal

(EF06CO03) Descrever com
precisdo a solugdo de um
problema, construindo 0
programa que implementa a
solucdo descrita.

utilizar
desafios

EF67EF05 — Planejar e
estratégias para solucionar
técnicos e taticos dos esportes.

EF67EF06 — Analisar a organizacao ¢ a
pratica dos esportes em diferentes

Ao registrar passo a passo uma estratégia de jogo, os
estudantes aprendem a elaborar instrugdes claras,
precisas e organizadas, da mesma forma que ocorre na
construcdo de um algoritmo.




contextos, reconhecendo regras,
estratégias e formas de participagao.

Exemplo pratico: Em grupos, os estudantes descrevem
0 passo a passo de uma estratégia para superar a defesa
adversaria em um jogo

EF67EF04 — Praticar esportes de marca,

Correlacao: A aprendizagem de habilidades motoras
pode ser organizada em etapas menores, facilitando a
compreensao € a execucao de movimentos complexos.

(EF06CO04) Construir | precisao, invasao e técnico- Lo . .
~ . - . Exemplo pratico: O professor organiza um circuito com
solucdes de problemas usando a combinatorios, utilizando habilidades | . ~ N
. . .. - L diferentes estacdes (equilibrio, salto, deslocamento e
técnica de decomposicao e técnico-taticas basicas. X
. . N arremesso). Os estudantes realizam cada etapa
automatizar tais  solugdes
. . o separadamente e, ao final, executam todo o percurso de
usando uma linguagem de EF67EF05 — Planejar e utilizar ; ox
N L. ) forma continua, compreendendo que a unido das etapas
programagao. estratégias para solucionar desafios resulta na
técnicos e taticos dos esportes. solugdo completa da atividade.
EF06CO05 Identificar  os ~ ) .
( ). L Correlacdo: Os estudantes identificam os recursos
fecursos ou INSUMos NEcessarios necessarios, organizam a atividade e analisam os
(entradas) para a resolucdo de | EF67TEF0S — Planejar e utilizar » OT8 ~
L . . resultados obtidos, compreendendo a relagdo entre
problemas, bem como os | estratégias para solucionar desafios ,
. fo i entrada e saida.
resultados esperados (saidas), | técnicos e taticos dos esportes.

determinando os respectivos tipos

EF67EF06 — Analisar a organizagdo e a

Exemplo pratico: Antes de um circuito motor, a turma

de dados, e estabelecendo a | pratica dos esportes em diferentes . . i

- organiza os materiais e define os objetivos. Ao final,
definicilo de problema como | contextos. . .

~ avalia se o circuito alcangou o resultado esperado.

uma relacao
entre entrada e saida.
(EF06CO06) Comparar | EF67TEF05 — Planejar e utilizar | Correlagdo: Os estudantes comparam diferentes
diferentes  casos particulares | estratégias para solucionar desafios | situacdes, identificam padrdes e adaptam estratégias
(instancias) de um mesmo | técnicos e taticos dos esportes. conforme as condic¢des da atividade.
problema, identificando as | EF6TEF06 — Analisar a organizacdo ¢ a

semelhangas ¢ diferencas entre

pratica dos em diferentes

contextos.

esportes

Exemplo pratico: O professor propde o mesmo circuito
motor com diferentes niveis de dificuldade
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eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
variaveis  (parametros)  para
permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

(distancias, obstaculos ou tempo). Os estudantes ajustam
suas estratégias para concluir cada percurso com
eficiéncia.

(EF06CO07) Entender 0
processo de transmissdo de
dados, como a informacao ¢

quebrada em pedagos, transmitida
em pacotes através de multiplos
equipamentos, €

reconstruida no destino.

EF67EF03 — Experimentar e fruir
esportes de marca, precisao, invasao e
técnico-combinatorios, valorizando o
trabalho coletivo e o protagonismo.
EF67EF0S — Planejar e utilizar
estratégias para solucionar desafios
técnicos e taticos dos esportes.

Correlacao: Os estudantes compreendem que a
transmissdo de informag¢des depende da cooperacdo e da
sequéncia correta das acdes para alcangar um objetivo
comum.

Exemplo pratico: Em uma atividade de revezamento,
cada integrante executa uma etapa do percurso e passa
um bastdo ao colega até que a equipe complete o
circuito, demonstrando como a

informagdo percorre diferentes "etapas" até chegar ao
destino.

(EF06CO08) Compreender e
utilizar diferentes formas de
armazenar, manipular,

compactar € recuperar arquivos,
documentos e metadados.

EF67EF01 — Experimentar e fruir jogos
eletronicos diversos, valorizando seus
diferentes significados sociais e culturais.
EF67EF(2 - Identificar as
transformagOes nas caracteristicas dos
jogos eletronicos em fungdo dos avangos
das tecnologias e das

exigéncias corporais.

O registro das praticas corporais por meio de
videos, fotos e aplicativos permite organizar,
armazenar, recuperar e compartilhar  arquivos
digitais relacionados as atividades desenvolvidas.
Exemplo pratico: Apds uma aula, a turma registra fotos
ou videos das atividades, organiza os arquivos em pastas
por modalidade ou conteudo e consulta esse material
para acompanhar a evolugdo das

praticas.

(EF06CO0O09) Apresentar
conduta e linguagem apropriadas
ao se comunicar em
ambiente digital,

EF67EF03 —Experimentar e fruir
esportes de marca, precisdo, invasdo e
técnico-combinatorios, valorizando o
trabalho coletivo e o protagonismo.

Os principios de respeito as regras, ao adversario € aos
colegas nas praticas corporais sdo ampliados para a
convivéncia ética e responsavel nos ambientes digitais.




R | considerando a ética e o | EF67EF06 — Analisar a organizacao e | Exemplo pratico: Apés uma atividade em grupo, a
g respeito. a pratica dos esportes em diferentes | turma elabora comentarios ou mensagens sobre o
I contextos. desempenho dos colegas, utilizando linguagem
G respeitosa, empatica e adequada, como faria em
T um ambiente digital.
A . Promove a reflexdo sobre a evolucdo dos
L S;I(E)I;ggrig1%)e téac\:rr]\?)lllggira ng 3 equipamentos .esportivos e tecnologicos, o
sociedade compreendendo EF67EF02 - Identlflcar, ~as | consumo conscler?te, o descarte adequa_Qo de
criticamen’,[e o caminho da trangformagoesA nas caracter~|st|cas materiais e’le_tronlcos e a sustentabllldade.
oroducdo dos recursos bem dos jogos eletrénicos em funcdo dos Exe_mplo pratico: A.turma debat(,e a evollljgao.dos
como aspectos ligados & avangos das tegnologlas e das | equipamentos espprtws)s e tecnologicos, discutindo
obsolescancia o 5 | €xigéncias corporais. formas de reutlll,zagao, descgde qdequado e
sustentabilidade consumo requnsavel de_ materlalsﬂu’glllzados nas
' praticas esportivas e nos jogos eletrénicos.
ENSINO RELIGIOSO
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
6° ANO
Eix Habilidade BNCC da
0 Computagio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlacao
E As duas habilidades relacionam-se porque a
. compreensao da diversidade de textos sagrados exige a
IS\I -(EF%CQOI) Classificar (EFO06ERO02) Reconhecer e valorizar a idenfiﬁcac;ﬁo de categorias e elementos fomuns (cgmo
A informacdes, agrupando-as em g dade de text ligi " R L d - ) histor J
COICQGCS (conjuntos) e associando 1versiaade de tex F)S re lglOS(')S‘eS?I‘l 0S gegero textual, ouj[rlna, Nor1gem 1storica € suporte €
1;:/[ cada colecio a um “tino de dados’ (textos do Budismo, Cristianismo, | registro). Essa articulagdo pode ocorrer quando os
N ¢ p Espiritismo,  Hinduismo, Islamismo, | estudantes analisam excertos de livros sagrados e os
T Judaismo, entre outros). classificam em
8 conjuntos/colegdes estruturados por atributos

especificos. Assim, desenvolvem simultaneamente
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a valorizacdo do patrimdnio textual das religides e o
raciocinio de categorizagao de dados por propriedades.
Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Catalogagao de Textos Sagrados": O professor distribui
cartdes com trechos de escritos sagrados (Biblias,
Alcordao, Vedas, Tora, Tripitaka). Em grupos, os
estudantes organizam os cartdes em caixas/painéis
divididos por "tipos de dados": Nome do Texto (Texto),
Tradi¢do Religiosa (Categoria), Epoca Aproximada de
Registro (Data/Numero) e

Ensinamento Central (Texto).

(EF06C002) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrugdes sequenciais, de
repeticao e de selecdo usando uma

linguagem de
programacao.

(EFO6ER07) Exemplificar a relagdo
entre mito, rito e simbolo nas praticas
celebrativas de diferentes tradigoes
religiosas.

As duas habilidades relacionam-se porque os ritos e
cerimonias religiosas sdo estruturados por sequéncias
organizadas de agdes (passo a passo), repeticdes
(mantras, oracdes, gestos) e condi¢des de escolha de
acordo com a celebracdo. Essa articulacdo pode ocorrer
quando os estudantes traduzem a estrutura de um rito ou
celebracdo comunitdria em uma sequéncia logica de
comandos. Assim, desenvolvem simultaneamente o
entendimento da ordem das praticas celebrativas e o
pensamento algoritmico sequencial e condicional.
Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Algoritmo da Celebridade/Rito": Os alunos utilizam
cartdes com comandos (Inicio, Repetir X Vezes, Se...
Entdo..., Fim) para representar a sequéncia de um ritual
(por exemplo, a celebracdao do Vaisakhi no

Sikhismo, a prepara¢do do Shabat no Judaismo ou




uma cerimonia de purificacdo indigena). Exemplo: SE
(for o momento da oragdo) -> ENTAO (executar
sequéncia de prostracdao) -> REPETIR (3 vezes) ->

FIM.

(EF06CO03) Descrever com
precisdo a solu¢ao de um
problema, construindo
programa que implementa a
solucao descrita.

(EFO06ERO05) Discutir como o estudo ¢ a
interpretacdo  dos  textos  religiosos
influenciam os adeptos a vivenciarem os
ensinamentos das tradi¢des religiosas.

As duas habilidades relacionam-se porque a
interpretagdo textual aplicada a vida comunitéria requer
a formulagdo precisa de regras e condutas para
solucionar dilemas morais e éticos da convivéncia. Essa
articulacdo pode ocorrer quando os estudantes mapeiam
um problema social ou conflito comunitario e detalham
regras de a¢cdo fundamentadas em principios éticos das
tradi¢des. Assim, desenvolvem simultanecamente a
capacidade de traduzir ensinamentos sagrados em
condutas praticas e a precisao no detalhamento do passo
a passo de uma solugao.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Programa
de Convivéncia Comunitdria": Diante de um caso
hipotético de conflito na escola (ex.: desrespeito a
diferenga), os grupos elaboram um manual em formato
de instrucdo logica detalhada (um "script em papel").
Eles escrevem o passo a passo exato do processo de
mediacdo  baseado no  ensinamento de
empatia/compaixdao de uma

tradi¢do estudada e testam se as instrugdes propostas
resolvem o dilema sem ambiguidades.




(EF06CO04) Construir
solugdes de problemas usando a
técnica de decomposicdo e
automatizar tais solu¢des usando
uma linguagem de programacao.

(EFO6ER06) Reconhecer a importancia
dos mitos, ritos, simbolos e textos na

estruturagao das

diferentes

crengas,

tradigdes e movimentos religiosos.

As duas habilidades relacionam-se porque o estudo da
estrutura de wuma religido requer a técnica de
decomposicdo para separar e compreender seus
componentes fundamentais (mitos, ritos, simbolos e
textos). Essa articulagdo pode ocorrer quando os
estudantes desmembram uma tradi¢do religiosa em suas
quatro dimensoes basicas, analisando como cada méddulo
contribui para o conjunto do movimento religioso.
Assim, desenvolvem simultancamente a visdo analitica
das religides e a habilidade computacional de dividir
problemas complexos em partes menores.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Decomposi¢ao do Sistema Religioso": O professor
langa o desafio de entender como se organiza uma
tradicdo (ex.: o Budismo ou as Religides de Matriz
Africana). Os grupos recebem um painel interativo e
"decompdem" a religido em 4 mddulos: [Mito/Narrativa]
+ [Rito/Prética] + [Simbolo/Objeto] +
[Texto/Ensinamento]. Depois, conectam com setas como
cada parte sustenta a crenga como um todo.

(EF06CO05) Identificar  os
recursos ou insumos necessarios
(entradas) para a resolugdo de
problemas, bem como os
resultados esperados (saidas),
determinando os respectivos tipos
de dados, e estabelecendo a
definicao de

(EFO6ER03) Reconhecer,
escritos,
modos de ser e viver.

em textos

ensinamentos relacionados a

As duas habilidades relacionam-se porque o estudo dos
preceitos morais € doutrinarios estabelece uma relacao
direta de Causa/Efeito (Entrada/Saida), onde os
ensinamentos inseridos na comunidade geram atitudes e
transformagdes sociais. Essa articulagdo pode ocorrer
quando os estudantes identificam em textos sagrados as
orientagdes morais (entradas/insumos) € 0s

comportamentos comunitarios gerados por essas




problema como uma relagdo
entre entrada e saida.

orientacdes (saidas). Assim, desenvolvem
simultancamente a  analise textual critica de
ensinamentos morais ¢ a compreensdo do modelo
conceitual de Entrada $\rightarrow$ Processamento
$\rightarrow$ Saida.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):

"Tabela de Insumos Eticos": Os estudantes leem
trechos morais de diferentes culturas (ex.: A Regra
de Ouro em diversas tradigdes). Eles preenchem
uma matriz de Entrada e Saida: Entrada (Dados):
Leitura da regra "Trate os outros como gostaria de
ser tratado" (Texto); Processamento (Acdo do
Individuo): Reflexdo e empatia; e Saida Esperada
(Resultado): Ag¢odes de solidariedade, redugdao do
bullying e respeito as diferengas na comunidade
escolar (A¢ao/Comportamento).

(EF06CO06) Comparar

diferentes  casos  particulares
(instdncias) de um mesmo
problema,  identificando  as

semelhancas e diferengas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
varidveis  (parametros)  para
permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

(EFO6ER04) Reconhecer que os textos
escritos sdo utilizados pelas tradi¢des
religiosas de maneiras diversas.

As duas habilidades relacionam-se porque, embora as
religides utilizem textos sagrados para fins variados
(estudo, liturgia, orientagdo, canto), a forma de uso
compartilha um padrdo genérico que pode ser
parametrizado. Essa articulacdo pode ocorrer quando os
estudantes comparam as diferentes formas como o
Cristianismo, Islamismo, Hinduismo e Judaismo
utilizam seus livros e criam uma ficha/fluxo genérico
aplicavel a qualquer tradicdo. Assim, desenvolvem
simultanecamente o respeito € o reconhecimento da
diversidade de usos dos textos sagrados e a capacidade
de abstragado e

uso de parametros.
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Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Guia
Genérico de Uso do Texto Sagrado": Os alunos analisam
como quatro religides usam seus livros. Depois,
elaboram um protocolo padriao preenchivel com
variaveis: Varidvel Religido = [Nome da Tradigdo];
Variavel Livro = [Nome do Texto];
Variavel FormaDeUso = [Canto / Leitura Individual

/ Leitura Comunitéria]; Varidvel Finalidade = [Oragado /
Ensinamento / Celebragdao] Eles testam a ficha
comprovando que o mesmo modelo (algoritmo genérico)
funciona para qualquer religido.

(EF06CO07) Entender 0
processo de transmissdo de
dados, como a informacdo ¢

quebrada em pedacos, transmitida
em pacotes através de multiplos
equipamentos, €

reconstruida no destino.

(EFO6ER01) Reconhecer o papel da
tradicdo escrita na preservacdo de
memorias, acontecimentos e
ensinamentos religiosos.

As duas habilidades relacionam-se porque a
transmissdo intergeracional e histérica da memoria oral
eescrita guarda forte analogiacom o
fracionamento, =~ empacotamento, roteamento e
reconstru¢do de mensagens em redes digitais. Essa
articulacdo pode ocorrer quando os estudantes
simulam o processo historico pelo qual narrativas e
memorias  sagradas foramfragmentadas em
pergaminhos/copistas ao longo dos continentes e
reconstruidas nos livros atuais. Assim,
desenvolvem simultaneamente o reconhecimento da
preservacao da memoria histérica e a
assimilag@o da transmissao de dados por pacotes.
Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Rede
Humana de Preservagao do Texto": Uma historia ou
ensinamento sagrado antigo ¢ dividido em 4 cartdes
(pacotes numerados com metadados de ordem).
Alunos representando "estacoes de
transmissdo/copistas" repassam esses trechos por




caminhos diferentes na sala. O grupo "destino" retine os
trechos, verifica os numeros do sequenciamento,
reconstréi o ensinamento original sem perdas e reflete
sobre o papel da transmissdo na preservacdo da
memoria.

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

(EFO6ER01) Reconhecer o papel da
tradicdo escrita na preservacao de
memorias, acontecimentos e
ensinamentos religiosos.

As duas habilidades relacionam-se porque a preservagao
das fontes de memoria escrita religiosa ao longo dos
séculos dependeu do desenvolvimento de midias de
armazenamento (papiros, pergaminhos, cddices) e
sistemas de cataloga¢do e indexacdo. Essa articulacdo
pode ocorrer quando os estudantes organizam e indexam
um acervo/repositorio fisico com fichas de textos
sagrados utilizando metadados de identificagdo. Assim,
desenvolvem simultaneamente a valorizagdo das fontes
de preservacdo da memoéria e as competéncias de
manipula¢do, metadados e recuperacdo de arquivos.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Acervo de
Metadados Religiosos": Os estudantes organizam um
ficheiro da turma com copias ou resumos de narrativas
sagradas. Para cada documento, criam uma etiqueta de

metadados contendo: ID_Arquivo, Titulo,
Autor/Tradigao, Idioma_Original,
Palavras-Chave e

Suporte Original (Ex.: Pedra, Papiro, Papel). Depois, o
professor realiza buscas rapidas (simulando um
mecanismo de busca) exigindo que os alunos recuperem
o documento correto usando

apenas os metadados.
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(EF06C009) Apresentar
conduta e linguagem apropriadas
ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o
respeito.

(EF06ERO05) Discutir como o estudo ¢ a
interpretacdo  dos  textos religiosos
influenciam os adeptos a vivenciarem os
ensinamentos das tradi¢des religiosas.

As duas habilidades relacionam-se porque o exercicio da
cidadania digital e o dialogo inter-religioso exigem
condutas éticas, linguagem respeitosa, combate aos
discursos de 6dio e empatia na comunicagdo. Essa
articulagdo pode ocorrer quando os estudantes discutem
como os valores éticos das tradigdes espirituais (como a
ndo violéncia e o respeito ao outro) devem orientar o
comportamento e as interacdes nos espacos digitais e
redes sociais. Assim, desenvolvem simultaneamente a
vivéncia dos valores éticos na pratica e a Netiqueta na
Cultura Digital.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Mural da
Netiqueta e do Respeito": A turma simula uma rede
social em um painel de papel pardo. O professor cola
"postagens" com relatos sobre intolerancia ou duvidas de
convivéncia. Os alunos escrevem respostas e
comentarios que devem obrigatoriamente aplicar os
principios de civilidade e respeito a diversidade, criando
um guia visual das normas de conduta ética para
interagdes digitais.

(EF06CO10) Analisar 0
consumo de tecnologia na
sociedade, compreendendo

criticamente o caminho da
producao dos recursos bem como
aspectos ligados a obsolescéncia e

a
sustentabilidade.

(EFO6ER03) Reconhecer, em textos
escritos, ensinamentos relacionados a
modos de ser e viver.

As duas habilidades relacionam-se porque o0s
ensinamentos das tradi¢des religiosas abordam o cuidado
com a criagdo, o equilibrio no consumo, a simplicidade e
a responsabilidade com o meio ambiente e com as
geragOes futuras. Essa articulacdo pode ocorrer quando
os estudantes analisam ensinamentos de filosofias e
religides sobre a relacdo do ser humano com a
natureza ¢
contrapdem consumismo

esses valores ao




tecnoldgico desmedido e ao descarte irresponsavel de
eletronicos. Assim, desenvolvem simultaneamente a
reflexdo sobre modos de vida éticos e a critica a
obsolescéncia programada e ao impacto ambiental da
tecnologia.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Cultura do
Descarte vs. Etica do Cuidado": Os estudantes leem
trechos de textos sagrados/filosoficos (ex.: a perspectiva
indigena de pertencimento a Terra ou principios de
sobriedade e cuidado). Em seguida, analisam
infograficos impressos sobre a vida util de um
smartphone e o acumulo de lixo eletronico no planeta,
redigindo um manifesto coletivo sobre consumo
consciente e

sustentabilidade digital.

GEOGRAFIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
6° ANO

Eix Habilidade BNCC da

0 Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacio

P A classificagdo de informagdes desenvolve o
1}3 (EF06CO01) Classificar pensamento computacional ao organizar dados em
s | informagdes, agrupando-as em EF06GEO1 — Comparar modificagdes | categorias. Em Geografia, essa habilidade favorece a
A | colegdes (conjuntos) e associando | das paisagens nos lugares de vivéncia e | analise das transformagdes das paisagens, permitindo
1}\3/[ cada colegdo aum ‘tipo de dados” | os usos desses lugares em diferentes | que os estudantes agrupem elementos naturais e
N tempos. humanos, identifiquem permanéncias e mudancas e
g organizem informagdes para compreender a dindmica do

espaco geografico. Ex.:
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Os estudantes recebem cartdes com imagens de
paisagens urbanas, rurais, naturais e modificadas.
Em grupos, classificam as imagens em categorias
previamente definidas, justificam os critérios
utilizados e organizam um painel comparando as
paisagens antigas e atuais da comunidade.

(EF06C0O02) Elaborar
algoritmos que  envolvam
instrucbes sequenciais, de
repeticao e de selecdo usando
uma linguagem de

programacao.

EFO06GEO8 — Medir distdncias na
superficie pelas escalas graficas e
numeéricas dos mapas.

A construcdo de algoritmos desenvolve a
organizacéao légica e o sequenciamento de acoes.
Na Geografia, essa habilidade auxilia o estudante a
compreender 0 passo a passoO necessario para
interpretar mapas, utilizar escalas e calcular
distancias de forma sistematica. Ex.. Em papel
quadriculado representando um mapa, o0s
estudantes elaboram um algoritmo com comandos
escritos (andar, virar, parar) para percorrer um
trajeto entre dois pontos utilizando a escala
fornecida, validando o percurso com outra equipe.

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

EFO6GEO9 - Elaborar modelos
tridimensionais, blocos-diagramas e
perfis topograficos e de vegetacéao.

A descricao detalhada de procedimentos favorece
a organizacgao do pensamento e a representagao de
processos. Em Geografia, contribui para que os
estudantes planejem corretamente a construgéo de
maquetes, modelos de relevo e perfis topograficos,
seguindo etapas previamente definidas. Ex.: Em
grupos, os estudantes escrevem todas as etapas
para construir uma maquete de relevo. Outra equipe
executa apenas seguindo as instru¢des escritas,
verificando se o algoritmo elaborado foi
suficientemente claro.




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

EF06GE04 — Descrever o ciclo da agua,
comparando o escoamento superficial no
ambiente urbano e rural.

A decomposicdo consiste em dividir um problema
complexo em partes menores para facilitar sua
compreensdo. Essa estratégia favorece o estudo do ciclo
da agua, permitindo analisar separadamente evaporacao,
condensagdo, precipitacdo, infiltracdo e escoamento
antes de compreender o processo completo. Ex.: Cada
grupo recebe cartdes contendo uma etapa do ciclo da
agua. Apos compreender sua etapa, os grupos unem as
informacdes formando a sequéncia completa do processo
e explicam como cada fase depende da anterior.

(EF06CO05)  Identificar os
recursos ou insumos
necessarios (entradas) para a
resolucao de problemas, bem
como os resultados esperados
(saidas), determinando 0s
respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a defini¢ao de
problema como uma relagdo
entre entrada e saida.

EF06GE10 — Explicar as diferentes
formas de uso do solo e de apropriagao
dos recursos hidricos.

A identificacdo de entradas e saidas favorece a
compreensao das relagdes de causa e consequéncia. Em
Geografia, possibilita analisar como 0s recursos naturais
disponiveis influenciam diferentes formas de ocupagao
do territorio e quais impactos resultam dessas escolhas.
Ex.: Os estudantes recebem fichas contendo diferentes
tipos de uso do solo. Em cartazes, organizam as entradas
(recursos naturais utilizados), os processos realizados e
as saidas (beneficios e

impactos ambientais), estabelecendo relagdes entre eles.

(EF06CO06) Comparar

diferentes  casos  particulares
(instdncias) de um mesmo
problema,  identificando  as

semelhangas e diferencas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo

EF06GE02 — Analisar modificacdes de
paisagens por diferentes tipos de
sociedade, com destaque para os povos
originarios.

A habilidade de comparar diferentes situagdes e
identificar padrdes favorece o desenvolvimento da
generalizagdo, principio do pensamento computacional.
Em Geografia, permite que os estudantes analisem
diferentes formas de ocupagdo e transformacao das
paisagens por diversos grupos sociais, reconhecendo
elementos comuns e
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uso de varidveis (pardmetros)
para permitir o tratamento de
todos os casos de forma genérica.

caracteristicas especificas de cada contexto histdrico e
cultural. Ex.: Distribuir imagens e descrigdes de
diferentes paisagens transformadas por povos indigenas,
comunidades rurais e 4areas urbanas. Os grupos
identificam semelhancas e diferencas, organizam as
informacdes em uma tabela comparativa e elaboram um
roteiro de analise que possa ser utilizado para estudar
qualquer paisagem.

(EF06CO07) Entender 0
processo de transmissao de
dados, como a informagdo ¢

quebrada em pedagos, transmitida
em pacotes através de multiplos
equipamentos, €

reconstruida no destino.

EF06GE03 — Descrever os movimentos
do planeta e sua relagdo com a circulagao
geral da atmosfera, o tempo atmosférico
e os padrdes climaticos.

A transmissdo de dados envolve deslocamento,
organizagdo e reconstru¢do de informagdes. Essa logica
pode ser relacionada a circulagdo da atmosfera e aos
movimentos que influenciam a dindmica climatica,
favorecendo a compreensdo de processos que ocorrem
em etapas sucessivas e interdependentes. Ex.: Cada
estudante representa uma estacdo de transmissao.
Cartdes contendo partes de uma explicagdo sobre os
movimentos da Terra sdo enviados entre os colegas até
chegar ao grupo final, que reorganiza
corretamente a

informacao e explica o fendmeno estudado.

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

EF06GEO8 — Medir distancias na
superficie pelas escalas graficas e
numéricas dos mapas.

Organizar e recuperar informagdes ¢ uma competéncia
essencial da Computacdo. Em Geografia, essa habilidade
relaciona-se a organiza¢do de mapas, tabelas, legendas e
registros cartograficos, permitindo localizar rapidamente
informagdes necessarias para interpretar representagoes
do espaco geografico.

Ex.: Criar um arquivo fisico composto por pastas,
mapas, legendas e fichas cartograficas. Os
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estudantes recebem desafios para localizar informagdes
especificas  utilizando  critérios de  organizagdo
previamente estabelecidos, compreendendo a
importancia da estruturacao dos dados.

(EF06C009) Apresentar
conduta e linguagem apropriadas
ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o
respeito.

EF06GE11 —  Analisar  distintas
interacoes das sociedades com a natureza,
incluindo transformagoes da
biodiversidade.

A cidadania digital envolve ética, responsabilidade e
respeito nas relagdes sociais. Esses principios dialogam
com a Geografia ao discutir a responsabilidade coletiva
na utilizacdo dos recursos naturais, na preservacao
ambiental e na convivéncia sustentavel entre sociedade e
natureza. Ex.: Organizar um debate em sala sobre
responsabilidade ambiental e cidadania. Cada grupo
recebe situagdes-problema envolvendo atitudes humanas
diante do meio ambiente e propde
solugdes pautadas no respeito, na
responsabilidade coletiva.

ética e na

(EF06CO10) Analisar 0
consumo de tecnologia na
sociedade, compreendendo

criticamente o caminho da
producdo dos recursos bem como
aspectos ligados a obsolescénciae

a
sustentabilidade.

EF06GE12 — Identificar o consumo dos
recursos hidricos e o uso das principais
bacias hidrograficas no Brasil e no
mundo. EF06GE13 —  Analisar
consequéncias, vantagens e desvantagens
das praticas humanas na dinamica
climatica.

A andlise critica do consumo tecnologico favorece a
compreensdo dos impactos ambientais provocados pela
extracdo de matérias-primas, pelo consumo excessivo e
pelo descarte inadequado de residuos eletronicos. Essa
reflexdo articula-se diretamente ao estudo do uso dos
recursos naturais, das bacias hidrograficas, das mudancas
ambientais e da sustentabilidade. Ex.: Promover um
estudo de caso sobre o ciclo de vida de um telefone
celular. Os estudantes organizam cartdes representando
as etapas de extragdo dos recursos naturais,
producado, transporte, consumo, descarte e reciclagem,
identificando os impactos ambientais




em cada etapa e propondo alternativas sustentaveis para
reduzir esses impactos.

HISTORIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
6° ANO
Eix Habilidade BNCC da
0 Computacio Habilidade da BNCC Contextualiza¢ao da Correlacio
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(EF06CO01) Classificar

informacgoes, agrupando-as
em

colegdes (conjuntos) e
associando

cada cole¢do a um ‘tipo de
dados’

(EFO6HIO01) Identificar diferentes formas
de compreensdo da nocdo de tempo ¢ de
periodizagdao dos processos historicos
(continuidades e rupturas).

(EFO6HI02) Identificar a génese da
producdo do saber historico e analisar o
significado das fontes que originaram
determinadas formas de registro em
sociedades e épocas distintas.

(EF06HIO07) Identificar aspectos e formas
de registro das sociedades antigas na

Africa, no Oriente Médio e nas
Américas, distinguindo alguns
significados presentes na cultura

A organizagdo e classificagdo de informagdes permitem
estruturar conhecimentos histéricos por periodos, tipos
de fontes e civilizagdes, favorecendo a analise e
interpretagdo dos registros historicos.

Ex.: O professor distribui cartdes com diferentes fontes
historicas (como pinturas rupestres, fosseis, cerdmicas,
documentos escritos € mapas). Em grupos, os estudantes
classificam os cartdes de acordo com o tipo de fonte e
explicam os critérios utilizados para essa organizagao.
Ao final, compartilham as classificagdes com a turma e
discutem as diferentes formas de registrar a Historia.




(EF06C002) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrugoes sequenciais, de

repeti¢do e de selecdo usando uma

linguagem de
programacao.
(EF06CO03) Descrever com
precisio a solucdo de um
problema, construindo o

material e na tradicdo oral dessas
sociedades.

(EFO6HIO03) Identificar as hipdteses

cientificas sobre o surgimento da

espécie humana e sua historicidade e

analisar os significados dos mitos de
fundacao.

(EFO6HIO4)  Conhecer as teorias
sobre a origem do homem americano.

(EFO6HI06) Identificar

geograficamente as rotas de

povoamento no territdrio americano.
(EFO6HI10) Explicar a formagdo da
Grécia  Antiga, com ¢énfase  na
formagao da polis e nas
transformagdes politicas, sociais e
culturais.
(EFO6HI11) Caracterizar o processo
de formacdao da Roma Antiga e suas
configuragdes sociais e politicas nos
periodos monarquico e republicano.

(EFO6HI02) Identificar a génese da
producao do saber histérico e analisar

o significado das  fontes  que
originaram determinadas formas de

A construcdo de algoritmos desenvolve o raciocinio
sequencial necessario para compreender processos
historicos e sua organizagdo cronolégica.

Ex.: O professor organiza envelopes contendo imagens,
pequenos  textos e  acontecimentos  historicos
relacionados ao povoamento da América ou a formacgao
da polis grega. Em grupos, os estudantes analisam os
materiais, organizam os acontecimentos em ordem
cronologica e justificam a sequéncia construida. Em
seguida, utilizam cartdes com comandos como "Inicio",
"Proximo”, "Se", "Entdo", "Sendo" e "Fim" para
representar o processo histdrico como um algoritmo,
compreendendo que os acontecimentos seguem uma
sequéncia légica e que determinadas decisdes
influenciam os desdobramentos histéricos.

A descricdo detalhada de procedimentos favorece a
investigacdo histérica baseada em evidéncias e na
analise critica das transformacodes sociais.




programa que implementa a
solucao descrita.

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

registro em sociedades e €pocas distintas.

(EFO6HIO5) Descrever modificagdes da
natureza ¢ da paisagem realizadas por
diferentes tipos de sociedade, com
destaque para os povos indigenas
originarios e povos africanos, e discutir a
natureza e a logica das transformacgdes
ocorridas.

(EFO6HI14) Identificar e  analisar
diferentes formas de contato, adaptacgdo
ou exclusdo entre populagdes em
diferentes tempos e espagos.

(EFO6HIOS) Descrever modificacdes da
natureza e da paisagem realizadas por
diferentes tipos de sociedade, com
destaque para os povos indigenas
originarios e povos africanos, e discutir a
natureza e a logica das transformagdes
ocorridas.

(EFO6HI10) Explicar a formagdo da
Grécia Antiga, com énfase na formacao
da polis e nas

Ex.: O professor distribui diferentes fontes historicas
sobre uma mesma sociedade (por exemplo: uma imagem
de um vaso grego, um mapa, um pequeno texto, uma
fotografia de um sitio arqueolodgico e um trecho de um
documento historico). Em grupos, os estudantes
observam cada fonte e respondem perguntas como: "O
que esta fonte mostra?", "O que podemos descobrir por
meio dela?" e "Que informagdes ela ndo apresenta?". Em
seguida, organizam cartdes com as etapas da
investigacdo histérica na ordem correta, como: 1)
observar a fonte; 2) identificar o tipo de fonte; 3)
levantar informacdes; 4) comparar com outras fontes; 5)
tirar conclusdes. Ao final, explicam por que seguir essa
sequéncia ¢ importante para construir o conhecimento

historico, compreendendo que essa organizacio
representa um algoritmo, ou seja, um

passo a passo para resolver um problema.

A decomposicdo permite compreender processos

histéricos complexos dividindo-os em etapas menores
para analise.

Ex.: O professor escreve no quadro a pergunta: "Como
Roma se tornou uma grande civilizagdo?". Cada grupo
recebe um envelope com cartdes contendo fatos,
imagens e pequenas informagdes. Os estudantes devem
separar os cartdes em categorias (politica, economia,
sociedade e cultura), dando um titulo para cada grupo.
Depois, apresentam  suas  descobertas para a
turma,




(EF06CO05) Identificar
recursos ou
necessarios (entradas) para a
resolucao de problemas, bem
como os resultados esperados
(saidas), determinando
respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a defini¢ao de
problema como uma relacao
entre entrada e saida.

(O

insumos

oS

transformagoes sociais e

culturais.

politicas,

(EFO6HI11) Caracterizar o processo de
formagdo da Roma Antiga e
configuragdes sociais e politicas nos

suas

periodos monarquico e republicano.

(EFO6HI13) Conceituar "império" no
mundo antigo, com vistas a andlise das

diferentes formas de equilibrio e
desequilibrio  entre as  partes
envolvidas.

(EFO6HI02) Identificar a génese da
producao do saber histérico e analisar o
significado das fontes que originaram
determinadas formas de registro em
sociedades e épocas distintas.

(EFO06HIO07) Identificar aspectos e formas
de registro das sociedades antigas na
Africa, no Oriente Médio e nas Américas,
distinguindo alguns significados
presentes na cultura

material ¢ na tradi¢do oral dessas

mostrando que compreender um grande problema fica
mais facil quando ele ¢ dividido em partes menores.

A andlise das entradas e saidas aproxima-se do trabalho
do historiador, que utiliza fontes para produzir
interpretagdes historicas.

Ex.: O professor distribui diferentes fontes historicas,
como imagens, mapas, objetos, pequenos textos e
fotografias. Em grupos, os estudantes observam cada
fonte e registram o que ela revela sobre a sociedade
estudada. Ao final, socializam suas respostas e percebem
que diferentes fontes fornecem diferentes informacgdes
para compreender um mesmo acontecimento historico.




(EF06CO06) Comparar

diferentes  casos  particulares
(instdncias) de um mesmo
problema,  identificando  as

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

sociedades.

(EFO6HIO8) Identificar o0s espacos
territoriais ocupados e o0s aportes
culturais, cientificos, sociais e

economicos dos astecas, maias e incas €
dos povos indigenas de
diversas regides brasileiras.

(EFO6HIOS) Identificar os espagos
territoriais ocupados e o0s aportes
culturais, cientificos, sociais e
economicos dos astecas, maias e incas €
dos povos indigenas de diversas regioes

brasileiras.

(EFO6HI0O9) Discutir o conceito de
Antiguidade Classica, seu alcance e
limite na tradi¢ao ocidental, assim como
os impactos sobre outras sociedades e
culturas.

(EFO6HI12) Associar o conceito de
cidadania a dindmicas de inclusdo e
exclusdo na Grécia e Roma antigas.

(EFO6HI13) Conceituar "império" no
mundo antigo, com vistas a andlise das
diferentes formas de equilibrio e

A comparacdo favorece o reconhecimento de
semelhangas, diferengas e permanéncias entre diferentes
sociedades.

Ex.: O professor distribui textos/cap. do livro/videos e
etc. com informacdes sobre as civilizagdes grega,
romana, maia, asteca e inca. Em grupos, os estudantes
organizam uma tabela em cartolina, comparando
aspectos como governo, economia, religido, organizagao
social e cultura. Ao final, identificam semelhancas ¢
diferencas entre essas civilizacdes e apresentam suas
conclusdes para a turma.
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(EF06CO07) Entender o processo
de transmissdo de dados, como a
informacdo ¢ quebrada em
pedacos, transmitida em pacotes
atraves de multiplos
equipamentos, €

reconstruida no destino.

desequilibrio entre as partes envolvidas.

(EFO6HI16) Caracterizar e comparar as
dindmicas de abastecimento e as formas
de organizagdo do trabalho e da vida
social em diferentes sociedades e
periodos, com destaque para as relagdes
entre senhores e servos.

(EFO6HI17)  Diferenciar  escravidao,
serviddo e trabalho livre no mundo
antigo.

(EFO6HI19) Descrever e analisar os
diferentes papéis sociais das mulheres
no mundo antigo e nas

sociedades medievais.

(EFO6HI02) Identificar a génese da
producdo do saber histdrico e analisar o
significado das fontes que originaram
determinadas formas de registro em
sociedades e épocas distintas.

(EF06HI07) Identificar aspectos e formas
de registro das sociedades

A circulacdo de informagdes pode ser relacionada a
difusdo cultural, comercial e tecnologica entre os povos
antigos.

Ex.: Realizar uma dindmica em que mensagens
percorrem diferentes grupos da sala simulando as rotas
comerciais do Mediterrdneo, demonstrando como
informacgodes, mercadorias e culturas circulavam entre as
civilizagdes antigas.




(EF06CO08) Compreender e
utilizar diferentes formas de
armazenar, manipular,

compactar e recuperar arquivos,
documentos e metadados.

antigas na Africa, no Oriente Médio e
nas Américas, distinguindo alguns
significados  presentes
material ¢ na tradi¢do oral dessas

na cultura

sociedades.

(EFO6HI15) Descrever as dinamicas
de circulacdo de pessoas, produtos e
culturas no Mediterraneo e
significado.

Seu

(EFO6HIO02) Identificar a génese da
producao do saber historico e analisar

das  fontes  que
originaram determinadas formas de
registro em sociedades e épocas distintas.

o significado

(EFO06HIO07) Identificar aspectos e formas
de registro das sociedades

antigas na Africa, no Oriente Médio e
nas Américas, distinguindo alguns

significados  presentes  na cultura

Utilizando um mapa impresso do Mediterraneo, os
estudantes ligam, com barbante ou canetas coloridas, as
principais rotas comerciais entre as cidades antigas. Em
seguida, identificam quais produtos e costumes eram
compartilhados por esses caminhos.

O professor distribui cartdes com nomes de cidades, povos
e mercadorias do Mediterrdineo. Em grupos, os
estudantes organizam esses cartdes sobre um mapa e
ligam as cidades com barbante, formando as rotas
comerciais. Ao final, identificam como a circulagao de
pessoas, produtos e conhecimentos favoreceu o contato
entre diferentes civilizagoes.

Relaciona-se diretamente a preservacdo das fontes
histéricas e da memoria das sociedades.

Ex.: Criar um arquivo digital da turma contendo imagens
de documentos histdricos, organizados em pastas por
civilizagdo, periodo historico ou tipo de fonte, utilizando
critérios de catalogacdo e pesquisa. Cada grupo organiza
um pequeno "museu" utilizando imagens e reprodugdes
de fontes historicas. As pecas sdo classificadas por tema
ou periodo e identificadas com etiquetas. Ao final, os
grupos visitam os museus dos colegas para
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(EF06CO0O09) Apresentar
conduta e linguagem apropriadas
ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o
respeito.

material e na tradicdo oral dessas
sociedades.

(EFO6HI12) Associar o conceito de
cidadania a dinamicas de inclusdo e
exclusao na Grécia e Roma antigas.

(EFO6HI14) Identificar e  analisar
diferentes formas de contato, adaptacdo
ou exclusdo entre populagdes em
diferentes tempos e espagos.

(EFO6HI19) Descrever e analisar os
diferentes papéis sociais das mulheres no
mundo antigo e nas sociedades
medievais.

localizar informacgdes sobre diferentes sociedades
antigas.

O professor distribui diferentes fontes histdricas
(imagens, textos, mapas e fotografias). Em grupos, os
estudantes organizam as fontes em pastas ou envelopes
identificados por tema, periodo histérico ou civilizagao.
Ao final, apresentam os critérios utilizados para essa
organizacdo e demonstram como localizar rapidamente
uma informag¢ao quando necessario.

A cidadania digital dialoga com os estudos historicos
sobre direitos, inclusdo, diversidade e respeito as
diferencas.

Ex.: Promover um férum virtual ou debate mediado
sobre cidadania na Grécia Antiga e cidadania
atualmente, discutindo o respeito as diferengas, o
discurso de 6dio e o uso ético das redes sociais.




(EF06CO10) Analisar o consumo
de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o

caminho da produgao dos
recursos bem como aspectos
ligados a obsolescénciae a
sustentabilidade.

(EFO6HIOS) Descrever modificagdes da
natureza ¢ da paisagem realizadas por
diferentes tipos de sociedade, com
destaque para os povos indigenas
originarios e povos africanos, e discutir a
natureza ¢ a logica das transformacdes
ocorridas.

(EFO6HI15) Descrever as dindmicas de
circulacao de pessoas, produtos e culturas
no Mediterraneo e seu significado.

(EFO6HI16) Caracterizar e comparar as
dindmicas de abastecimento e as formas
de organizagdo do trabalho e da vida
social em diferentes sociedades e
periodos, com destaque para as relagdes
entre senhores e servos

A reflexdo sobre tecnologia permite compreender as
relagdes entre produgdo, circulagdo de mercadorias, uso
dos recursos naturais e sustentabilidade em diferentes
épocas.

Ex.: Os estudantes comparam os meios de produgdo e
transporte das sociedades antigas com os atuais,
elaborando um infogréfico sobre o impacto ambiental da
producdo de bens ao longo da Histéria e discutindo
praticas sustentaveis.

LINGUA INGLESA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
6° ANO
Eix Habilidade BNCC da
0 Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlaciao
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(EFO6CO01) Classificar
informacdes, agrupando-as
em

colegbes (conjuntos) e
associando cada colegcdo a um
‘tipo de dados’

(EFO6LI0Y) Localizar
especificas em texto.

informacgdes

As duas habilidades se relacionam porque
selecionar informagdes em textos em inglés exige
identificar e categorizar dados em colegbdes (como
nomes, idades, paises e preferéncias). Essa
articulacdo ocorre quando os estudantes leem um
texto e organizam as informagdes por
categorias/tipos de dados. Assim, desenvolvem a
leitura instrumental em lingua inglesa e a
classificagao estruturada de dados.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Sorting Profiles": Os alunos leem pequenos perfis
de pessoas em inglés e preenchem uma tabela
dividida por colunas/tipos de dados: Name (texto),
Age (numero), Country (categoria) e Hobbies (lista).

(EF06CO002)
algoritmos que  envolvam
instrucdes sequenciais, de
repeticao e de selegcdo usando
uma linguagem de
programacao.

Elaborar

(EFO6LI18) Reconhecer o uso do
imperativo em  enunciados de
atividades, comandos e instrugdes.

As duas habilidades se relacionam porque verbos
no imperativo em inglés (Open, Click, If... then...)
sdo a base para construir passos instrucionais e
algoritmicos. Essa articulagdo ocorre quando os
alunos constroem sequéncias de instru¢gées em
inglés para guia-los em uma tarefa. Assim, praticam
as estruturas gramaticais do imperativo e a criagéo
de algoritmos condicionais.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Imperative Maze": Em duplas, um aluno cria um
algoritmo em inglés usando cartées imperativos (Go
straight, Turn left, IF red box THEN stop) para guiar
um colega vendado por um labirinto desenhado no
chéo.




(EF06CO03) Descrever com
precisio a solugdo de um
problema, construindo 0
programa que implementa a
solucdo descrita.

(EF06L106) Planejar a apresentacdo oral
com ajuda do professor.

As duas habilidades se relacionam porque planejar uma
apresentacao detalhada exige descrever a solucao de um
problema com clareza e precisdo metodologica. Essa
articulacdo ocorre quando os estudantes planejam um
roteiro passo a passo em inglés para apresentar um
projeto. Assim, aprimoram a producdo oral guiada e a
precisdo na descri¢ao de solucdes.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Script
Builder": Grupos elaboram o roteiro (script) de uma
apresentacdo de 1 minuto em inglés sobre como resolver
um problema da escola. O roteiro deve conter a
sequéncia exata das falas e agdes de cada

membro da equipe.

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

(EF06LI08) Identificar o assunto total de
um texto, reconhecendo sua organizagao
textual.

As duas habilidades se relacionam porque compreender
a estrutura de um texto em inglés exige decompor o
conteudo em partes menores (introdugao,
desenvolvimento e conclusdo). Essa articulagdo ocorre
quando os alunos desmembram um texto em blocos
funcionais para entender como ele ¢ construido. Assim,
fortalecem a interpretacdo textual e o uso da técnica de
decomposicao.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Text
Deconstruction": Os alunos recebem um texto em inglés
fatiado e precisam separd-lo em quatro blocos
modulares: [Title] + [Introduction] + [Body] +
[Conclusion], reordenando o texto e explicando a funcao
de cada parte.




(EF06CO05)  Identificar  os
recursos ou insumos necessarios
(entradas) para a resolugdo de
problemas, bem como o0s
resultados esperados (saidas),
determinando os respectivos tipos
de dados, e estabelecendo a
defini¢ao de problema como uma
relacdo entre entrada e saida.

(EF06LI17) Construir repertdrio lexical
relativo a temas familiares (familia,
rotina, escola).

As duas habilidades se relacionam porque expressar
problemas e solugcdes em inglés exige identificar os
termos necessarios (entradas lexicais) para alcancar uma
mensagem compreensivel (saida). Essa articulagdo
ocorre quando os estudantes mapeiam vocabulario
especifico para montar frases e didlogos funcionais.
Assim, ampliam seu vocabuldrio e compreendem o
conceito de entradas e saidas.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Vocabulary Input/Output": Os alunos usam uma tabela
onde a Entrada sdo palavras soltas sobre rotina (brush,
eat, go), o Processamento ¢ aplicar o tempo verbal
adequado, e a Saida ¢ a frase de

rotina completa em inglés.

(EF06CO06) Comparar

diferentes  casos  particulares
(instdncias) de um mesmo
problema,  identificando  as

semelhancas e diferengas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
varidveis  (parametros)  para
permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

(EF06LI19) Utilizar o presente do
indicativo para identificar pessoas
(pronoun subject) e descrever rotinas
diérias.

As meias frases e¢ modelos de frases de rotina
funcionam como algoritmos genéricos, onde os
pronomes e verbos atuam como varidveis. Essa

articulacdo ocorre quando os alunos usam um mesmo
modelo sintdtico em inglés e apenas alteram os
parametros para descrever rotinas de pessoas diferentes.
Assim, fixam a estrutura dos pronomes/presente simples
e a no¢dao de varidveis. Exemplo Pratico (Atividade
Desplugada): "Variable Sentence Template": Os alunos
criam um molde de frase no quadro: [SUBJECT] +
[VERB] + at + [TIME]. Eles substituem as varidveis
[SUBJECT] (I, He, They), [VERB] (gets up, eats) e
[TIME] (7 o'clock) para gerar frases para diferentes
instancias/pessoas.
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(EF06CO07) Entender o processo
de transmissdo de dados, como a
informacdo ¢ quebrada em
pedacos, transmitida em pacotes
através de multiplos
equipamentos, e reconstruida no
destino.

(EF06LI15) Produzir textos escritos em
lingua inglesa (historias em quadrinhos,
cartazes, chats) sobre si mesmo ou sua
familia.

As duas habilidades se relacionam porque as mensagens
enviadas em ambientes digitais (como chats em inglés)
sdo fragmentadas e reconstruidas do outro lado da tela.
Essa articulagdo ocorre quando os estudantes simulam a
troca de fragmentos de textos e mensagens curtas em
inglés. Assim, trabalham a escrita de mensagens curtas e
a logica da transmissao de dados por pacotes.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Packet
Chat": Em filas, os alunos dividem um didlogo em inglés
em cartdes com numeros de ordem (pacotes). Os cartdes
sdo passados pela fila e o destinatario deve reagrupa-los
na ordem correta

para ler a mensagem.

(EF06CO08) Compreender e
utilizar diferentes formas de
armazenar, manipular,

compactar € recuperar arquivos,
documentos e metadados.

(EF06LI01) Interagir em situacdes de
intercambio oral, demonstrando iniciativa
para utilizar a lingua inglesa.

As duas habilidades se relacionam porque a organizacao
de arquivos e metadados no ambiente digital utiliza
termos e palavras-chave majoritariamente em inglés
(file, save, folder, tag). Essa articulacdo ocorre quando
os estudantes utilizam vocabulério digital em inglés para
etiquetar e buscar registros de aula. Assim, exercitam o
vocabulério técnico em inglés e a pratica de indexagado
por metadados.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Metadata
File Organizer": Os alunos catalogam cartdes de
didlogos em inglés dentro de pastas fisicas, atribuindo
etiquetas com metadados em inglés: [Topic: School],
[Format: Audio/Text], [Date], praticando a busca rapida
a partir das tags.
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(EF06CO0O09) Apresentar
conduta e linguagem apropriadas
ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o
respeito.

(EF06LI25) Identificar a presenga da
lingua inglesa na sociedade
brasileira/comunidade (palavras,
expressdes, suportes).

As duas habilidades se relacionam porque a maioria das
expressoes e girias usadas nas redes sociais provém do
inglés (cyberbullying, fake news, hater, please, tks). Essa
articulacdo ocorre quando os alunos analisam esses
termos estrangeiros sob a otica do respeito e da empatia
digital. Assim, compreendem o alcance do inglés como
lingua global e fortalecem a ética na cultura digital.
Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Digital
Etiquette  Glossary":  Os  alunos  identificam
estrangeirismos em inglés usados na internet e criam um
mural de regras de bom comportamento, transformando
expressdes negativas em alternativas respeitosas em
inglés (ex.: trocar hating

por kindness).

(EF06CO10) Analisar o consumo
de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o

caminho da produgdo dos
recursos bem como aspectos
ligados a obsolescénciae a
sustentabilidade.

(EF06L.112) Interessar-se pelo texto lido,
compartilhando ideias sobre o tema.

As duas habilidades se relacionam porque debater o
consumo e o impacto do lixo eletronico exige a leitura
critica de materiais informativos globais (geralmente
veiculados em inglés). Essa articulagdo ocorre quando os
estudantes leem e debatem pequenos textos e
infograficos em inglés sobre consumo de eletronicos.
Assim, desenvolvem a leitura reflexiva em inglés e a
conscientizagao sobre sustentabilidade e obsolescéncia.
Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "E-waste
Campaign": A partir de um infografico impresso simples
em inglés sobre o ciclo do lixo eletronico (e-waste), os
alunos leem os dados principais e criam slogans em
inglés para promover o descarte consciente na escola.




MATEMATICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

6° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlaciao
EF06MA24, EF06MA25 e A classificacdio de dados ¢ um principio comum a
EF06MA26 — Coletar, organizar, Matematica ¢ a Computagdo. Os estudantes podem
(EF06CO01) Classificar  representar e interpretar dados em  organizar informagdes em categorias, identificar tipos de
informagdes, agrupando-as em  tabelas e graficos. dados (numéricos, textuais e categdricos) e construir
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cole¢des (conjuntos) e associando
cada colec¢do a um ‘tipo de dados’

(EF06CO02)Elaborar  algoritmos
que envolvam instrugdes
sequenciais, de repeticdo e de

selecao usando uma
linguagem de

programacao.

(EF06CO03)  Descrever  com

precisdo a solugdo de um

problema, construindo o programa
que implementa a solugdo descrita.

EF06MAO03, EF06MAUOS,
EF06MAO06 — Resolver problemas
envolvendo

operagdes com numeros naturais e
algoritmos das operagoes.

EF06MAO7, EF06MA08 -
Resolver e elaborar problemas
envolvendo diferentes

estratégias matematicas.

tabelas e graficos. Pesquisas com a turma, organizagdo de
dados em planilhas, constru¢do de graficos digitais,
classificagdo de numeros naturais, primos, pares, impares
e fracoes

A resolugdo de problemas matematicos segue uma
sequéncia  logica  semelhante  aos  algoritmos
computacionais. Os estudantes podem compreender que
um algoritmo ¢ um conjunto organizado de instrucdes
para resolver uma situacdo-problema. Elaboragdo de
fluxogramas, programacdo em Scratch, criacdo de
sequéncias para resolver

operacgdes, jogos de logica e desafios computacionais.

Tanto a Matematica quanto a Computacdo exigem
planejamento, organizacdo do raciocinio e clareza na
descricdo das etapas da solugdo. Registrar passo a passo
das resolugdes, transformar procedimentos




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

EF06MA(09, EF06MA10,
EF06MA11 — Resolver problemas
envolvendo fragdes, multiplos,
divisores € nimeros racionais.

(EF06CO05) Identificar 0s
recursos Oou insumos necessarios
(entradas) para a resolugao de
problemas, bem como os
resultados  esperados  (saidas),
determinando os respectivos tipos
de dados, e estabelecendo a
defini¢do de problema como uma
relagdo entre entrada e saida.

EF06MAO3, EF0O6MAO4  —
Resolver problemas utilizando
operagdes fundamentais.

(EF06CO06) Comparar

diferentes  casos  particulares
(instdncias) de um  mesmo
problema, identificando as

semelhangas e diferengas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
variaveis (parametros) para

EF06MA12, EF06MA13,
EF06MA14 — Reconhecer padroes,
regularidades e generalizagoes.

matematicos em algoritmos, desenvolver pequenos
programas que realizam calculos automaticos.

A decomposicao consiste em dividir problemas
complexos em partes menores, estratégia utilizada
também na resolu¢ao matematica. Decompor problemas
em etapas, construir mapas de resolu¢do, utilizar Scratch
para automatizar célculos e criar jogos envolvendo

multiplos e divisores.

A identificacdo das entradas e saidas favorece o
pensamento logico e a compreensdo das relacdes
matematicas. Construir tabelas Entrada — Processo

— Saida, explorar calculadoras, planilhas eletronicas e
atividades de programacao desplugada.

O reconhecimento de padrdes constitui base para a
Algebra e para a programacio. Os estudantes podem
compreender como uma mesma solu¢do pode atender
diferentes situagdes por meio do uso de varidveis.
Completar sequéncias, construir padrdoes numéricos e
geométricos, utilizar blocos de programacdo com
variaveis no Scratch.
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permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

(EF06CO07) Entender o processo
de transmissdo de dados, como a
informagdo ¢ quebrada em
pedacos, transmitida em pacotes
através de multiplos equipamentos,
e reconstruida no destino.

EF06MA24, EF06MA25 —
Organizar e comunicar informagdes
em tabelas e graficos.

A transmissdo digital permite compreender como as
informag¢des matematicas circulam em ambientes digitais.
Simular envio de mensagens em "pacotes", discutir como
graficos e planilhas sdo compartilhados pela internet,
explorar redes de comunicagdo e seguranca dos dados.

(EF06CO08)  Compreender e
utilizar  diferentes formas de
armazenar, manipular,

compactar € recuperar arquivos,
documentos e metadados.

(EF06CO0O09) Apresentar
conduta e linguagem apropriadas
ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a

ética e o respeito.

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

EF06MA24, EF06MA26 -
Organizar e interpretar dados em
diferentes representacoes.

Competéncia Geral da
Matematica e EF06MA26 —
Comunicar procedimentos e
resultados  utilizando
matematica adequada.

linguagem

EF06MA24, EF06MA25,
EF06MA26 — Coletar, interpretar e
analisar dados estatisticos.

A organizagdo dos dados ¢ fundamental tanto na
Matematica quanto na Computagdo. Utilizar planilhas
eletronicas, Google Drive, armazenamento em nuvem,
organizar pesquisas estatisticas da turma e compreender
formatos de arquivos (.pdf,

xIsx, .csv).
A comunicacdo matematica também envolve ética,
clareza e responsabilidade no ambiente digital.

Apresentacdo de pesquisas utilizando plataformas
digitais, producdo de infograficos, elaboracdo de videos
explicativos sobre conteiidos matematicos e discussao
sobre cidadania digital.

Os estudantes podem utilizar conceitos matematicos para
analisar dados sobre consumo tecnologico, produgdo de
lixo eletronico e sustentabilidade. Desenvolver projetos
investigativos, construir graficos sobre descarte de
equipamentos, calcular médias, porcentagens e
interpretar indicadores




obsolescéncia e a
sustentabilidade.

ambientais, promovendo educacdo  financeira e
ambiental integrada.

LINGUA PORTUGUESA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
6° ANO
Eixo Habilidade BNCC da Habilidade da BNCC Contextualizaciao da Correlacao
Computacio

(EF06C001) Classificar (EFO6LP01) Reconhecer a impossibilidade deAnallsg e organizacio teyftu?ll: Organizar palavras em clgsses
. . uma neutralidade absoluta no relato de fatos egramaticais, categorizar ideias de um texto ou classificar
informacdes, agrupando-as em |. . . - . n . . N

N . identificar diferentes graus de parcialidade/diferentes géneros textuais estruturando as informagdes
colecdes (conjuntos) e
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associando cada cole¢do a um
‘tipo de dados’

imparcialidade dados pelo recorte feito e pelos
efeitos de sentido advindos de escolhas feitas
pelo autor, de forma a poder desenvolver uma
atitude critica frente aos textos jornalisticos
tornar-se consciente das escolhas feitag
enquanto produtor de textos.

estruturadas em "conjuntos" 16gicos.

(EF06C002) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrucoes sequenciais, de

repeticdo e de
selegao usando uma linguagem deg

(EF06L.P07) Identificar, em textos, periodos
compostos por oragdes separadas por virgula
sem a utilizagdo de conectivos, nomeando-os
como periodos compostos por coordenacao.

programacao.

Textos instrucionais e receitas: Produzir ou analisar textos
prescritivos (regras, tutoriais), identificando passos ordenados
(sequenciais), condigdes (se... entdo) e repetigdes necessarias
para atingir um objetivo.




e

(EF06CO03) Descrever com
precisao a solugdo de um
problema, construindo 0

programa que
solucdo descrita.

implementa a

(EFO6LPO05) Identificar os efeitos de sentido
dos modos verbais, considerando o gé€nero
textual e a intengdo comunicativa.

Clareza na argumentacio escrita: Desenvolver a habilidadg
de planejar e esquematizar textos dissertativos ou narrativos
utilizando roteiros precisos, traduzindo ideias abstratas em
uma estrutura textual 16gica e fluida.

(EF06CO04) Construir solugdes de
problemas usando a técnica d¢
decomposicdo e automatizar tais
solugdes usando uma linguagem dg
programacao.

(EFO6LP06) Empregar, adequadamente, as
regras de concordancia nominal (relagdes entre
os substantivos e seus determinantes) e as
regras de concordancia verbal (relagdes entre o
verbo e o sujeito simples e composto).

Decomposicdo em resumos: Identificar e separar as ideia
principais ¢ secundarias de um texto longo (decomposicao
para sintetizar as partes essenciais de maneira logica ¢
sequencial através de esquemas e resumos.

(EF06CO05)  Identificar  os
recursos ou insumos
necessarios (entradas) para a
resolugdo de problemas, bem como
os resultados esperados (saidas),
determinando os respectivos tipos
de dados, e estabelecendo a
defini¢do de problema como uma
relagdo

entre entrada e saida.

(EFO6LP11) Utilizar, ao produzir texto,
conhecimentos linguisticos e gramaticais:
tempos verbais, concordancia nominal ¢
verbal, regras ortograficas, pontuagio etc.

Leitura critica e inferéncia: Identificar as premissas, fatos ou
dados explicitos de um texto argumentativo (entradas) e
determinar a conclusdo logica gerada pelo autor ao fim da
leitura do material (saidas).




3.4.2.2 -7° Ano:

No 7° Ano, o ensino da Computag@o busca consolidar habilidades relacionadas a
analise de problemas, ao desenvolvimento de estratégias computacionais e a utilizagao
de tecnologias digitais para criar, comunicar ¢ produzir conhecimentos. As experiéncias
de aprendizagem incentivam os estudantes a compreenderem a organizagdo, o
processamento e a representagdo de dados, bem como a reconhecerem o impacto das
tecnologias na sociedade contemporanea. As atividades devem promover o
protagonismo estudantil, o trabalho colaborativo e a utilizagdo critica e segura dos

recursos digitais, fortalecendo competéncias essenciais para a cidadania digital.



ARTE

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

7° ANO
Eix
Habilidade BNCC da Computacdo Habilidade da BNCC Contextualizag¢do da Correlagdo
A relagdo entre as habilidades consiste em desenvolver
padrdes, mosaicos e obras de arte digital por meio de
EF69AR35 - Utilizar tecnologias | softwares de programagdo em blocos, integrando
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(EF07CO01) Criar solucdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para
descrever suas informagdes ¢
automatiza-las usando uma
linguagem de programagao.

digitais nos processos de criacdo,
registro e compartilhamento artistico.
EF69AR06 — Desenvolver processos

de criagao artistica, revisando,
experimentando e aperfeigcoando
produgoes.

EF69AR04: Analisar os elementos

constitutivos das artes visuais (ponto,
linha, forma, direcdo, cor, tom, escala,
dimensdo, espaco, movimento etc.) na
apreciagdo de diferentes produgdes
artisticas.

EF69AR05 — Experimentar e analisar
diferentes formas de expressdo artistica
utilizando recursos, materiais e
tecnologias.

conhecimentos de Arte, Matematica e Tecnologia de
forma transversal. Durante as atividades, os estudantes
poderdo organizar sequéncias de comandos para definir
formas, cores, movimentos, repeticdes, angulos e
posi¢des, compreendendo que uma composi¢ao visual
pode ser construida a partir de instrugdes logicas e
ordenadas.

Ao experimentar diferentes combinac¢des de blocos, os
estudantes perceberdo como conceitos de programacao,
como sequéncia, repeticdo, condi¢do, varidvel e
coordenadas, interferem diretamente no resultado
artistico. Um comando de repeti¢do, por exemplo, pode
gerar padrOes geométricos; alteracdes nos angulos
podem formar mandalas e mosaicos; € o uso de variaveis
pode produzir mudancas graduais de tamanho, cor ou
posi¢do. Dessa maneira, o cddigo deixa de ser visto
apenas como uma ferramenta técnica e passa a




funcionar também como uma linguagem de criacdo e
expressao.

A atividade pode comegar com a observagdo de
mosaicos, estampas, mandalas, pixel art e produgdes de
arte generativa, incentivando a andlise de elementos
como simetria, ritmo, propor¢ao, repeti¢ao, contraste e
equilibrio visual. Em seguida, os estudantes podem
planejar suas composi¢des em papel, identificar os
comandos necessarios e desenvolver as obras em
plataformas de programagdo visual, como Scratch,
MakeCode ou outras ferramentas adequadas a faixa
etaria.

O processo deve valorizar ndo somente o produto, mas
também a experimentacdo, a formulagdo de hipoteses e a
resolucdo de problemas. Quando o resultado ndo
corresponde ao planejado, o estudante precisa revisar a
sequéncia, localizar possiveis erros e testar novas
solucdes. Esse movimento favorece o pensamento
computacional e mostra que o erro pode ser entendido
como parte produtiva do processo de aprendizagem e
criagao.

Também ¢ possivel organizar a proposta em duplas ou
grupos, promovendo a colaboragdo, a divisao de tarefas e
a troca de estratégias. Ao final, as produgdes podem
compor uma galeria digital ou exposi¢do interativa,
acompanhadas de uma breve explicagdo sobre as
escolhas artisticas e os recursos de programacao
utilizados. A




apresentacdo das obras permite discutir tanto aspectos
estéticos quanto o funcionamento dos algoritmos que as
produziram.

Assim, a atividade contribui para o desenvolvimento da
criatividade, do raciocinio logico, da percepgao espacial,
da autonomia e da cultura digital. Além de levar os
alunos a compreenderem como comandos organizados
geram resultados visuais, e, dessa forma, os estudantes
passam a reconhecer a programagdo como uma
possibilidade contemporanea de expressdo artistica,
articulando sensibilidade, planejamento e tecnologia em
uma mesma experiéncia educativa.

(EF07C002) Analisar
programas
para detectar e remover erros,
ampliando a confianga na sua
correcao.

EF69AR35 — Utilizar tecnologias
digitais nos processos de criagdo,
registro e compartilhamento artistico.
EF69AR06 — Desenvolver processos de

criacao artistica,revisando,
experimentando e aperfeigoando
producdes.

Durante a producdo de animagdes e desenhos digitais,
os estudantes serdo desafiados a atuar como criadores e
revisores do proprio trabalho. A atividade propde que, ao
desenvolverem suas animagdes, eles testem cada
comando e sequéncia, observem o resultado na tela e
identifiquem possiveis falhas técnicas ou artisticas —
como movimentos travados, tempos  errados,
sobreposi¢do incorreta ou efeitos que ndo sairam como
esperado. A partir dessa andlise, deverdao propor e aplicar
ajustes no codigo ou na linha do tempo até alcangar o
efeito visual desejado. O objetivo ¢ estimular o
pensamento critico, a

resolucdo de problemas e a autonomia criativa,




mostrando que o processo de "errar, ajustar e refinar"
faz parte da construcao artistica digital.

(EF07CO03) Construir
solucdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,

aperfeigoando e articulando

saberes escolares.

EF69AR06 — Desenvolver processos de

criagao artistica, revisando,
experimentando e aperfeigoando
producdes.

EF69AR07 — Dialogar com principios
conceituais,  proposicdes  temadticas,
repertorios imagéticos e processos de
criacdo nas suas produgdes visuais.

EF69AR31 — Desenvolver processos de
criagdo coletiva em diferentes linguagens
artisticas.

A relacdo entre essas habilidades consiste em levar os
estudantes organizados em equipes para desenvolver
projetos de arte digital como historias
interativas, animagdes curtas ou exposi¢des virtuais.
Cada grupo devera combinar habilidades artisticas e

autorais,

tecnologicas para pensar no roteiro, nos elementos
visuais, na programacao e na curadoria da obra final. A
proposta estimula a colaboragao, a divisao de fungdes e a
integracdo entre arte e tecnologia, permitindo que os
alunos experimentem o trabalho em estudio: discutir
ideias, testar ferramentas digitais, revisar o trabalho dos
colegas e tomar decisdes coletivas até a entrega do
produto. Ao final, as produ¢des poderdo ser apresentadas
para a turma em uma mostra virtual, valorizando o
processo criativo e o trabalho em equipe. Trabalhando,
dessa forma, o aspecto colaborativo e a insercdo no
mundo da cultura

digital.




(EF07CO04) Explorar
propriedades bésicas de
grafos.

EF69AR02 — Analisar elementos
constitutivos das artes visuais presentes
em diferentes produgdes artisticas.
EF07AR03 - Analisar situagdes nas
quais as modalidades das artes visuais se
integram a arquitetura e a cenografia e ao
design de mobiliarios.

Os estudantes serdo convidados a construir "mapas em
rede" de manifestacdes artisticas utilizando a légica de
grafos. Em duplas ou trios, cada equipe escolhe um
tema: um movimento artistico, uma rede de artistas ou
um conjunto de obras. Com papel, lousa digital ou
ferramentas gratuitas como CmapTools e Canva, eles
vao representar ndés = artistas, obras, movimentos e
conexoOes = influéncias, técnicas em comum, contexto
historico. Durante a producdo, deverdo identificar
relagdes de causa e consequéncia entre as obras,
justificar por que conectaram um ndé ao outro e
apresentar como essas conexdes ajudam a entender a
cultura como algo em rede e ndo isolado. A relagdo entre
as habilidades tem o objetivo de favorecer a
compreensdo de que arte, historia e cultura se conectam
em rede e de forma transversal. Desenvolver pensamento
computacional ao representar essas relacdes através de
grafos, além de estimular pesquisa, argumentacdo e uso
de ferramentas digitais. O produto da atividade pode ser,
dentre outros, a elabora¢do de um mapa conceitual em
formato de grafo, apresentado para a turma,
explicando 3  conexdes  principais

encontradas.

(EF07CO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposigdo e
do retso no processo de
solucao

EF69AR05 — Experimentar e analisar
diferentes formas de expressdo artistica
utilizando  recursos, materiais e
tecnologias. EF69AR06 — Experimentar
diferentes

A relagcdo entre as habilidades consiste em propor a
elabora¢do de animagdes e desenhos digitais em que os
estudantes organizem a criagdo em etapas

bem definidas: planejamento, esbogo, programacao




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

programacao. entrada e saida.

procedimentos criativos em produgdes
artisticas.

EF69AR35 — Utilizar tecnologias
digitais nos processos de criagdo, registro
e compartilhamento artistico.

e finalizacdo. Nessa atividade, eles vao aprender a pensar
o movimento e¢ o efeito visual antes de executar,
dividindo um projeto complexo em partes menores. Ao
utilizar softwares ou plataformas como Scratch, Piskel,
Canva Animado ou Krita, os alunos deverdo reutilizar
comandos e sequéncias de codigo ou camadas para
produzir movimentos, formas e efeitos visuais,
percebendo padrdes e otimizando o trabalho. Essa
pratica desenvolve o pensamento computacional por
meio da decomposi¢do, abstragdo e reutilizacdo,
enquanto explora conceitos de Artes como ritmo visual,
composicdo, cor e narrativa. Como sugestdo de
atividades a serem trabalhadas, pode-se: criar a animagao
do ciclo de vida da borboleta, com objetivo de trabalhar
metamorfose como tema e ritmo na animacgao. Usar lagos
de repeticdo e sequéncias para criar o0 movimento das
asas e a transicdo entre fases. Seguindo etapas como:
Roteiro > Desenho dos 4 estagios > Programar a troca de
cenas com temporizador > Reutilizar o comando
"mover" para dar fluidez. Dessa forma, os alunos
compreendem que criar arte digital exige planejamento e
logica, assim como programar. Aprendem a testar,
ajustar e reaproveitar solucdes para alcancar o
resultado

artistico esperado.
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(EF07C0O06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissao de dados.

EF07ARO06 - Desenvolver processos
de criagdo em artes visuais com base
em temas cotidianos ou de interesses
artisticos, de modo individual, autoral,
coletivo e colaborativo, fazendo uso
de materiais, suportes, ferramentas,
instrumentos, recursos
convencionais, alternativos e digitais.
EF69AR35 - Utilizar tecnologias
digitais nos processos de criagao,
registro e compartilhamento artistico.

A relagéo entre as habilidades consiste em levar os
alunos a compreender arte como processo de
criagdo e comunicagao. Entender de forma pratica
como a informagdo circula entre dispositivos e
plataformas. Desenvolver senso critico sobre
autoria, privacidade e convivéncia ética no meio
digital.

Os estudantes vao criar uma "Galeria Digital em
Rede" da turma. Cada aluno ou dupla produz uma
arte digital sobre o tema “Ildentidade e Cultura do
meu lugar” usando celular, tablet ou computador. As
obras podem ser desenhos digitais, colagens,
animacoes curtas ou fotos editadas. Depois da
producado, as artes serdo compartilhadas em uma
plataforma digital escolhida pela turma: Padlet,
Google Drive, site gratuito ou Instagram da escola.
Na etapa seguinte, a turma discute em roda: Como
essa imagem saiu do meu celular e chegou no
computador do colega? Por onde ela passou? O que
€ nuvem, link, upload e download? Quais cuidados
precisamos ter ao publicar uma arte na internet? O
objetivo é vivenciar o ciclo completo: criar, publicar,
circular e receber feedback, entendendo a arte
como algo que circula e ganha sentido na rede.




(EF07CO07) Identificar
problemas de seguranga
cibernética e experimentar formas
de protecao.

EF69AR05 — Experimentar e analisar
diferentes formas de expressdo artistica
utilizando materiais e
tecnologias.

recursos,

EF69AR06 — Experimentar diferentes
procedimentos criativos em producdes
artisticas.

EF69AR07 — Dialogar com principios
proposi¢des  tematicas,
repertorios imagéticos e processos de

conceituais,

cria¢do nas suas produgdes visuais.
EF69AR35 -~ Utilizar tecnologias
digitais de forma ética, critica e
responsavel na produgdo artistica.

No 7° ano, essa habilidade foca em pensar de forma
logica, decompor um problema em etapas e representar
esse processo. Na pratica, ¢ "planejar antes de executar"
e "revisar para melhorar". Ao criar uma animacgao,
colagem digital ou performance, o aluno precisa pensar o
processo criativo em etapas: ideia > rascunho > execugao
> ajustes. Isso ¢ um algoritmo artistico. A EF07CO07
ajuda o estudante a organizar esse processo, testar
comandos/sequéncias e reutilizar solugdes para alcangar
o efeito desejado, assim como faz com um cédigo.
Promover debates sobre direitos autorais, protecao de
obras digitais, uso de imagens na internet e cuidados
necessarios ao publicar producgdes artisticas em
ambientes digitais. A atividade parte da vivéncia dos
estudantes como criadores e consumidores de contetido
online. Em um primeiro momento, a turma analisa casos
reais: uma arte viralizada sem crédito, uma foto usada em
meme, uma musica remixada no TikTok. A partir disso,
sdo discutidos conceitos como autoria, plagio, licenca
Creative Commons e o0 que pode ou ndo ser
compartilhado. Na pratica, cada estudante produz uma
arte digital e decide como quer publica-la: com

marca d’agua, com crédito, com licenga aberta ou
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restrita. Depois, publicam em uma plataforma segura da
escola e refletem: O que acontece quando eu posto?
Quem pode ver? Quem pode baixar e reutilizar? Como
proteger meu trabalho e respeitar o trabalho do outro? O
objetivo ¢ desenvolver consciéncia digital e ética,
compreendendo que publicar arte na internet envolve
direitos, responsabilidades e escolhas, alinhando a
criacdo artistica ao uso critico e seguro

das tecnologias.

(EF07CO08)
empatia
sobre opinides divergentes na
web.

Demonstrar

EF69AR07 — Dialogar com principios
conceituais, proposicdes tematicas,
repertorios imagéticos e processos de
criacdo nas suas producdes visuais.

EF69AR33 — Compartilhar produgdes

artisticas respeitando diferentes
manifestagdes culturais ¢ formas de
expressao.

EF69AR35 — Utilizar tecnologias

digitais nos processos de criagdo, registro
e compartilhamento artistico.

A relagdo entre as habilidades consiste em realizar
momentos de apreciacdo das producdes dos colegas em
ambientes presenciais ou virtuais, incentivando
comentarios  respeitosos, criticas  construtivas e
valorizacdo da diversidade artistica. Esses encontros
podem acontecer em forma de roda de conversa na sala,
exposi¢do no corredor da escola ou galeria digital no
Padlet e Google Classroom. O objetivo ¢ que os
estudantes aprendam a olhar para a arte do outro com
atencdo e empatia, reconhecendo que existem diferentes
jeitos de diferentes repertorios culturais e
diferentes formas de expressar ideias e sentimentos.
Durante a apreciagdo, cada aluno

apresenta sua obra e explica as escolhas que fez,

criar,




enquanto os colegas fazem perguntas e dao devolutivas a
partir de critérios combinados: o que mais chamou
aten¢do, qual mensagem a obra transmite ¢ o que poderia
ser aprimorado. E um espago para exercitar a escuta, o
respeito as diferencas e a compreensao de que a arte nao
tem um unico modelo de "certo" ou "bonito". Ao
valorizar a produ¢do do colega, o estudante também
fortalece sua propria autoria ¢ entende a arte como
dialogo,

troca e construgao coletiva.

(EFO07CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

EF69AR31 - Relacionar as praticas
artisticas as diferentes dimensdes da
vida social, cultural, politica, historica,
econdmica, estética e ética.

EF69AR33 — Exercitar o respeito as
diferentes manifestagdes artisticas e
culturais.

EF69AR35 - Utilizar tecnologias
digitais nos processos de criagdo, registro
e compartilhamento artistico.

Desenvolver campanhas artisticas, cartazes digitais ou
videos educativos sobre respeito nas redes sociais,
prevengao ao cyberbullying e valorizagdo da convivéncia
¢tica no ambiente virtual. A proposta parte do
entendimento de que os estudantes ja vivem e produzem
contetdo na internet, por isso ¢ fundamental levar para a
aula de Artes essa discussdo de forma criativa e
propositiva. Em equipes, os alunos pesquisam situagdes
reais de conflito online, analisam imagens e mensagens
que circulam e discutem os impactos do cyberbullying na
autoestima e na saude mental. A partir desse estudo,
cada grupo cria uma campanha visual com linguagem
artistica: um cartaz digital com frases de impacto e
ilustragdes, um video curto com dramatizacao e trilha
sonora, ou uma série de posts para redes sociais da
escola. Durante o processo, eles precisam pensar em
publico-alvo, mensagem,

estética, cor € composi¢ao para que a campanha




comunique de forma clara e sensivel. Ao final, as
produgdes sdo publicadas em canais da escola e
apresentadas para outras turmas, gerando debate sobre
responsabilidade digital, empatia e direitos. Assim, a arte
deixa de ser apenas expressdo e passa a ser ferramenta
de transformacgdo social, ajudando a construir um
ambiente virtual mais seguro, respeitoso e colaborativo.

(EF07CO10) Identificar os
impactos ambientais
descarte

de pegas de computadores e
eletronicos, bem como sua
relacao com
sustentabilidade.

do

EF69AR06 — Experimentar diferentes
procedimentos criativos em produgdes
artisticas.

EF69AR34 — Experimentar processos de
criagdo utilizando materiais
inclusive  reutilizados,
praticas sustentaveis.

EF69AR35 -~ Utilizar tecnologias
digitais nos processos de criagdo, registro
e compartilhamento artistico.

diversos,
considerando

Promover oficinas de criagdo artistica utilizando
componentes eletronicos descartados, refletindo
sobre reciclagem,

reaproveitamento ~ de materiais  tecnologicos. A
atividade parte de um problema real e proximo dos

sustentabilidade e

estudantes: o lixo eletronico, que cresce a cada ano e
descartado de forma incorreta,
contaminando o solo e a agua. Na oficina, teclados

muitas vezes ¢
quebrados, fios, placas-mae, HDs, mouses e outros
componentes sdo recolhidos com seguranca e se
transformam em matéria-prima artistica. Os alunos
investigam primeiro: De onde vem esse lixo? Quais os
impactos ambientais? Como a arte pode dar um novo
sentido para esses objetos? Depois,
experimentam diferentes linguagens: esculturas,
painéis, robds estéticos, luminarias ou instalacdes
usando a estética bending" e 'arte
tecnologica". Cada peca carrega uma historia - o fio

"circuit




que virou cabelo de um personagem, a placa que virou
fundo de um quadro sobre consumo. Durante o processo,
o debate se amplia: discutir obsolescéncia programada,
consumo consciente e a diferenca entre descarte e
reaproveitamento. Ao final, as obras sdo expostas na
escola com fichas explicativas sobre o material usado ¢ a
mensagem da obra. Assim, a arte se conecta com ciéncia,
tecnologia e cidadania, mostrando que é possivel criar
beleza a partir do descarte e que cada escolha

de consumo tem consequéncia ambiental.

(EF07CO11)
documentar e
publicar, de forma individual ou
colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

Criar,

EF69AR34 — Experimentar processos de
criacdo utilizando materiais diversos,

inclusive  reutilizados, considerando
praticas sustentaveis.
EF69AR35 — Utilizar tecnologias

digitais nos processos de criagdo, registro
e compartilhamento artistico.

Orientar os estudantes na produgdo de videos, podcasts,
galerias virtuais ou portfolios digitais para divulgar
projetos artisticos desenvolvidos durante as aulas,
estimulando autoria e criatividade. A proposta ¢ levar o
estudante do lugar de "quem faz a atividade" para o
lugar de "quem comunica e publica sua arte". Depois de
criar, ¢ preciso aprender a mostrar, explicar e
compartilhar o processo. Na pratica, cada equipe escolhe
o formato que mais combina com seu projeto. Podem
produzir videos com o celular para registrar o passo a
passo de uma pintura, uma performance ou uma
animag¢do, editando com trilhas e legendas. Podem
gravar podcasts para falar sobre a inspiragdo de uma
obra, entrevistar colegas artistas ou debater um
movimento artistico estudado. Também podem

montar galerias virtuais no Padlet, Canva ou Google
Sites, organizando imagens, titulos e textos




curadores das proprias obras. Outra possibilidade ¢ criar
portfolios digitais individuais, onde o aluno retine ao
longo do ano suas produgdes, escreve sobre suas
escolhas, erros e aprendizados. Durante a producao,
trabalhamos etapas do processo criativo e digital: roteiro,
gravagdo, edi¢do, escolha da plataforma, escrita de
legenda e decisdo sobre o que sera publico ou privado.
Assim, os estudantes exercitam autoria, porque assinam ¢
defendem suas ideias, e criatividade, porque decidem
como querem que sua arte seja vista. Ao final, a
divulga¢do pode acontecer no site da escola, em QR
Codes expostos no mural ou em redes internas da turma,
criando um circuito real de apreciagdo. Com isso, a aula
de Artes se conecta com a cultura digital e com o mundo
do trabalho, mostrando que divulgar arte hoje exige
dominio técnico, senso estético e responsabilidade. O
aluno compreende que sua produgdo tem valor, circula,
gera didlogo e deixa

registro da sua trajetoria.

CIENCIAS DA NATUREZA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
7° ANO
Eix Habilidade BNCC da
0 Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlagao
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(EFO7CO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para
descrever suas informagdes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programagao.

EF07CI01 — Discutir a aplicacao das
maquinas simples e propor solugdes e
invencdes para tarefas mecanicas.
EF07CI03 — Utilizar conhecimentos
sobre propagacdo do calor para
explicar equipamentos e construir
solugdes tecnoldgicas

No estudo das maquinas simples (EF07CI01), os
estudantes podem registrar informagdes sobre
forca, distdncia e eficiéncia de diferentes
mecanismos, utilizando vetores para armazenar
esses dados e desenvolver programas que
comparem os resultados obtidos, favorecendo a
compreensao do funcionamento das maquinas e
estimulando a criagao de solugdes para desafios do
cotidiano.

Ao abordar a propagacgao do calor (EF07CI03), os
alunos podem realizar experimentos com diferentes
materiais, registrar temperaturas em intervalos de
tempo e utilizar uma linguagem de programagao
para organizar automaticamente os dados, calcular
meédias, identificar variacbes e apresentar os
resultados, compreendendo como a tecnologia
pode auxiliar na analise de fenbmenos fisicos.

(EFO7CO02) Analisar
programas para detectar e
remover erros, ampliando a
confianga na sua corregao.

EF07CI06 — Discutir o uso de
combustiveis e maquinas térmicas
considerando impactos ambientais e
sociais

EF07CI11 — Analisar indicadores de
saude publica e condicdes de vida.

No estudo dos combustiveis e das maquinas
térmicas (EF07CI06), a programacao pode ser
empregada para organizar informagdes sobre
consumo de energia, emissao de poluentes e
eficiéncia de diferentes combustiveis. A
automatizacao desses registros permite comparar
dados e refletir sobre os impactos ambientais,
econdmicos e sociais relacionados ao uso das
fontes de energia.




Da mesma forma, na analise dos indicadores de saude
publica e das condicoes de vida (EF07CI11), os
estudantes podem coletar dados sobre vacinagao,
saneamento basico, incidéncia de doencgas ou habitos de
vida saudavel, armazenando essas informacdes em
matrizes unidimensionais e desenvolvendo programas
que organizem os dados, gerem estatisticas e apoiem a
interpretagdo dos resultados. Essa abordagem fortalece a
alfabetizacao cientifica, o pensamento computacional ¢ a
tomada de decisdes fundamentadas em evidéncias.

(EFO7CO03) Construir
solucdes  computacionais  de
problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma
individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e  articulando
saberes escolares.

EF07CI01 Discutir a aplicacdo, ao
longo da histéria, das maquinas
simples e propor solugdes e invengoes
para a realizacao de tarefas mecanicas
cotidianas.

EF07CI03 Utilizar o conhecimento das
formas de propagacdo do calor para
justificar a utilizacdo de determinados
materiais (condutores e isolantes) na
vida cotidiana, explicar o principio de
funcionamento de alguns
equipamentos (garrafa térmica, coletor]
solar etc.) e/ou construir solugdes
tecnologicas a partir desse
conhecimento.

EF07CIl06 Discutir e avaliar mudancas|
econdmicas, culturais e sociais, tanto
na vida cotidiana quanto no mundo do

trabalho, decorrentes do
desenvolvimento de novos materiais e
tecnologias (como automacgdo e

informatizacéo).

A habilidade EF07CO03 possibilita que os estudantes
utilizem a programagdo e outras ferramentas
computacionais para construir solugdes relacionadas aos
conteudos de Ciéncias. Ao investigar maquinas simples,
propagagdo do calor, combustiveis ou indicadores de
saude publica, os estudantes podem desenvolver
programas, simulagdes ou aplicagdes digitais que
auxiliem na organizagdo e analise de dados, favorecendo
a resolugdo colaborativa de problemas

e articulando conhecimentos cientificos, tecnoldgicos e
computacionais.




EF07CI11 Analisar historicamente o
uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensdes da vida
humana, considerando indicadores
ambientais e de qualidade de vida.
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(EF07CO04) Explorar
propriedades bésicas
grafos.

de

EF07CI11 Analisar historicamente o
uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensodes da vida
humana, considerando indicadores
ambientais e de qualidade de vida.

Ao explorar as propriedades basicas dos grafos, os
estudantes podem representar conexdes existentes entre
pessoas, ambientes ou sistemas, compreendendo, por
exemplo, como doengas podem se disseminar em uma
comunidade ou como diferentes fatores influenciam as
condigdes de saude publica. Essa representagcdo favorece
a interpretacao de dados cientificos e o desenvolvimento
do raciocinio l6gico na andlise de fendmenos sociais e
ambientais.

(EF07CO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposigao e
do retso no processo
solucao

de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de
programacao. entrada e saida.

de

EF07CI01 EFO07CI01  Discutir a
aplicagdo, ao longo da historia, das
maquinas simples e propor solucoes e
invencdes para a realizacdo de tarefas
mecanicas cotidianas.

EF07CI03 Utilizar o conhecimento
das formas de propagagao do calor
para justificar a utilizagcao de
determinados materiais (condutores e
isolantes) na vida cotidiana, explicar
o principio de funcionamento de
alguns equipamentos (garrafa
térmica, coletor solar etc.) e/ou
construir solugdes tecnoldgicas a
partir desse conhecimento.

A criagdo de algoritmos permite  organizar
procedimentos cientificos em etapas bem definidas,
favorecendo a realizagdo de experimentos sobre
maquinas simples e propagacao do calor. Ao decompor
problemas em partes menores e reutilizar solucdes
previamente desenvolvidas, os estudantes aperfeicoam
estratégias de investigacdo cientifica, desenvolvem o
pensamento logico e automatizam processos utilizando
linguagens de programacao.

(EFO7CO06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissdo de dados.

EF07CI11 Analisar historicamente o
uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensodes da vida

humana, considerando indicadores

A compreensdo dos protocolos de transmissdao de dados
possibilita aos estudantes reconhecerem como as
informagdes circulam entre dispositivos e sistemas
digitais, estabelecendo relagdes com a importancia da
comunicagdo segura e eficiente de dados cientificos e
de saude publica. Essa




ambientais e de qualidade de vida.
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integracdo  contribui  para o entendimento da
confiabilidade das informacgdes utilizadas em pesquisas,
monitoramentos e campanhas de prevencao.

(EF07CO07) Identificar
problemas de seguranca
cibernética e experimentar formas
de protecao.

EF07CI11 Analisar historicamente o
uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensdes da vida
humana, considerando indicadores
ambientais e de qualidade de vida.

Ao identificar problemas relacionados a seguranca
cibernética, os estudantes refletem sobre a prote¢do de
informacdes pessoais, especialmente aquelas
relacionadas a satde e ao bem-estar. A experimentagdo
de formas de protecdo digital fortalece a consciéncia
sobre privacidade, uso responsavel das tecnologias e
seguranca na utilizacdo de plataformas digitais voltadas
a producdo e compartilhamento de conhecimentos
cientificos.

(EF07CO08) Demonstrar empatia
sobre opinides divergentes na
web.

EF07CI11 Analisar historicamente o
uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensdes da vida
humana, considerando indicadores
ambientais e de qualidade de vida.

A habilidade promove o desenvolvimento da empatia e
do respeito durante discussodes realizadas em ambientes
virtuais, especialmente em temas relacionados a saude,
qualidade de vida e questdes cientificas. Os estudantes
aprendem a dialogar de forma ética, reconhecer
diferentes pontos de vista e combater a disseminagao de
informagdes falsas, valorizando argumentos
fundamentados em evidéncias cientifica
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(EF07CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

EF07CI11 Analisar historicamente o
uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensdes da vida
humana, considerando indicadores
ambientais e de qualidade de vida.

Ao reconhecer e debater situagdes de cyberbullying, os
estudantes desenvolvem atitudes de respeito, cooperagao
e promocao da saude mental. A discussdo favorece a
constru¢do de ambientes digitais mais seguros,
reforgando valores relacionados ao cuidado consigo e
com o outro, aspectos fundamentais para a qualidade de
vida e para a convivéncia saudavel na sociedade.

(EF07CO10) Identificar os

EF07CI06 Discutir e avaliar mudancas
econdbmicas, culturais e sociais, tanto

A habilidade possibilita discutir os impactos ambientais
provocados pelo descarte inadequado de computadores,
celulares e outros equipamentos eletronicos. Em

impactos ambientais do . L articulagdo com o estudo dos combustiveis, recursos
na vida cotidiana quanto no mundo do . . i .
descarte de pecas de trabalho. decorrentes do naturais e sustentabilidade, os estudantes investigam
computadores e eletronicos, " L formas de reduzir, reutilizar e reciclar residuos
~ desenvolvimento de novos materiais e . . A
bem como sua relacdo com a : ~ eletronicos, compreendendo a importancia do consumo
o tecnologias (como automacgao e . - .
sustentabilidade. informatizacso) consciente e da preservagdo ambiental.
EF07CI01 Discutir a aplicagdo, ao '
(EF07CO11) Criar, longo da histéria, das maquinas A producao de videos, podcasts, sites e outros recursos
documentar e publicar, de forma [simples e propor solugdes e invengdes digitais permite que os estudantes comuniquem os
individual ou co]aborativa’ para a rea"zagéo de tarefas mecanicas resultados de experlmentos, pesquisas ¢ prOJetos
produtos (videos, podcasts, web [cotidianas. cientificos desenvolvidos ao longo do ano. Essa
sites)  usando  recursos  de [EFO7CI03 Utilizar o conhecimento das| habilidade fortalece a  divulgagao cientifica, a
tecnologia. formas de propagacdo do calor para colaboragdo entre os estudantes ¢ o uso ético e criativo

justificar a utilizagdo de determinados
materiais (condutores e isolantes) na
vida cotidiana, explicar o principio de
funcionamento de alguns
equipamentos (garrafa térmica, coletorn

solar etc.) e/ou construir solugdes

das tecnologias




tecnologicas a partir desse
conhecimento.
EF07CI06 Discutir e avaliar mudancas
econdmicas, culturais e sociais, tanto
na vida cotidiana quanto no mundo do
trabalho, decorrentes do
desenvolvimento de novos materiais e
tecnologias (como automacdo e
informatizagéo).
EF07CI11 Analisar historicamente o
uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensodes da vida
humana, considerando indicadores
ambientais e de qualidade de vida.




digitais para compartilhar conhecimentos sobre
maquinas simples, calor, sustentabilidade, saude publica
e outros temas de Ciéncias, ampliando o protagonismo
estudantil e a cultura digital.

EDUCACAO FiSICA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
7° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computagio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacio
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(EF07COO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para
descrever suas informagdes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacao.

EF67EF01 — Experimentar e analisar
diferentes praticas corporais, registrando
e interpretando informagdes sobre seu
desempenho.

Propor aos estudantes o registro de resultados de jogos,
circuitos motores ou avaliagdes fisicas em tabelas e
planilhas. Posteriormente, utilizar ferramentas digitais
ou programac¢do em blocos para organizar, comparar e
apresentar automaticamente esses dados.

Desenvolver atividades em que os estudantes analisem

(EF07C0O02) Analisar | EF67TEF01 — Experimentar e analisar | sequéncias de comandos em jogos digitais educativos ou
programas para detectar e | diferentes praticas corporais, registrando | algoritmos simples relacionados as regras de
remover erros, ampliando a |e interpretando informagdes sobre seu | modalidades esportivas, identificando erros e
confianga na sua corre¢ao. desempenho. propondo melhorias nas
estratégias.

(EF07CO03) Construir | EF67EF03 — Planejar e desenvolver . . .. .

R . - . . Organizar grupos para criar circuitos, jogos
solucdes  computacionais  de | praticas corporais de forma colaborativa,

problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma

respeitando  diferentes
responsabilidades.

papéis e

cooperativos ou desafios motores utilizando recursos
digitais para registrar resultados, planejar
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individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

atividades e compartilhar estratégias entre os
participantes.

(EFO7CO04) Explorar
propriedades  basicas de
grafos.

EF67EF02 - Compreender as
relagbes entre espacos,
deslocamentos e organizagdo das
praticas corporais.

Utilizar mapas, diagramas e redes para representar
deslocamentos em jogos esportivos, percursos de
circuitos motores ou estratégias taticas em esportes
coletivos.

(EFO7CO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposigao
e

do reuso no processo de
solugao

de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de
programacao. entrada e saida.

EF67EF04 — Planejar sequéncias de
movimentos e estratégias para
diferentes praticas corporais.

Propor que os estudantes organizem coreografias,

sequéncias de exercicios ou circuitos esportivos em
etapas, compreendendo que cada movimento faz
parte de uma sequéncia logica semelhante a
construgéo de um algoritmo.

EF67TEF09 - Ulilizar recursos Desepvolver a_tlwdades utlllzﬂan(_jo apl’lcatlvos

(EFO7CO06) Compreender o tecnologicos ara  amoliar o esportivos, monitores de frequéncia cardiaca ou

papel de protocolos para a 9 P pliar plataformas  digitais, discutindo como as
e conhecimento sobre praticas | . ~ ~ . "

transmissao de dados. corporais e satide informacdes sao registradas, transmitidas e
poral ude. compartilhadas durante as atividades fisicas.

(EFO7COQ7) Identificar EF67EF09 — Utilizar tecnologias Promover debates sobre os cuidados ao utilizar

problemas de seguranga
cibernética e experimentar
formas de protecao.

digitais de forma critica, ética e segura
relacionadas as praticas corporais.

aplicativos de atividade fisica, compartilhamento de
imagens, dados pessoais e informagdes de saude
em ambientes digitais.
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(EF07CO08) Demonstrar empatia
sobre opinides divergentes na
web.

EF67EF10 — Valorizar o respeito, a
cooperacdo e o didlogo nas praticas
corporais.

Os estudantes participardo de praticas corporais, jogos e
atividades cooperativas que estimulem o respeito as
diferengas, a cooperagdo e o didlogo, estabelecendo
relagdes entre a convivéncia nos espagos fisicos e nos
ambientes digitais. A partir de situagdes de interagdo, os
alunos refletirdo sobre a importancia da empatia diante
de opinides divergentes na web, compreendendo que o
respeito, a escuta ativa e a comunicagdo ética sao
fundamentais tanto nas praticas esportivas quanto nas
redes sociais. Ao discutir conflitos, elaborar acordos de
convivéncia e compartilhar experiéncias, desenvolverdo
atitudes de cidadania digital, responsabilidade e
convivéncia democratica, valorizando o didlogo como
ferramenta para a

resolucdo pacifica de divergéncias.

(EF07CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

EF67EF10 — Combater atitudes de
discriminacao, preconceito e violéncia nas
praticas corporais.

Desenvolver campanhas educativas relacionando
respeito nas aulas de Educacdo Fisica e nos ambientes
digitais, discutindo os impactos do cyberbullying sobre a
autoestima, a convivéncia € a

participagdo nas atividades escolares.

(EF07CO10) Identificar os
impactos ambientais do
descarte de pecas de
computadores e eletronicos,
bem como sua relagdo com a
sustentabilidade.

EF67EF11 — Refletir sobre praticas
corporais e atitudes que promovam
saude, qualidade de vida e
sustentabilidade.

Promover projetos de conscientizagdo sobre consumo
responsavel e descarte adequado de equipamentos
eletronicos utilizados em atividades esportivas, como
relogios inteligentes, fones, baterias e outros dispositivos
tecnologicos.




(EF07COL11) Criar,
documentar e publicar, de
forma individual ou

colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

EF67EF09 — Utilizar tecnologias digitais
para registrar, divulgar e analisar praticas
corporais.

Orientar os estudantes na produgdo de videos
demonstrativos, podcasts, blogs ou paginas digitais sobre
esportes, dancas, jogos, lutas, ginasticas ou habitos
saudaveis, compartilhando os conhecimentos produzidos
durante as aulas.

ENSINO RELIGIOSO
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
7° ANO

Eix Habilidade BNCC da

0 Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlacio
g (EF07CO01) Criar solugdes de

N | problemas para os quais seja EF07ER01 — Identificar e analisar | Propor pesquisas sobre diferentes tradigdes religiosas e
s | adequado o uso de registros e diferentes tradigoes religiosas e filosofias | filosofias de vida, registrando as informacdes em tabelas
A | matrizes unidimensionais para de wvida, organizando informacgdes | ou planilhas. Em seguida, utilizar ferramentas digitais
gl descrever suas informagdes e provenientes de diversas fontes. para organizar, classificar e comparar os dados
N | automatiza-las usando uma coletados.
T | linguagem de programacao.

8 (EF07C0O02) Analisar Desenvolver atividades em que os estudantes analisem
O | programas EFO07ER02 — Analisar informagdes de | materiais  digitais sobre diversidade religiosa,
%’[ para detectar e remover erros, | diferentes fontes com postura critica e | identificando informagdes incorretas, preconceituosas
u | ampliando a confianca na sua | respeitosa. ou sem fundamentagdo e
T | correcdo. propondo correcdes com base em fontes confiaveis.
é (EF07CO03) Construir | EFO7TER0OS — Desenvolver projetos | Organizar grupos para criar apresentacdes, mapas
[ | solugdes colaborativos que valorizem o didlogo, o | digitais ou exposi¢des virtuais sobre a diversidade
0 | computacionais de problemas de | respeito e a convivéncia entre diferentes | religiosa, utilizando recursos tecnologicos para

grupos.

pesquisar, organizar € compartilhar conhecimentos
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diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

(EF07CO04) Explorar
propriedades bésicas de
grafos.

EF07ERO03 — Reconhecer relagdes entre
diferentes tradigdes religiosas, culturas e
contextos historicos.

Utilizar mapas conceituais e diagramas para representar
conexdes entre religides, culturas, simbolos, valores e
acontecimentos histdricos, favorecendo a compreensao
das relagdes entre
diferentes tradigoes.

(EF07COO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposigdo e
do retiso no processo de
solucao

de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de
programacao. entrada e saida.

Utilizar mapas conceituais e diagramas
para representar conexoes entre religioes,
culturas, simbolos, valores e
acontecimentos historicos, favorecendo a
compreensdo  das  relagdes  entre
diferentes tradigdes.

Propor que os estudantes organizem campanhas,
projetos ou ag¢des de convivéncia em etapas, planejando
cada atividade de forma sequencial, semelhante a
elaboracdo de um algoritmo.

(EF07CO06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissdo de dados.

EF07ER04 — Reconhecer diferentes
formas de comunicagdo e transmissao de
valores nas tradigdes religiosas e
filosoficas.

Desenvolver atividades comparando formas tradicionais
e digitais de comunicagdo, refletindo sobre como
mensagens, valores e conhecimentos sdo compartilhados
atualmente por meio das tecnologias digitais.
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(EF07CO07) Identificar
problemas de seguranca
cibernética e experimentar formas
de protecao.

EF07ER06 — Refletir sobre atitudes
¢ticas nas relagdes humanas ¢ no uso das
tecnologias.

Promover debates sobre seguranga digital, privacidade,
respeito as diferencas e responsabilidade na utilizacao
das redes sociais, relacionando esses temas aos valores
éticos estudados em Ensino Religioso.

(EF07CO08)
empatia
sobre opinides divergentes na
web.

Demonstrar

EF07ER0O5 — Exercitar o didlogo, a
empatia e o respeito diante da
diversidade de crengas, convicgdes ¢
opinioes.

Realizar rodas de conversa e debates em ambientes
presenciais ou virtuais sobre diversidade religiosa,
incentivando a escuta ativa, o didlogo respeitoso e a
valorizacao das diferentes formas de pensar e acreditar.

(EF07CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

EF07ER06 — Promover atitudes de
respeito, solidariedade e cultura de paz
nas relacoes sociais.

Desenvolver campanhas educativas, videos, podcasts ou
cartazes digitais abordando o combate ao cyberbullying,
o respeito as diferencas e a construgdo de relagdes éticas
nos ambientes digitais.

(EF07CO10) Identificar os
impactos ambientais do
descarte

de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua

EF07ER07 — Refletir sobre valores
relacionados ao cuidado com a vida, a
natureza € o bem comum.

Promover pesquisas e debates sobre o descarte de
residuos eletronicos, relacionando o cuidado com o meio
ambiente  aos principios de responsabilidade,
solidariedade e preservagdo da vida presentes em

relacdo com a diferentes tradi¢des religiosas e filosofias de vida.
sustentabilidade.
(EF07CO11) Criar, Orientar os estudantes na produ¢do de videos, podcasts,

documentar e

publicar, de forma individual ou
colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

EF07ER05 — Produzir materiais que
promovam o didlogo, o respeito e a
valorizacdo da diversidade cultural e
religiosa.

infograficos, apresentagdes ou sites sobre diversidade
religiosa, cultura de paz, direitos humanos e convivéncia
respeitosa, utilizando tecnologias digitais para divulgar
os projetos desenvolvidos em sala.




GEOGRAFIA
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7° ANO

Eix

Habilidade BNCC da
Computagio

Habilidade da BNCC

Contextualizacao da Correlaciao
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(EF07COO01) Criar solucdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para

EF07GE(09 - Elaborar e interpretar
tabelas, graficos, mapas e outras formas

Propor pesquisas sobre aspectos geograficos do
municipio, estado ou pais, organizando os dados em
tabelas e planilhas. Em seguida, utilizar ferramentas

descrever suas informacaes e de representagdo de informagdes | digitais ou programagdo em blocos para classificar,
automatizé-las usando ﬁma geograficas. comparar ou representar essas informagoes.
linguagem de programagao.

i . . N D 1 ivi m tudantes analisem
(EF07C0O02) Analisar EF07GE1l — Analisar informagdes esenvolver gthldades em que os es
programas mapas digitais, tabelas ou programas contendo

para detectar e remover erros,

geograficas obtidas em diferentes fontes,

informagdes geograficas, identificando inconsisténcias,

. rifican consisténcia e . . .
ampliando a confianga na sua veritica d © sua corrigindo erros e validando os resultados obtidos.
~ confiabilidade.
corregao.
(EF07CO03) Construir
solucdes
computacionais de problemas de
diferentes areas do 0 . . T
. . ~ rganizar grupos para desenvolver projetos utilizando
conhecimento EF07GE11 — Analisar informacgdes ganizar grupos p . ver proj
s cooraficas obtidas em diferentes fontes tecnologias digitais na investigagdo de problemas
de  forma  individual e %eri%ican do  sua  consisténeia o ambientais, urbanos ou sociais da comunidade,
colaborativa, " propondo solugdes baseadas em dados geograficos.
selecionando as estruturas de confiabilidade.

dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.
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(EFO7CO04) Explorar
propriedades  basicas de
grafos.

EFO7GE10 — Interpretar redes de
circulacao, fluxos e conexdes entre
diferentes lugares e territérios.

Utilizar mapas, redes de transporte, fluxos
migratérios ou rotas comerciais para representar
conexdes entre cidades e regides, explorando
conceitos de redes por meio de grafos.

(EFO7COQ05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposigao
e

do reuso no processo de
solugao

de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de
programacao. entrada e saida.

EFO7GE10 — Interpretar redes de
circulagdo, fluxos e conexdes entre
diferentes lugares e territérios.

Propor atividades nas quais os estudantes
desenvolvam sequéncias de comandos para criar
mapas interativos, localizar pontos ou organizar
informagdes espaciais utilizando programagédo em
blocos.

(EF07C0O06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissao de dados.

EF07GEQ09 - Utilizar tecnologias
digitais para acessar, interpretar e
comunicar informagdes geograficas.

Desenvolver atividades utilizando mapas digitais,
plataformas  colaborativas e sistemas de
geolocalizagao, discutindo como as informacgdes
sdo transmitidas e compartilhadas entre dispositivos
conectados.

(EFO7COQ7) Identificar
problemas de seguranga

EF07GEO06 — Analisar criticamente o
uso das tecnologias na produgéo e

Promover discussdes sobre seguranga no uso de
aplicativos de localizacdo, protecdao de dados

cibernética e experimentar circulagao de informagdes | pessoais e cuidados ao compartilhar informacgdes
formas de protecéo. geograficas. geograficas em ambientes digitais.

Realizar debates sobre problemas ambientais,
(elil]:;);[gOOS) Demonstrar EF07GE03 - Analisar diferentes | ocupacdo do espago ou questbes territoriais em

sobre opinides divergentes na
web.

perspectivas sobre a organizagao dos
territorios e das sociedades.

féruns presenciais ou virtuais, incentivando o
respeito as diferentes opinides fundamentadas em
dados geograficos.
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(EFO07CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

EF07GE02 — Compreender o papel da
cidadania e do respeito as diferencas na
convivéncia social.

Desenvolver campanhas digitais abordando cidadania,
convivéncia ética e respeito as diferencas culturais,
sociais e territoriais, relacionando esses principios ao
combate ao cyberbullying.

(EF07CO10) Identificar os
impactos ambientais do
descarte

de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua

EF07GEO7 - Analisar os impactos
ambientais decorrentes das atividades
humanas e propor praticas sustentaveis.

Promover pesquisas sobre o lixo eletronico na
comunidade, organizando os dados em mapas, graficos e
apresentacdes digitais para discutir alternativas de
descarte adequado e preservagao ambiental.

relagao com a
sustentabilidade.
(EFO7COL11) Criar, Orientar os estudantes na produgdo de mapas digitais,

documentar e

publicar, de forma individual ou
colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

EF07GE09 — Produzir e divulgar
informacdes  geograficas  utilizando
diferentes linguagens e tecnologias

digitais.

podcasts, videos, blogs ou sites sobre temas geograficos,
como paisagens, meio ambiente, populacdo ou
organizac¢ao do territdrio, compartilhando os resultados
com a comunidade escolar.

HISTORIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
7° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Y Computacio Habilidade da BNCC Contextualiza¢ao da Correlacio
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(EFO7CO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para
descrever suas informagoes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacao.

EF07HIO1 — Identificar diferentes
formas de registro das experiéncias
humanas ao longo da  Historia,

reconhecendo a importancia das fontes
historicas.

Propor aos estudantes a organizacao de informagdes
sobre diferentes periodos historicos em tabelas, planilhas
ou bancos de dados simples. Posteriormente, utilizar
ferramentas digitais ou programacdo em blocos para
classificar acontecimentos, personagens ¢ datas
cronologicamente.

(EF07C002) Analisar
programas

para detectar e remover erros,
ampliando a confianga na sua

correcao.

EF07HIO3 — Analisar diferentes fontes
histéricas, confrontando informagdes ¢
identificando possiveis inconsisténcias.

Propor aos estudantes a organiza¢do de informacgdes
sobre diferentes periodos historicos em tabelas, planilhas
ou bancos de dados simples. Posteriormente, utilizar
ferramentas digitais ou programacdo em blocos para
classificar acontecimentos, personagens e
datas

cronologicamente.

(EF07CO03) Construir
solucdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

EF07HI12 — Produzir interpretagdes

sobre processos historicos utilizando
diferentes linguagens e fontes de
pesquisa.

Organizar grupos para desenvolver projetos digitais,
como exposic¢des virtuais, linhas do tempo interativas ou
mapas historicos, utilizando recursos tecnoldgicos para
pesquisar, organizar € apresentar conhecimentos
historicos.

(EF07CO04) Explorar
propriedades basicas de
grafos.

EF07HI04 — Identificar relacdes entre
acontecimentos, grupos sociais,
territorios e processos historicos em
diferentes tempos e espacos.

Utilizar mapas conceituais e redes de relagdes para
representar conexdes entre acontecimentos historicos,
personagens, povos e civilizagdes,
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facilitando a compreenséao das relagdes de causa e
consequéncia.

(EFO7COQ05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposigao
e

do reuso no processo de
solugao

de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de
programacao. entrada e saida.

EF07HI12 — Organizar informagdes
histéricas em diferentes linguagens
para explicar processos e
acontecimentos.

Propor a elaboracdo de sequéncias logicas
representando  etapas de  acontecimentos
historicos, como grandes navegacgoes, revolugdes
ou formagédo de impérios, utilizando programacéao
em blocos para construir narrativas interativas.

(EF07C0O06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissao de dados.

EF07HIO1 — Reconhecer diferentes
meios de registro e circulagdo das
informagdes ao longo da Historia.

Promover atividades que comparem a evolugao
das formas de comunicagdo, desde cartas e
manuscritos até a internet, discutindo como as
tecnologias transformaram a circulagdo das
informacdes historicas e culturais.

(EFO7COQ7) Identificar
problemas de seguranga
cibernética e experimentar
formas de protecéo.

EFO7HIO1 - Compreender a
importancia da preservagcdao e da
autenticidade das fontes histéricas.

Desenvolver debates sobre preservacédo de
documentos digitais, combate as fake news
histéricas, seguranca das informagdes e
importancia da consulta a fontes confiaveis para
pesquisas escolares.

(EFO7CO08)
empatia
sobre opinides divergentes na
web.

Demonstrar

EFO7HI0O9 - Analisar diferentes
perspectivas historicas respeitando a
diversidade cultural, politica e social.

Desenvolver debates sobre preservacédo de
documentos digitais, combate as fake news
histéoricas, seguranca das informagdes e
importancia da consulta a fontes confiaveis para

pesquisas escolares.
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(EF07CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

EFO07HI09 - Valorizar os direitos
humanos, a convivéncia democratica e o
respeito as diferengas.

Os estudantes participardo de atividades que promovam
a reflexdo sobre o cyberbullying, analisando situacdes
reais ou simuladas vivenciadas em ambientes digitais e
seus impactos na vida das pessoas. Por meio de rodas de
conversa, estudos de caso, dramatiza¢des e producao de
campanhas educativas, os alunos discutirdio a
importancia dos direitos humanos, da convivéncia
democratica, do respeito as diferencas e da
responsabilidade no uso das tecnologias. Ao reconhecer
comportamentos que caracterizam o cyberbullying e
propor estratégias de prevengdo e enfrentamento,
desenvolverao atitudes de empatia, respeito e cidadania
digital, compreendendo que o ambiente virtual deve ser
um espago de convivéncia

ética, segura e inclusiva.

(EF07CO10) Identificar os

impactos ambientais do EF07HI12 — Analisar as transformacdes Promover pesquisas sobr.e a evolugdo tecnol(zglca ao
descarte . longo da Historia, discutindo como a produgdo e
provocadas  pelo desenvolvimento . N .
de pegas de computadores e - . o descarte de equipamentos eletronicos influenciam
. tecnoldégico e seus impactos na . . .
eletronicos, bem como sua sociedade 0 meio ambiente e os modos de vida
relagdo com a ' contemporaneos.
sustentabilidade.
EF 11 riar . _—
Elocgrl(é(r?‘[ar)e Criar, Orientar os estudantes na criagdo de podcasts,
. T EF07HI12 - Produzir narrativas | documentarios, videos, linhas do tempo digitais ou sites
publicar, de forma individual ou g 1 . .- , o ! )
historicas utilizando diferentes | temdticos sobre conteudos historicos, incentivando a

colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

linguagens e tecnologias digitais.

pesquisa, a autoria e o uso €tico das tecnologias digitais.
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EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

7° ANO

Eix

Habilidade BNCC da
Computagio

Habilidade da BNCC

Contextualizacao da Correlaciao
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(EF07CO01) Criar solucdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para
descrever suas informagoes ¢
automatiza-las usando uma
linguagem de programagao.

EFO07LI09 — Organizar informagdes de

textos em lingua inglesa utilizando
diferentes formas de registro.

Propor aos estudantes a organizacdo de vocabulario,
expressoes e informacdes retiradas de textos em lingua
inglesa em tabelas ou planilhas. Em seguida, utilizar
programacao em blocos ou ferramentas digitais para
classificar palavras, temas ou categorias
automaticamente

(EF07CO02) Analisar programas
para detectar e remover erros,
ampliando a confianga na sua
corregao.

EF07LI18 — Revisar produgdes orais e

escritas considerando aspectos
linguisticos e comunicativos.

Desenvolver atividades em que os estudantes revisem
pequenos programas e producdes escritas em inglés,
identificando erros de programagao, vocabulario ou
estrutura gramatical e propondo melhorias.

(EF07CO03) Construir solucoes
computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento,
de forma individual e
colaborativa, Selecionando as
estruturas de dados e técnicas
adequadas, aperfeigoando e
articulando

saberes escolares.

EF07LI20 — Produzir textos orais €

escritos em colaboragao utilizando
recursos digitais.

Organizar grupos para produzir historias digitais,
apresentacdes, jogos ou quizzes em lingua inglesa
utilizando ferramentas tecnolédgicas, promovendo o
trabalho colaborativo e o uso do idioma em situagoes
reais de comunicagao.
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(EF07CO04) Explorar
propriedades basicas de grafos.

EF07LI120 — Produzir textos orais e
escritos em colaboragdo utilizando
recursos digitais.

Utilizar mapas conceituais, diagramas ou redes de
palavras para estabelecer relagdes entre

personagens, temas, vocabulario e ideias presentes em
textos em lingua inglesa.

(EF07COO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposigdo e
do retiso no processo de solugao
de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de
programacao. entrada e saida.

EF07LI14 — Planejar e produzir textos
considerando organiza¢ao, finalidade e
publico-alvo.

Os estudantes serdo desafiados a resolver problemas
por meio da construgao colaborativa de algoritmos,
aplicando estratégias de decomposi¢ao de problemas
complexos em etapas menores e reutilizando solugdes ja
desenvolvidas para otimizar o processo de programacao.
Ap6s o planejamento e a implementagdo dos algoritmos
em uma linguagem de programagao, os grupos
registrardo e apresentardo o desenvolvimento de suas
solugdes por meio de textos organizados de acordo com
sua finalidade e publico-alvo, utilizando linguagem
clara, coerente e adequada ao contexto. Essa proposta
integra o pensamento computacional as praticas de
linguagem, favorecendo o trabalho cooperativo, a
comunicagdo eficaz e a capacidade de planejar,
desenvolver e compartilhar solugdes tecnoldgicas de
forma critica e criativa.

(EF07CO06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissao de dados.

EF07LI14 — Planejar e produzir textos
considerando organizagao, finalidade e
publico-alvo.

Desenvolver atividades utilizando plataformas
educacionais, e-mails ou ambientes virtuais em inglés,
discutindo como as informag¢des sdo transmitidas e
compartilhadas entre usudrios de diferentes paises.
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(EF07CO07) Identificar
problemas de seguranca
cibernética e experimentar formas
de protecao.

EF07LI21 — Utilizar tecnologias digitais
de forma critica, ética e segura na
comunicac¢do em lingua inglesa.

Promover atividades de leitura e discussdo de textos em
inglés sobre seguranca digital, privacidade, senhas e
protecdo de dados, incentivando praticas responsaveis no
ambiente virtual.

(EF07CO08) Demonstrar empatia
sobre opinides divergentes na
web.

EF07LI121 — Utilizar tecnologias digitais
de forma critica, ética e segura na
comunica¢do em lingua inglesa.

Realizar foruns, debates ou trocas de mensagens em
inglés sobre temas atuais, estimulando o respeito as
opinides divergentes e o desenvolvimento da
competéncia intercultural.

(EF07CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

EF07LI06 — Refletir sobre atitudes de
respeito e convivéncia em ambientes
presenciais e digitais.

Desenvolver campanhas, cartazes, videos ou podcasts em
inglés abordando o combate ao cyberbullying, a
valorizacao do respeito e a promogao da cidadania digital.

(EF07CO10) Identificar os
impactos ambientais do descarte
de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua
relagdo com a

sustentabilidade.

EF07LI16 — Compreender textos em
lingua inglesa sobre temas sociais,
ambientais e culturais.

Propor a leitura de textos, reportagens ou videos em
inglés sobre lixo eletrdnico e sustentabilidade, seguida da
producao de cartazes, apresentagdes ou campanhas de
conscientizacdo para a comunidade escolar.

(EF07CO11) Criar,

documentar e publicar, de forma
individual ou colaborativa,
produtos (videos, podcasts, web
sites) usando recursos de
tecnologia.

EF07LI120 — Produzir textos multimodais
utilizando tecnologias digitais para
diferentes finalidades comunicativas.

Orientar os estudantes na producdo de videos, podcasts,
blogs, websites ou apresentagdes em lingua inglesa para
divulgar projetos, pesquisas e produgdes desenvolvidas
durante as aulas, estimulando a comunicacao em
diferentes midias.




MATEMATICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

para detectar e remover erros,
ampliando a confianca na sua
corregao.

analisando procedimentos e verificando a
validade dos resultados obtidos.

matematicos, identificando falhas e propondo correcdes
antes de executar o programa.

7° ANO

Eix Habilidade BNCC da
Y Computacio Habilidade da BNCC Contextualiza¢ao da Correlacio
b - o
E (];JFS;iggllirzr soililg(;?ade EF07MA02 - Resolver ¢ elaborar | Propor aos estudantes a coleta de dados da turma (idade,
N | P do © d opuso de ?;1 S tron . problemas  que envolvam  dados | altura, esportes preferidos, entre outros), organizando-os
i fnet(rl;lziso N dimensioi ais para organizados em tabelas, graficos e |em tabelas e planilhas para, posteriormente, criar
M deicreverusuas informa 6eps o diferentes formas de representacdo, | pequenos programas que automatizem calculos,
E p ¢ utilizando procedimentos | classificagdes ou pesquisas dessas informagdes.
N | automatiza-las usando uma matematicos adequado
g) linguagem de programagao. d

. EF07MA11 - Resolver e elaborar
C
0 (];J(I,:O;gggz) Analisar problemas Desenvolver atividades em que os estudantes analisem
%’[ prog utilizando  estratégias  diversificadas, | algoritmos contendo erros de ldogica ou célculos
U
T
A
C
I
0
N
A
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(EF07CO03) Construir
solucdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando

EF07TMA12 -
problemas envolvendo
conceitos matematicos,
estratégias pessoais e coletivas.

Resolver e elaborar
diferentes
utilizando

Organizar desafios em grupos nos quais os estudantes
utilizem conceitos matematicos para desenvolver
programas que resolvam situagdes do cotidiano, como
calculo de médias, consumo de dgua ou organizacao de
despesas.
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saberes escolares.

(EF07CO04) Explorar
propriedades basicas de
grafos.

EF07TMA18 — Resolver e elaborar
problemas  envolvendo localizagdo,
deslocamento, trajetorias e

representagdes no plano cartesiano.

Utilizar mapas da escola, da cidade ou jogos de percurso
para que os estudantes representem caminhos por meio
de grafos, identificando trajetos mais curtos e diferentes
possibilidades de deslocamento.

(EF07CO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposigao e
do retiso no processo de
solucao

de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de
programacao. entrada e saida.

EF07MA11 - Resolver problemas
utilizando diferentes estratégias,
procedimentos e algoritmos matematicos.

Incentivar os estudantes a dividir problemas
matematicos complexos em etapas menores, construindo
algoritmos que possam ser reutilizados para resolver
diferentes situacoes semelhantes.

(EF07CO06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissao de dados.

EF07TMAO02 — Interpretar e organizar
informagdes representadas em tabelas,
graficos e outras formas de comunicacao
matematica

Simular em sala atividades de envio de mensagens
codificadas entre grupos, permitindo compreender como
a organizac¢do das informagdes influencia a comunicacao
e o tratamento matematico dos dados.

(EF07CO07) Identificar
problemas de seguranga
cibernética e experimentar formas
de protecao.

EF07MA11 — Avaliar estratégias, validar
procedimentos e analisar resultados em
situacdes-problema

Promover estudos de casos envolvendo senhas,
criptografia simples e seguranca digital, levando os
estudantes a analisar padroes, testar estratégias e discutir
formas de protegdo das informagde
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(EFO7CO08) Demonstrar
empatia
sobre opinides divergentes na

web.

Competéncia Especifica de
Matematica n° 8 —  Interagir
cooperativamente na resolugdo de
problemas, respeitando diferentes
estratégias de pensamento.

Desenvolver atividades em grupo nas quais o0s
estudantes apresentem diferentes formas de resolver um
mesmo problema matematico, valorizando o didlogo, o
respeito e a escuta das diferentes opinides.

(EF07C0O09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

Competéncia Especifica de
Matematica n® 8 — Desenvolver atitudes
de cooperagdo, respeito e argumentagao
em situagdes de aprendizagem.

Realizar rodas de conversa sobre convivéncia digital e,
em seguida, propor atividades matematicas em equipes,
reforcando atitudes de cooperagdo, respeito as diferengas
¢ comunicacao ética.

(EF07CO10) Identificar os
impactos ambientais do
descarte

de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua

EF07MA37 - Interpretar e analisar
dados apresentados em tabelas e graficos
para compreender fendmenos sociais e
ambientais.

Propor pesquisas sobre o descarte de lixo eletronico na
comunidade, organizando os dados em tabelas e graficos
para andlise, discussdo e elaboracdo de propostas
sustentavei

relacao com a
sustentabilidade.

EFO0 11 1 . . . ~ .
Eiocu;cegtar)e Criar, Competéncia Especifica de | Orientar os estudantes na producao de videos, podcasts,

ublicar. de forma individual ou Matematica n® 6 — Utilizar diferentes | apresentacdes ou infograficos digitais explicando a
Ic)olabora’tiva rodutos  (videos tecnologias  digitais para investigar, | resolucao de problemas matematicos ou divulgando os
podcasts Wéb sI: tes) usando > | representar e  comunicar  ideias | resultados de projetos desenvolvidos em sala.
recursos de tecnologia. matematicas.
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7° ANO
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(EF07COO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para
descrever suas informagdes ¢
automatiza-las usando uma
linguagem de programagao.

(EF67LP25) Reconhecer e utilizar os
critérios de organizagdo tdpica (do
geral para o especifico, do especifico

para o geral etc.), as marcas
linguisticas dessa organizacao
(marcadores de ordenagao e

enumeragdo, de explica¢do, definicdo e
exemplificagdo, por exemplo) e os
mecanismos de parafrase, de maneira a
organizar mais adequadamente a coesdo e
a progressao tematica de seus textos.

A integragdo das habilidades EF07CO01 ¢ EF67LP25
possibilita o desenvolvimento de competéncias que
articulam o pensamento computacional e as praticas de
linguagem. Ao criar solu¢des para problemas que
envolvem o uso de registros e matrizes unidimensionais,
os estudantes sdo desafiados a organizar informagdes de
forma légica, estruturada e eficiente, compreendendo

como esses dados podem ser representados e
automatizados por meio de uma linguagem de
programacao.

Dessa forma, o trabalho integrado dessas habilidades
favorece o desenvolvimento do raciocinio légico, da
organizagdo do pensamento e da comunicacdo escrita,
permitindo que os estudantes ndo apenas construam
solucdes computacionais, mas também sejam capazes de
justificar, documentar e apresentar seus processos de
forma clara e consistente. Essa abordagem contribui para
a formacao de sujeitos capazes de resolver problemas,
interpretar informagoes e

comunicar conhecimentos em diferentes contextos de
aprendizagem.

(EF07C0O02) Analisar
programas

para detectar e remover erros,
ampliando a confianga na sua

A articulacao entre as habilidades EF07C0O02 e
EF07LP12 favorece o desenvolvimento da capacidade de
analise, revisdo e aperfeigoamento




correcao.

(EFO07LP12) Reconhecer recursos de
coesao referencial: substituigdes lexicais

(de
substantivos ~ por  sindnimos)  ou
pronominais (uso de pronomes anaforicos

— pessoais, possessivos, demonstrativos).

de produgdes, tanto no campo da programagao quanto
na linguagem escrita. Ao analisar programas para
identificar e corrigir erros, os estudantes exercitam o
pensamento critico, a observacao sistematica e a busca
por solugdes que garantam maior confiabilidade e
funcionamento adequado dos algoritmos.

Ao integrar essas habilidades, os estudantes
desenvolvem competéncias relacionadas a revisao, a
analise e ao refinamento de diferentes formas de
linguagem, compreendendo que tanto os codigos
computacionais quanto os textos escritos dependem de
organizagdo, coeréncia e precisdo para atingir seus
objetivos. Essa abordagem fortalece o raciocinio logico,
a leitura critica e a capacidade de produzir solugdes ¢
textos cada vez mais claros, consistentes e eficientes.

(EF07CO03) Construir

solucdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento,
de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando

EF07LP01) Distinguir diferentes
propostas editoriais — sensacionalismo,
jornalismo investigativo etc. —, de forma
a identificar os recursos utilizados para
impactar/chocar o leitor que podem
comprometer uma analise critica da
noticia e do fato noticiado.

A integracdo das habilidades EF07CO03 ¢ EF07LP01
promove o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a resolucdo de problemas, ao pensamento
critico e a analise de informagdes em diferentes
contextos. Ao construir solugdes computacionais para
de diversas areas do conhecimento, o0s

mobilizam conhecimentos de forma

desafios
estudantes
individual e colaborativa,

selecionando estruturas de dados e técnicas




saberes escolares.

adequadas para organizar, processar ¢ interpretar
informacdes, além de aperfeicoar estratégias de resolucao
de problemas.

Ao relacionar essas habilidades, os estudantes aprendem
a utilizar recursos computacionais para investigar,
organizar e analisar dados provenientes de fontes
diversas, a0 mesmo tempo em que desenvolvem critérios
para interpretar informag¢des de maneira ética, critica e
fundamentada. Dessa forma, ampliam sua capacidade de
produzir solugdes para problemas reais, tomar decisdes
com base em evidéncias e atuar de forma consciente no
contexto da cultura digital e da sociedade da
informacao.

(EF07CO04) Explorar
propriedades basicas de grafos.

(EF67LP03) Comparar informacgdes
sobre um mesmo fato divulgadas em
diferentes veiculos e midias, analisando

€ avaliando a
confiabilidade.

Utilizar mapas conceituais e diagramas em rede para
representar personagens, acontecimentos ou relagdes
entre ideias presentes em textos literarios e informativos,
facilitando a compreensao leitora.

(EF07CO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposicao e
do retso no processo de solugdo
de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los

EF67LP30 — Planejar, produzir, revisar e
reescrever textos considerando as etapas
do processo de producao textual.

A integracdo dessas habilidades favorecem o
desenvolvimento do pensamento computacional e da
competéncia critica na analise e produ¢do de informacdes
em diferentes midias. Ao criar algoritmos utilizando
estratégias de decomposi¢ao
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usando uma linguagem de
programacao. entrada e saida.

de problemas e retso de solugdes, de forma
colaborativa e cooperativa, os estudantes aprendem

a estruturar processos, organizar etapas €
automatizar solugdes por meio de uma linguagem de
programacao, compreendendo a importancia da
eficiéncia, da colaboragdao e da reutilizagdo de
procedimentos.

A articulacdo dessas habilidades possibilita que os
estudantes desenvolvam a capacidade de decompor
problemas complexos, organizar informacdes e
construir solu¢des de forma colaborativa, a0 mesmo
tempo em que analisam criticamente a circulagao
das informacdes na cultura digital. Dessa forma,
fortalecem competéncias relacionadas ao raciocinio
logico, a comunicagdo, a colaboracdo e ao uso ético
e consciente das tecnologias digitais na producao,
interpretacdo e compartilhamento de informagdes.

(EF07CO06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissao de dados.

(EF67LP20) Realizar pesquisa,
partir de recortes e questdes definidos
previamente, usando fontes indicadas e

abertas.

(EF67LP21) Divulgar resultados de
pesquisas por meio de apresentacoes
orais, painéis, artigos de divulgacao
cientifica, verbetes de enciclopédia,

a

A integracdo das  habilidades EF07CO06,
EF67LP20, EF67LP21 ¢ EF67LP22 possibilita aos
estudantes compreender como a informagdo ¢
produzida, transmitida, organizada e compartilhada no
contexto da cultura digital. Ao estudar o papel dos
protocolos na transmissao de dados, os estudantes
reconhecem que a comunicagdo entre dispositivos
depende de regras e padrdes que garantem o envio,




podcasts cientificos etc.
(EF67LP22) Produzir resumos, a partir
das notas e/ou esquemas feitos, com o uso
adequado de parafrases e citacdes.

o recebimento e a integridade das informagdes em redes
digitais, fundamentais do
funcionamento da tecnologias da

compreendendo aspectos
internet e das

informacao.

Ao integrar essas habilidades, os estudantes desenvolvem
competéncias relacionadas a investiga¢do, ao tratamento
critico das informag¢des e a comunicagdo cientifica,
compreendendo que tanto a circulagdo de dados nas redes
digitais quanto a divulgagdo do conhecimento dependem
de normas, organizagdo e clareza na transmissdao das
informacdes. Dessa forma, fortalecem o pensamento
computacional, a cultura digital, a autoria, a colaboragdo
e 0 uso ético das tecnologias

na producao e socializagdo do conhecimento.

(EF07CO07) Identificar
problemas de seguranca
cibernética e experimentar formas
de protecao.

(EF67LP18) Identificar o objeto da
reclamacdo e/ou da solicitagdo e sua
sustenta¢do, explicacdo ou justificativa,
de forma a poder analisar a pertinéncia da
solicitagdo ou justificagdo.

(EF67LP19) Realizar levantamento de
questdes, problemas que requeiram a
denuncia de desrespeito

a direitos, reivindicacgoes,

A integracdo das habilidades EF07CO07, EF67LP18 ¢
EF67LP19 promove o desenvolvimento da cidadania
digital, do pensamento critico e da participagdo
responsavel na sociedade. Ao identificar problemas de
seguranca cibernética e experimentar de
protecdo, os estudantes compreendem os riscos presentes
no ambiente digital, como o vazamento de dados,
golpes virtuais, invasdo de contas,

cyberbullying e outras ameagas, desenvolvendo

formas
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reclamagoes, solicitacdes que contemplem
a comunidade escolar ou algum de seus
examinar

membros e normas €

legislagdes.

estratégias de prevencdo e de uso seguro, ético e
responsavel das tecnologias digitais.

De forma integrada, essas habilidades permitem que os
estudantes reconhecam situagdes de vulnerabilidade e de
violagdo de direitos no contexto das tecnologias digitais,
analisem criticamente problemas que afetam a
comunidade e proponham solu¢des fundamentadas em
argumentos consistentes ¢ na legislagdo vigente. Assim,
fortalecem a cultura digital, a comunicagdo responsavel,
a participagdo democratica e o compromisso com a
seguranga, a ética e o respeito aos direitos individuais e
coletivos nos diferentes

espacgos de convivéncia.

(EF07C0O08) Demonstrar empatia
sobre opinides divergentes na
web.

EF67LP03) Comparar informagdes sobre
um mesmo fato divulgadas em diferentes
veiculos e midias, analisando e avaliando
a confiabilidade.

A integragdo das habilidades EF07CO08 ¢ EF67LP03
contribui para o desenvolvimento da cidadania digital,
do pensamento critico e da convivéncia ética nos
ambientes virtuais. Ao demonstrar empatia diante de
opinides divergentes na web, os estudantes aprendem a
respeitar diferentes pontos de vista, dialogar de forma
responsavel e compreender que a diversidade de ideias
faz parte da participagdo democritica nos espacos
digitais, desde que pautada pelo respeito e

pela argumentagao fundamentada.




A articulagdo dessas habilidades favorece a formagao de
estudantes capazes de participar de interacdes digitais de
maneira ética, respeitosa e critica, compreendendo que a
constru¢do do conhecimento exige tanto a analise
criteriosa das informag¢des quanto o respeito a
pluralidade de perspectivas. Dessa forma, fortalecem
competéncias relacionadas a cultura digital, a
argumentacao, ao didlogo e ao exercicio responsavel da
cidadania em ambientes presenciais € virtuais.

(EFO7CO09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

(EF07LP14) Identificar, em textos, os
efeitos de sentido do uso de estratégias de
modalizacdo e argumentatividade.

(EF67LP02)  Explorar o
reservado  ao leitor nos
revistas, impressos € on-line, sites

espaco
jornais,

noticiosos etc., destacando noticias,
fotorreportagens, entrevistas, charges,
assuntos, temas, debates em foco,
posicionando-se de maneira ética e
respeitosa frente a esses textos e
opinides a eles relacionadas, e
publicar noticias, notas jornalisticas,
fotorreportagem de interesse geral
nesses espacos do leitor.

A integrag¢do das habilidades EF07C0O09, EF07LP14 ¢
EF67LP02 possibilita o desenvolvimento da cidadania
digital, da leitura critica e da participagdo ética nos
diferentes espacos de comunicagcdo. Ao reconhecer e
debater o cyberbullying, os estudantes refletem sobre os
interacdes no ambiente  virtual,
consequéncias das praticas de

impactos  das
compreendendo as
violéncia digital para os individuos e para a convivéncia
social, além de discutir formas de

acolhimento e promogao do respeito nas redes.

prevengao,

Ao explorar os espacos destinados a participagdo do leitor
em jornais, revistas, sites de noticias e outras
midias, os estudantes exercitam a producdo de




textos e manifestagdes fundamentadas, respeitando
diferentes pontos de vista e adotando atitudes éticas nas
interagoes. Dessa forma, a articulagao dessas habilidades
fortalece a capacidade de analisar criticamente discursos,
combater praticas como o cyberbullying e participar dos
ambientes digitais de maneira consciente, respeitosa e
comprometida com os direitos
de paz e a

convivéncia democratica.

humanos, a cultura

(EF07CO10) Identificar os
impactos ambientais do descarte
de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua
relagdo com a sustentabilidade.

(EF67LP13) Produzir, revisar e editar
textos publicitarios, levando em conta o
contexto de produgdo dado, explorando
recursos multissemidticos, relacionando
elementos verbais e visuais, utilizando
adequadamente estratégias discursivas de
persuasdao e/ou convencimento e criando
titulo ou slogan que facam o leitor
motivar-se a interagir com o texto
produzido e se sinta atraido pelo servigo,
ideia ou produto em questao.

A integracdo das habilidades EF07CO10 ¢ EF67LP13
possibilita aos estudantes compreender a relacao entre
tecnologia, sustentabilidade e comunicagdo responsavel.
Ao identificar os impactos ambientais causados pelo
descarte inadequado de pecas de computadores e
equipamentos eletronicos, os estudantes refletem sobre
questdes como a geracdo de lixo eletronico, a
contaminagdo do solo e da agua, o desperdicio de
materiais € a importancia de praticas sustentaveis, como
a reutilizagdo, a reciclagem e o descarte correto desses
residuos.

A articulagdo dessas habilidades favorece o
desenvolvimento do pensamento critico, da
responsabilidade socioambiental e da capacidade de
comunicar informagdes de forma criativa e
eficiente. Assim, os estudantes compreendem que




a tecnologia, além de transformar a sociedade, também
exige atitudes conscientes em relagao aos seus impactos,
utilizando a linguagem e os recursos digitais como
ferramentas para promover a sustentabilidade ¢ a
participagdo cidada.

(EF07CO11) Criar,
documentar e

publicar, de forma individual
ou

colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

(EF67LP12) Produzir resenhas
criticas,  vlogs, videos, podcasts
variados e produgdes e géneros

proprios das culturas juvenis (algumas

possibilidades: fanzines, fanclipes, e-

zines, gameplay, detonado etc.), que
apresentem/descrevam  e/ou  avaliem
produgdes culturais (livro, filme, série,
game, cang¢do, disco, videoclipe etc.) ou
evento (show, sarau, slam etc.), tendo em
vista o contexto de produ¢do dado, as
caracteristicas do género, os recursos das
midias envolvidas

adequada dos textos e/ou produgdes.

e a textualizacao

A integragdo  das  habilidades = EF07CO11 e
EF67LP12 possibilita aos estudantes
desenvolverem competéncias relacionadas a
criagdo de contetidos  digitais, a comunicacdao

multimodal e & produ¢do cultural no contexto da

cultura digital. Ao criar, documentar e publicar
produtos como videos, podcasts e websites, de forma
individual ou colaborativa, os estudantes exploram
recursos tecnoldgicos, organizam informacgdes, planejam
etapas de producdo e compreendem oS processos
envolvidos na criagdo e compartilhamento de contetidos
em ambientes digitais.

A articulagdo  dessas  habilidades favorece o

desenvolvimento da autoria, da criatividade, da

colaboragdo e do pensamento critico, permitindo
que os estudantes ndo sejam apenas consumidores

de conteudos digitais, mas também produtores
conscientes e responsaveis. Dessa forma, ampliam

suas  capacidades de expressdo, avaliagdo e




divulgacdo de ideias, utilizando as tecnologias digitais
como ferramentas de criagdo, comunicagdo ¢
participacao na sociedade.




3.4.2.3 - 8° Ano:

No 8° Ano, as praticas pedagogicas voltam-se para o aprofundamento das
competéncias relacionadas ao pensamento computacional, estimulando os estudantes a
planejar, testar, avaliar e aperfeicoar solugdes para diferentes desafios. O curriculo
favorece a compreensdo dos principios basicos dos sistemas computacionais, da
programacdo e da organizagdo das informacdes digitais, possibilitando o
desenvolvimento de projetos que integrem criatividade, inovagdo e resolucao de
problemas. Além disso, amplia-se a reflexao sobre os aspectos éticos, sociais, culturais e
legais envolvidos no uso das tecnologias digitais, fortalecendo uma atuacao responsavel

nos ambientes digitais.
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8° ANO
Eixo Habilidade BNCC da Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlagao
Computacgio
(EFO8COO01) Construir solugdes de e~ N S, ..
problemas usando a técnica dd EF69ARO4 EF69AR0T - Utilizagdo da recursdo como principio estrutural da produgao visual
recurso e automatizar tais solucdes contemporanea para geracao de formas fractais, estruturas botanicas ¢
usando uma linguagem de geométricas complexas via codigo.
programacao.
(EFO8CO02) Criar solugdes de

problemas para os quais seja adequado
o uso de listas para descrever suas

- Aplicacdo de listas para armazenar sequéncias de cores, quadros de

=

z

o | 5 b EF69AR20 EF69AR35 T . )

O mformagoes e automatiza-las usandc animagdo ou notas musicais. A estrutura de dados funciona como

S (uma linguagem de  programagdo, partitura ou paleta digital viva.

— | empregando ou ndo a recursdo comg

E uma técnica de resolver o

5 problema.

@)

8 (EF08CO03)  Utilizar  algoritmos EF9AR03 EF69AR21 - A ‘ordenagﬁo. de listas .de pix§ls gera o efeito estético .de

E classicos de manipulagdo sobre listas. escorrimento. A inversdo dg hStE.lS aphca técnicas de inversdo melodica

= ou manipulagdo de sequéncias visuais.

< - =

C£ (EFO08CO04)  Construir  solucdes

(0 |computacionais de problemas de _ _ o o '

A | diferentes areas do conhecimento, de EF69AR06 EFGOAR3? - Artlculac;éo 1gterd1s01pllnar entre arte,' c1é'r101as e tecnqlogla.
forma individual e colaborativa, Criacdo em equipe de sistemas computacionais onde a logica de
selecionando as estruturas de dados programacao serve a poética e a expressao artistica.
técnicas adequadas, aperfeicoando e
articulando
saberes escolares.

(EFO8CO05) Compreender os| EF69AR20 - Conceilto§ abstratos de 1nfga}est}~l;1t1}(r1a, conﬁo pa'rglehsmo,
conceitos de paralelismo, concqrrenmaeprocegsamento istri uido, ganham vida

% O concorréncia e  armazenamento/ | LF 0O AR21 através das artes visuais e das musicas. A metafora do

g processamento distribuidos. EF69AR06 processamento em rede reflete o trabalho colaborativo em sala




de aula, demonstrando como a unido de multiplos papéis e a
sincronizagdo de elementos sonoros ou visuais geram uma obra
coletiva complexa.




- Compreensdo da internet como suporte e canal de exposi¢ao
artistica contemporanea. A fragmentacdo e o trafego de dados em
pacotes s3o explorados esteticamente através das falhas de

de dados pessoais que sdo
solicitados em espacos digitais e
os riscos associados.

EF69AR01 transmissdo na manipulacdo de imagens.
(EFO8CO06) Entender como ¢ a | EF69AR03 - Entepder como ¢ a estrutura e funcionamento da in‘Ferne.t.
estrutura e funcionamento da | EF69AR35 Pesqqlsar movimentos art.istlcos c.onte?mpor.é.neos, museus virtuais
internet. e artistas nacionais e internacionais utilizando
ambientes digitais, compreendendo o papel da internet na
democratizagdo da arte e da cultura.
. - Compreender que na era digital, o aluno ¢ um agente ativo que
(EF08C0~07) .Compartllhar cria e circula imagens. O compartilhamento passa a ser visto como
1nf9rrpagoes por meio de redes um ato publico e estético que exige responsabilidade.
sociais, compreer}dendo asua EF69AR06 EF69AR08 Uso ético e responsavel das redes sociais.
B dinamica de fupcwnamen.to, de - Compartilhar informagdes em redes sociais considerando
= | forma responsavel e avaliando confiabilidade, respeito e campanhas culturais, respeitando direitos
% sua torand confiabilidade, autorais, licengas de imagens, ética e cidadania digital.
=~ | considerando o respeito e a
A | ética.
§ - O conceito de dados vai além de texto ¢ nimeros: o rosto, a
E voz e os habitos do estudante sdo dados de alto valor. A arte
5 ¢ a ferramenta ideal para questionar a mercantilizagao do “EU”
o e . na internet.
(EFO8CO08) Distinguir os tipos | EF69AR09 EF69AR31

-Identificacdo dos dados pessoais solicitados e dos riscos
envolvidos.

- Distinguir tipos de violéncia em ambientes digitais
-Promover  debates e produgdes  artisticas  sobre
cyberbullying, preconceito, discurso de 6dio, diversidade




cultural e respeito as diferentes formas de expressao artistica
nas redes sociais.

(EF08CO09) Analisar
criticamente as politicas de termos
de uso das redes sociais e demais
plataformas.

EF69AR07

- Os termos de uso definem quem ¢ o dono da imagem ou da
musica publicada na rede. Entender esses contratos ¢ vital
para a prote¢do na produc¢ao artistica autoral.

- Analisar termos de uso das redes sociais

- Refletir sobre privacidade, seguranca e responsabilidade na
utilizagdo de aplicativos de edigdo de imagens, videos e
plataformas de compartilhamento artisticos.

(EF08CO10) Discutir questdes
sobre seguranca e privacidade
relacionadas a0 uso dos
ambientes virtuais.

EF69AR01 EF69ARO05

- A discussdo sobre privacidade articula-se com a arte de

vigilancia, provocando o aluno a pensar em como o
anonimato, as cameras ¢ o monitoramento afetam o
comportamento ¢ a liberdade de expressao.

Discussdo sobre seguranga e privacidade em ambientes virtuais.
- Discutir  questoes sobre  segurancga e privacidade

relacionadas ao uso dos ambientes virtuais.

-Orientar os estudantes quanto a protecao de dados pessoais,
uso consciente de imagem e dos direitos de autoria na
divulgacdo de produgdes artisticas digitais.

(EFO8CO11) Avaliar a precisdo,
relevancia, adequagao,
abrangéncia e vieses que ocorrem
em fontes de  informagdo
eletronica.

EF69AR02 EF69AR33

- Os motores de busca digitais ndo sao neutros; eles possuem

vieses de algoritmo que priorizam determinados padroes
culturais e inviabilizam a produgdo artistica regional e
diversificada.

- Avaliacgao critica das informacgdes e dos contetidos

disponiveis na internet.

- Avaliar precisao, relevancia e adequagao das informagoes.

- Pesquisar informagdes sobre historia da arte em diferentes fontes
digitais, analisando a confiabilidade dos contetidos

antes da elaboracdo de projetos e apresentacgdes artisticas.




CIENCIAS DA NATUREZA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

8° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computacio Habilidade da BNCC Contextualiza¢do da Correlaciao
(EFO8CI07) Comparar diferentes | As duas habilidades relacionam-se porque a técnica de
processos reprodutivos em plantas e |recursdo ¢ como olhar para uma arvore genealdgica: cada
(EF08CO01) Construir animais em relacdo a mecanismos | "filho" se torna um "pai" no préximo passo, repetindo o
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solucdes de

problemas usando a técnica de
recursdo e automatizar tais
solucdes usando
linguagem

de programacao.

uma

adaptativos e evolutivos.

padrao. Essa articulacio pode ocorrer quando os
estudantes desenham ou mapeiam a descendéncia de um
ser vivo, percebendo que as regras de reproducdo se
repetem a cada nova geracdo. Assim, desenvolvem
simultaneamente a percepcao de padrdes bioldgicos e a
logica de entender processos

que se repetem

(EF08CO02) Criar solugoes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagoes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacao,
empregando ou  ndo
recursao

como uma técnica de resolver o
problema.

a

(EFO8CI10) Identificar os principais
sintomas, modos de transmissao e
tratamento  de algumas IST (com
énfase na AIDS), e discutir estratégias e

métodos de prevengao.

(EFO8CIOI)
diferentes

Identificar e classificar
fontes (renovaveis e nao
renovaveis) e tipos de energia utilizados

em residéncias,
comunidades ou cidades.

(EFO8CI10) As duas habilidades relacionam-se
porque a organizacdo e triagem de dados
epidemioldgicos como agente patogénico, formas de
contagio, sintomas e medidas profilaticas exigem o uso
de estruturas de dados ordenadas e dinamicas, tais como
listas. Essa articulacio pode ocorrer quando os
estudantes desenvolvem um programa em ambiente
escolar que armazena informacdes sobre diversas
Infecgdes Sexualmente Transmissiveis listas,
permitindo pesquisar, filtrar ou categorizar as patologias
por sintomas ou modos de transmissdo. Assim,
desenvolvem

simultaneamente a capacidade de estruturar e
automatizar informacoes usando listas
programacao e o conhecimento cientifico necessario
para a prevengao ¢ promocgao da saude publica.

cm

cm




(EFO8CIOI) As duas habilidades relacionam-se porque
criar listas ¢ a melhor maneira de organizar e separar
informagdes em grupos para ndo se confundir. Essa
articulacio pode ocorrer quando os estudantes
montam uma tabela digital ou uma lista organizada
separando as fontes de energia que usamos em casa entre
aquelas que "acabam" (n3o renovaveis) e as que "se
renovam". Assim, desenvolvem simultaneamente a
capacidade de organizar dados e o conhecimento sobre o
que gera

energia no nosso dia a dia

(EF08CI04) Calcular o consumo de
eletrodomésticos a partir dos dados de

As duas habilidades relacionam-se porque quando
temos muitos dados, precisamos saber como coloca-los
em ordem para descobrir o que ¢ mais importante (como

(EF08CO03) Utilizar poténcia (descritos no proprio | 0 maior gasto). Essa articulacdo pode ocorrer quando
algoritmos equipamento) e tempo médio de uso para | os estudantes calculam o gasto de energia de varios
classicos de  manipulagdo |avaliar o impacto de cada equipamento no | aparelhos e depois organizam essa lista do "mais caro"
sobre consumo doméstico mensal. para o0 "mais Dbarato". Assim, desenvolvem
listas. simultaneamente o raciocinio matematico e a habilidade
de organizar informagdes para tomar
decisdes de economia
(EF08CO04) Construir | (EFO8CI15) Identificar as principais | As duas habilidades relacionam-se porque para prever
solucdes varidveis envolvidas na previsdo do|o tempo, precisamos combinar vdarias informagdes

computacionais de problemas de

diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,

tempo e simular
situagdes nas quais elas possam ser
medidas.

diferentes (como chuva, vento e calor) ao mesmo tempo.
Essa articulacio pode ocorrer quando os estudantes
utilizam um simulador ou criam uma planilha que junta
esses dados para tentar "adivinhar" o clima do dia
seguinte. Assim, desenvolvem simultaneamente a
habilidade de

resolver problemas com tecnologia e a compreensao




aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

dos fendmenos do clima
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(EFO8CO05) Compreender os
conceitos de paralelismo,
concorréncia

armazenamento/
processamento distribuidos.

(EFO8CI06) Discutir e avaliar usinas de
geracdo de energia elétrica (termelétricas,
hidrelétricas, etc.),
semelhangas e diferengas, seus impactos

eoblicas suas

socioambientais, € como essa energia

chega e ¢ usada em sua cidade,

comunidade, casa ou escola.

As duas habilidades relacionam-se porque o sistema
de energia de um pais funciona como uma rede de
computadores, onde varias usinas trabalham "ao mesmo
tempo" (paralelismo) para garantir que a eletricidade
chegue a todos sem falhas.

Essa articulacdo pode ocorrer quando os estudantes
analisam o mapa da rede elétrica local e percebem como
diferentes fontes (edlica, solar, hidroelétrica) precisam
funcionar juntas para sustentar a cidade. Assim,
desenvolvem simultaneamente a visao de sistemas que
operam de forma conjunta e o entendimento sobre
a

infraestrutura elétrica real.

(EFO8CO06) Entender como ¢ a
estrutura e funcionamento da
internet.

(EF08CI02) Construir circuitos elétricos
com pilha/bateria, fios e lampada ou
outros dispositivos e compard-los a
circuitos elétricos residenciais.

As duas habilidades relacionam-se porque tanto a
internet quanto um circuito elétrico dependem de
caminhos (fios ou cabos) e de "regras" para que a energia
ou a informacao flua corretamente do inicio ao fim. Essa
articulacio pode ocorrer quando os estudantes
comparam a montagem de um circuito simples com a
forma como os cabos de internet conectam o0s
computadores no mundo, identificando onde a conexdo
pode ser interrompida. Assim, desenvolvem
simultaneamente habilidades praticas de montagem
elétrica e a nogao de

conectividade fisica da rede mundial.
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(EF08CO07) Compartilhar
informacdes por meio de redes
sociais, compreendendo a sua
dindmica de funcionamento,
de

forma responsavel e avaliando sua
confiabilidade, considerando o
respeito e a ética.

(EFO8CI09) Comparar o modo de agdo e

a eficicia dos diversos métodos
contraceptivos

e justificar a necessidade de compartilhar
a responsabilidade na escolha e na
utilizagdo do método mais adequado a
prevencdo da gravidez
indesejada e de Doengas

Sexualmente Transmissiveis (DST).

precoce c

As habilidades relacionam-se

compartilhar informagdes sobre saude exige muita

duas porque
responsabilidade e o cuidado de ndo espalhar mentiras
(fake news). Essa articulacio pode ocorrer quando os
estudantes analisam postagens de redes sociais sobre
métodos para evitar gravidez e discutem o que ¢ verdade
cientifica antes de compartilhar com os colegas. Assim,
desenvolvem simultaneamente o uso ético da
internet e a responsabilidade com o préprio corpo

(EF08CO08) Distinguir os tipos
de dados pessoais que sao
solicitados em espacos digitais e
0s riscos associados.

(EFO8CI10) Identificar os principais
sintomas, modos de transmissio e
tratamento de algumas DST (com énfase
na AIDS), e discutir estratégias e métodos
de prevencao.

As duas habilidades relacionam-se porque ao
pesquisar sobre doengas ou usar aplicativos de saude, o
jovem lida com segredos e dados muito pessoais que nao
podem ser expostos. Essa articulacio pode ocorrer
quando os estudantes analisam sites de postos de saude
ou apps médicos, verificando quais informacdes eles
pedem e como proteger sua intimidade digital. Assim,
desenvolvem simultaneamente a prote¢do da sua

privacidade online e o cuidado com a saude sexual.

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de uso das
sociais

e demais plataformas.

redes

(EF08CI05) Propor acdes coletivas para
otimizar o uso de energia elétrica em sua
escola e/ou comunidade, com base na
selecdo de equipamentos  segundo
critérios de sustentabilidade (consumo de
energia e eficiéncia energética) e habitos
de consumo responsavel.

As duas habilidades relacionam-se porque muitas
vezes usamos aplicativos ou plataformas digitais para
organizar projetos de economia de energia, e precisamos
saber o que essas empresas fazem com os dados que
coletamos. Essa articulacio pode ocorrer quando os
estudantes, ao utilizarem um app de monitoramento
energético, leem as "letras mitidas" para entender se as
informacdes da escola estdo protegidas ou sendo
vendidas. Assim, desenvolvem simultaneamente a
consciéncia sobre direitos digitais e a lideranga em
projetos sustentaveis.




(EFO8CO10) Discutir questoes
sobre seguranga e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EF08CI08) Analisar e explicar as
transformagdes que ocorrem na puberdade
considerando a atuagdo dos hormonios
sexuais e do sistema nervoso.

As duas habilidades relacionam-se porque a fase da
puberdade envolve mudangas fisicas e emocionais
profundas, tornando os adolescentes vulneraveis a
exposicdo indevida da imagem e a violagdes de
privacidade em meios virtuais. Essa articulacio pode
ocorrer quando os estudantes promovem um debate
mediado sobre exposi¢do da intimidade corporal online,
estratégias de navegacdo segura e os impactos da quebra
de privacidade na saide mental durante a puberdade.
Assim, desenvolvem simultaneamente a consciéncia
sobre a seguranca e privacidade nos espagos
digitais e o autocuidado corporal, fisico e emocional.

(EFO8COI11)
precisao,
relevancia, adequacao,
abrangéncia e vieses que ocorrem
em fontes de informagao
eletronica.

Avaliar a

(EF08CI16) Discutir que
contribuam para restabelecer o equilibrio
ambiental a partir da identificacdo de
alteracdes climaticas regionais e globais
provocadas pela interven¢do humana.

Iniciativas

As duas habilidades relacionam-se porque para
discutir problemas sérios como o clima, precisamos saber
se o site que estamos lendo ¢ de confianca ou se esta
tentando nos enganar com interesses escondidos. Essa
articulacio pode ocorrer quando os estudantes
pesquisam noticias sobre o aquecimento global e
comparam diferentes paginas para separar o que ¢ dado
cientifico do que ¢ apenas opinido falsa. Assim,
desenvolvem simultaneamente o olhar critico para a
internet € a

consciéncia ambiental




EDUCACAO FISICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

8° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlag¢ao
(EF89EF04) Identificar os elementos
(EFO8COO01) Construir técnicos ou técnico-taticos individuais,
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solucdes de

problemas usando a técnica de
recursao e automatizar tais
solugdes usando uma linguagem
de programagao.

combinagdes taticas, sistemas de jogo e
regras das modalidades esportivas
praticadas, bem como diferenciar as
modalidades esportivas com base nos
critérios da logica interna das categorias
de esporte: rede/parede, campo e taco,
invasao e combate.

A construgdo de algoritmos pode ser comparada a
elaboracdo de sequéncias taticas em jogos esportivos. Os
estudantes podem organizar um passo a passo de uma
jogada, criando fluxogramas ou cddigos que representem
tomadas de decisdo durante uma partida.

(EF08CO02) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informacdes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacao,
empregando ou nao a recursao
como uma técnica de resolver o
problema.

(EF89EF01) Experimentar diferentes
papéis (jogador, arbitro e técnico) e fruir
os esportes de rede/parede, campo e taco,
invasido e combate, valorizando o
trabalho coletivo e o protagonismo.

Durante as aulas praticas, os estudantes podem
organizar listas de equipes, regras, materiais, resultados
e critérios de avaliacdo, percebendo a importancia da
organizacao de dados para o planejamento das atividades
esportivas.

(EF08CO03) Utilizar
algoritmos

classicos de manipulacao sobre
listas.

(EF89EF03) Formular e  utilizar
estratégias para solucionar os desafios
técnicos e taticos, tanto nos esportes de
campo e taco, rede/parede, invasdo e
combate como nas modalidades
esportivas escolhidas para praticar de
forma especifica.

Os alunos podem manipular listas de desempenho
(pontuacdes, tempos, estatisticas) para comparar
resultados, identificar padroes e discutir estratégias de
melhoria nas modalidades esportivas.




(EF08CO04) Construir

solugdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento,
de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

(EF89EF03) Formular e  utilizar
estratégias para solucionar os desafios
técnicos e taticos, tanto nos esportes de
campo ¢ taco, rede/parede, invasdo e
combate como nas modalidades
esportivas escolhidas para praticar de
forma especifica.

As equipes podem desenvolver solugdes para problemas
surgidos em jogos ou torneios escolares, utilizando
ferramentas digitais para organizar tabelas, regulamentos
ou cronogramas, integrando raciocinio computacional e
trabalho em equipe.
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(EF08CO05) Compreender os
conceitos de paralelismo,
concorréncia e armazenamento/
processamento distribuidos.

(EF89EF03) Formular e  utilizar
estratégias para solucionar os desafios
técnicos e taticos, tanto nos esportes de
campo ¢ taco, rede/parede, invasdo e
combate como nas modalidades
esportivas
escolhidas
especifica.

para praticar de forma

Em esportes coletivos, diferentes jogadores executam
fungdes simultaneamente para alcancar um objetivo
comum. Essa dindmica permite compreender, na pratica,
o conceito de processamento paralelo presente na
computacao.

(EFO08CO06) Entender como ¢ a
estrutura e funcionamento da
internet.

(EF89EF09) Problematizar a pratica
excessiva de exercicios fisicos € o uso de

medicamentos para a ampliacdo do
rendimento ou potencializagdo das
transformagdes corporais.

**Utilizar tecnologias  digitais para

pesquisar informagdes

Os estudantes podem investigar regras, historias e
curiosidades de exercicios e das modalidades esportivas
utilizando a internet, compreendendo como ocorre a
circulacdo das informagdes e a importancia das fontes
confiaveis.
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(EFO08CO07) Compartilhar
informacdes por meio de

redes

sociais, compreendendo a sua
dindmica de funcionamento, de
forma responsavel e avaliando sua
confiabilidade, considerando o
respeito € a

(EF89EF10) Experimentar e fruir um ou
mais tipos de ginastica de conscientizagao
corporal,

identificando as exigéncias corporais dos
mesmos.

**Produzir e compartilhar registros das
praticas corporais respeitando principios
éticos.

Durante eventos esportivos escolares, os estudantes
podem produzir fotos, videos ou campanhas digitais,
discutindo autorizagao de imagem, respeito aos colegas,
uso responsavel das redes sociais e combate ao
cyberbullying.




oA

ética.

(EFO8CO08) Distinguir os
tipos

de dados pessoais que sao
solicitados em espagos digitais
e os riscos associados.

(EF89EF10) Experimentar e fruir um ou
mais tipos de ginastica de conscientizagao
corporal,

identificando as exigéncias corporais dos
mesmos.

**Produzir e compartilhar registros das
praticas corporais respeitando principios
éticos.

Ao divulgar resultados de competicdes ou imagens das
aulas, os estudantes refletem sobre quais informagdes
podem ou ndo ser compartilhadas, desenvolvendo
consciéncia sobre privacidade e prote¢ao de dados.

(EF08CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de uso das redes sociais
e demais plataformas.

(EF89EF12) Experimentar, fruir e recriar
dancas de saldo, valorizando a diversidade
cultural e respeitando a tradicdo dessas
culturas.

**utilizar tecnologias digitais de forma
critica na busca e divulgacdo de
informacdes sobre a pratrica corporal

Os alunos podem usar e analisar aplicativos de danga,
plataformas de treino e redes sociais voltadas a danga,
discutindo direitos de uso, compartilhamento de dados e
responsabilidade digital.

(EFO8CO10) Discutir questoes
sobre seguranca e privacidade
relacionadas ao uso dos ambientes
virtuais.

(EF89EF19) Experimentar e fruir
diferentes praticas corporais de aventura
na natureza, valorizando a propria
seguranga ¢ integridade fisica, bem como
as dos demais, respeitando o patrimonio
natural e minimizando os impactos de
degradacdo ambiental.

Durante aulas ou projetos envolvendo videos ou
registros das aulas em dareas de patrimdénio natural e
publico, os estudantes refletem sobre segurancga digital,
autorizacdo de imagem e formas seguras de compartilhar
conteudos relacionados as praticas corporais respeitando
o patrimodnio utilizado.

(EF08CO11)
precisao,
relevancia, adequacao,
abrangéncia e vieses que ocorrem
em fontes de informagao
eletronica.

Avaliar a

(EF89EF05) Identificar as
transformagoes histéricas do fenomeno
esportivo e discutir alguns de seus
problemas (doping, corrupcao, violéncia
etc.) e a forma como as midias os
apresentam.

**Pesquisar e analisar
utilizando diferentes fontes.

informacdes

Os estudantes podem comparar informagdes encontradas
na internet sobre o doping, corrupg¢ao, violéncia etc no
universo esportivo, identificando noticias falsas,
informacdes sem evidéncias cientificas e conteudos
confiaveis para fundamentar suas aprendizagens.




ENSINO RELIGIOSO

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

8° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computacio Habilidade da BNCC Contextualiza¢ao da Correlaciao
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(EFO8COO01) Construir ( . ) mpregar CONCEIOs | 5 Algoritmica da Tradi¢dao: Padrdes que se Repetem no
~ religiosos — como sagrado, i . . g

solugdes de problemas usando a o . .’ | Tempo: Compreender como narrativas e ritos religiosos
. - . transcendéncia,  tradicdo, sabedoria, : i . .. o
técnica de recursdo e automatizar . - o funcionam como "algoritmos sociais e culturais",

. - temporalidade, festividades, rituais, entre .. , . ~
tais  solucdes usando uma N utilizando a logica da recursdo para entender a

outros — para a compreensdo dos
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linguagem de programacao.

discursos ¢ das praticas das diferentes
tradigdes religiosas.

transmissdo de tradi¢cdes ao longo das geragdes.

(EF08CO02) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagdes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programagao,
empregando ou  ndo a
recursao

como uma técnica de resolver o
problema.

(EFOS8ER04) Discutir como as tradigdes
religiosas influenciam os axiomas e 0s
valores morais e éticos que norteiam a
vida das pessoas nas diferentes
sociedades.

Codices Digitais: Estruturando o Mosaico de Valores:
Compreender como os valores e mandamentos morais
das tradigdes religiosas se organizam em "listas"
ordenadas de principios €ticos, € como essa estrutura
facilita a consulta e a transmissao dessas memorias.

(EFOSCO03) Utilizar Incrie.xadores an Sabedoria: Algoritmos Copectando
. ) Midias e Tradigdes: Compreender como algoritmos de
algoritmos (EFOS8ER02) Analisar as formas de uso . e 1
> . ~ 1 .~ busca e filtragem sobre listas sao utilizados pelas midias
classicos de  manipulagdo | das midias pelas culturas e tradigdes | ;. .. . . . .
.. digitais para organizar, preservar e disseminar acervos
sobre religiosas. . . X
listas. de tradigdes religiosas e filoséficas do mundo todo.
(EFO8CO04) Construir | (EFOSER06) Analisar as formas de uso | PluralWeb: Plataforma Colaborativa pelo Respeito a
solucdes das midias e tecnologias pelas culturas e | Diversidade:Desenvolver em equipes uma solucdo
computacionais de problemas de | tradigdes  religiosas, = demonstrando | computacional simples (um quiz interativo, um

diferentes areas do

conhecimento,

atitude critica, ética e respeitosa em
relacdo a diversidade
de pensamentos e de crengas.

repositorio web ou um prototipo de aplicativo) que
combata a intolerancia religiosa, apresentando de
forma ética e organizada a diversidade de crengas




de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando

saberes escolares.

presentes na comunidade escolar ou regional.

(EFO8CO05) Compreender os

(EFO8ERO07) Analizar as formas em que

A Rede Viva da Memoria: Sincronia e Distribui¢ao no
Espago-Tempo: Compreender os conceitos de

M . . as tradigdes religiosas constroem e . o .
conceitos de paralelismo, . paralelismo e armazenamento distribuido por meio de
. preservam suas memarias no espago € no . i .
concorréncia e . ~ uma analogia pratica com a forma como as religioes e
U tempo (em especial nas celebragdes, .~ . L .
armazenamento/ i tradigdes culturais preservam suas memorias e realizam
N e festividades e lugares sagrados). A ~ :
D processamento distribuidos. rituais simultaneos em diferentes partes do planeta.
O po
D Roteadores de Paz: Como a Informacdo e os Valores
I Viagem na Rede: Compreender o funcionamento bésico
G (EFO8CO06) ptender como € a (EFOSER02) Analisar as formas de uso dp roteaNmentor c‘le pacotes.na internet por meio de uma
estrutura e funcionamento da g .~ simulacdo pratica, refletindo sobre como as midias
I |. das midias pelas culturas e tradi¢des | . . . . .
internet. . digitais e a infraestrutura de rede impactam a
T religiosas. . ~
A circulagao de
L mensagens de paz e o didlogo entre diferentes tradi¢des
religiosas.
(EFO08CO07) Compartilhar
infq 0 i . .
C|m ormagoes pormelo de redes (EFOS8ERO06) Analisar as formas de uso | Detector de Retweet: Checagem de Fatos e Empatia
U | sociais, compreendendo a sua 1 . . . .. ,
 a . das midias e tecnologias pelas culturas e | Digital: Analisar criticamente postagens ficticias de
L | dinamica de funcionamento, - .. .. . .. . .
T | de tradicdes  religiosas, = demonstrando | redes sociais sobre praticas religiosas, aplicando critérios
, . atitude critica, ética e respeitosa em | de confiabilidade da informagdo e diretrizes €ticas antes
U | forma responsavel e avaliando sua o\ g . 1w L R e
S . relacdo a diversidade de pensamentos e | de decidir "compartilhar", "denunciar" ou "corrigir".
R | confiabilidade, considerando o
. . de crencas.
A | respeito e a €tica.
D
I Dados Sensiveis, Pessoas Reais: Protegendo a
G e . Intimidade e a Convicgdo: Classificar diferentes tipos de
(EF08CO08) Distinguir os tipos (EFO8EROS) Debater sobre as .. viceao: & . P
I . ~ o . . ~ .| dados solicitados em aplicativos e sites (comprando com
de dados pessoais que sao possibilidades e limites da interferéncia . ~
T .. . s 1 . I a LGPD — Lei Geral de Protegdo de Dados),
solicitados em espacos digitais e | das midias e tecnologias nas praticas e | . . . ~
A ) . - identificando por que informagdes sobre crenca
os riscos associados. costumes religiosos. I . g
L religiosa, filosofias de vida e praticas

culturais sdo consideradas "dados sensiveis" e




demandam protecdo  redobrada evitar

preconceitos e rastreamento indevido.

para

(EF08CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de wuso das
sociais

e demais plataformas.

redes

(EFOSERO0S) Debater sobre as
possibilidades e limites da interferéncia
das midias e tecnologias nas praticas e
costumes religiosos.

Nas Entrelinhas do Contrato: As Regras do Jogo Digital
e a Liberdade de Crenca: Examinar trechos
simplificados de Termos de Uso de plataformas
populares para identificar como a empresa lida com
discurso de 6dio, moderagdo de contetido, privacidade
de dados de convicgdo e propriedade intelectual de
manifestagdes culturais.

(EFO8CO10) Discutir questoes
sobre seguranga e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EFO8EROS5)  Debater  sobre as
possibilidades e limites da interferéncia
das midias e tecnologias nas praticas e
costumes religiosos.

Circulos de Confianga: Onde Comeca a Privacidade e
Termina a Exposicao?: Refletir criticamente sobre o
valor da privacidade e da seguranca digital, identificando
limites éticos na exposi¢cdo de rituais, rotinas e dados
sensiveis nas redes, além de reconhecer estratégias de
protecdo contra golpes e

invasdes de intimidade.

(EF08CO11) Avaliar a
precisdo,

relevancia, adequagao,
abrangéncia e vieses que ocorrem
em fontes de informagao

eletronica.

(EFOS8ER06) Analisar as formas de uso
das midias e tecnologias pelas culturas e
tradicdes  religiosas,  demonstrando
atitude critica, ética e respeitosa em
relacdo a diversidade de pensamentos e
de crengas.

Lente Critica: Decodificando Vieses e Enquadramentos
nas Midias: Analisar criticamente duas fontes eletronicas
com abordagens opostas sobre um mesmo fato ou
manifestacdao cultural/religiosa, identificando vieses,
omissdes, precisdo dos dados e o impacto da falta de
empatia na disseminagdo da informagao.




GEOGRAFIA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

8° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacao da Correlacio
(EFO8CO0T) Construir (EFO8GE02)  Relacionar fatos e | Visualizar e interpretar os caminhos das migragdes
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solucdes de

problemas usando a técnica de
recursdo e automatizar tais
solucdes usando
linguagem

de programacao.

uma

situacdes representativas da histéria das
familias do Municipio em que se localiza
a escola, considerando a diversidade € os
fluxos migratorios da populacdo mundial.

mundiais e nacionais ndo como fatos isolados, mas como
um sistema de ramificagdes complexas, utilizando a
programacao para sintetizar dados sobre a formacgao
demografica e cultural do seu préprio municipio.

(EF08CO002) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagdes ¢
automatiza-las usando uma
linguagem de programagao,
empregando ou  ndo a
recursao

como uma técnica de resolver o
problema.

(EFO8GEO05) Aplicar os conceitos de
Estado, nagdo, territorio, governo e pais
para o entendimento de conflitos e
tensdes na contemporaneidade, com
destaque para as situagdes geopoliticas na
América e na Africa e a miultipla
regionalizagdo a partir do pos-guerra.

Utilizar indicadores socioecondmicos (IDH, PIB, renda
per capita, expectativa de vida, escolaridade) como dados
que podem ser usados em tabelas ou bancos de dados
simples. Filtrar e comparar essas informagdes torna mais
eficaz a interpretacdo da geopolitica e especificidades
dos continentes americano e africano.

(EFO8CO03) Utilizar
algoritmos

classicos de  manipulacao
sobre

listas.

(EFO8GE06) Analisar a atuacdo das
organizagdes mundiais nos processos de
integracdo cultural e econdmico nos
contextos  americano e  africano,
reconhecendo, em seus lugares de
vivéncia, marcas desses processos.

Usar fluxos migratorios, analisando diferentes fatores
que influenciam os deslocamentos populacionais. A
Computacdo auxilia na construgdo de algoritmos simples
capazes de organizar informagdes, reconhecer padrdes e
estabelecer relacdes entre  diferentes  variaveis,
fortalecendo a andlise critica dos fendmenos geograficos,
integracdo cultural e as consequéncias sociais e

econdmicas desses fluxos.




(EF08CO04)
solucdes
computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,
de forma
colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

Construir

individual e

(EFO8GE09) Analisar os padrdes
econdmicos mundiais de produgdo,
distribuicdo e intercAmbio dos produtos
agricolas e industrializados, tendo como
referéncia os Estados Unidos da América
e os paises denominados de Brics (Brasil,

India, China, e Africa do Sul).

Analisar padroes de producao, distribui¢do e troca de
produtos agricolas e industrializados entre os Estados
Unidos e os paises do BRICS, e, com base nos dados,
interpretar informagdes sobre cadeias produtivas, rotas
comerciais e relagdes econdmicas internacionais. Utilizar
estruturas de dados e planilhas, além de mapas digitais
ou, alternativamente, trabalhar com mapas impressos,
tabelas ¢ cartdes contendo informacdes sobre os
principais produtos agricolas e industrializados
comercializados para identificar padroes de circulagdo de
mercadorias e, assim, aprofundar a

compreensdo da dindmica econdmica global.
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(EFO8CO05) Compreender os
conceitos de paralelismo,
concorréncia e
armazenamento/ processamento
distribuidos.

(EFO8GE15) Analisar a importancia
dos principais recursos hidricos da
América Latina (Aquifero Guarani,
Bacias do rio Prata, do Amazonas e do
Orinoco, sistemas de nuvens na
Amazonia e nos Andes, entre outros) e
discutir os desafios relacionados a gestao
e comercializa¢do da agua.

Analisar a importancia dos principais recursos hidricos
da América Latina e os desafios relacionados a sua
gestdo, e de que maneira o armazenamento distribuido e
0 processamento em ambientes descentralizados
permitem o compartilhamento e a analise de dados
oriundos de distintas localidades. Essa correlagao
expande a visdo sobre o emprego das tecnologias digitais
no monitoramento, na gestdo ¢ na tomada de decisdes
voltadas a conservacao e ao uso sustentavel dos
recursos hidricos.

(EFO8CO06) Entender como ¢ a
estrutura e funcionamento da
internet.

(EFOO8GE13) Analisar a influéncia do
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico
na caracterizagdo dos tipos de trabalho e
na economia dos espacos urbanos e rurais
da América e Africa.

Entender o impacto do avango cientifico e tecnologico
sobre a economia e as relagdes laborais e de que forma a
arquitetura e o funcionamento da internet facilitam a
comunicacao, a circulacdo de dados ¢ a conexdo entre
individuos, empresas e mercados. Essa relagdo amplia a
percepcdo sobre as mudangas econdmicas e
territoriais geradas

pelas tecnologias digitais no mundo contemporaneo.
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(EF08CO07) Compartilhar
informagdes por meio de redes
sociais, compreendendo a sua
dindmica de funcionamento,
de

forma responsavel e avaliando
sua confiabilidade,
considerando o respeito e a
ética.

(EFOO8GE13) Analisar a influéncia do
desenvolvimento cientifico e
tecnologico na caracterizagédo dos
tipos de trabalho e na economia dos
espacgos urbanos e rurais da Ameérica
e Africa.

Observar a influéncia do desenvolvimento cientifico
e tecnolégico na economia no intuito de
compreender como as redes sociais e outras
plataformas digitais transformam a comunicacéo, a
circulagdo de informagcdes e 0 uso responsavel,
ético e critico desses ambientes e quais os impactos
das tecnologias na organizacdo do espago
geografico e na sociedade contemporanea.

(EFO8CO08) Distinguir os tipos
de dados pessoais que sao
solicitados em espagos digitais
e Os riscos associados.

(EFOO8GE13) Analisar a influéncia do
desenvolvimento cientifico e
tecnolégico na caracterizacdo dos
tipos de trabalho e na economia dos
espacgos urbanos e rurais da América
e Africa.

Ao avaliar a incidéncia do progresso cientifico e
tecnolégico na economia e nas relagdes sociais, 0s
alunos percebem a importancia da protegdo dos
dados pessoais nos ambientes digitais. Essa
relacdo estimula a reflexdo sobre os riscos do
compartiihamento de informagbes e sobre seus
impactos nas atividades econémicas, profissionais
e sociais.

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de uso das redes
sociais

e demais plataformas.

(EFO8GEO7) Analisar os impactos
geoecondmicos, geoestratégicos e
geopoliticos da ascenséo dos Estados
Unidos da América no cenario
internacional em sua posicao de
lideranga global e na relagcdo com a
China e o Brasil.

Compreender a soberania digital dos paises e a
autonomia dos usuarios nas relagdes com as
grandes empresas de tecnologias globais. As
grandes infraestruturas digitais representam
elementos de poder e dominagdo. Dessa forma
espera-se que os estudantes sejam incentivados a
refletir e criticar sobre as influéncias globais de
controle de informacdes.

(EFO8CO10) Discutir questdes
sobre seguranca e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EFO8GE10) Distinguir e analisar
conflitos e agdes dos movimentos
sociais brasileiros, no campo e na
cidade, comparando com outros
movimentos sociais existentes nos
paises latino-americanos.

Analisar como a seguranga e a privacidade nos
ambientes virtuais impactam a atuagdo dos
movimentos sociais urbanos e rurais, sendo capaz
de identificar riscos associados ao
compartiihamento de informagdes pessoais e
sensiveis durante processos de mobilizagdo, além
de propor o uso de filtros de privacidade e técnicas
de protegcado de dados para mitigar vulnerabilidades
em cenarios de conflitos socioterritoriais.




(EFO8CO11)
precisao,
relevancia, adequagao,
abrangéncia e vieses que ocorrem
em fontes de informagao

Avaliar a

(EFO8GE19) Interpretar cartogramas,
mapas  esquematicos  (croquis) e
anamorfoses geograficas com

informacdes geograficas acerca da Africa
e América.

Analisar mapas, cartogramas e outras representacoes
digitais da América e da Africa, em que se pode avaliar
a confiabilidade e a qualidade das fontes de informagao
utilizadas. Essa integracdo fortalece a leitura critica das
representacdes cartograficas e a interpretagao dos
fendmenos geograficos.

eletronica.
HISTORIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
8° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlacio

(EFO8HIO3) Analisar os impactos da| Atividade de computa¢do desplugada com cartolinas e

(EFO8COO01) Construir | Revolugdo Industrial na produgdo e[ post-its. Os alunos simulam uma linha de produgdo em
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solugdes de

problemas usando a técnica de
recursdo e automatizar tais
solucdes usando
linguagem

de programacao.

uma

circulagdo de povos, produtos e culturas.

(EF08CO02) Criar solucgoes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagoes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacao,
empregando ou  nao a
recursao

como uma técnica de resolver o
problema.

(EFO8HI13) Analisar o processo de
independéncia em diferentes paises latino-
americanos e comparar as formas de
governo neles adotadas.

massa, onde cada estagdo (representada por uma
cartolina) executa uma tarefa repetitiva (colar um post-it,
desenhar um item). Discute-se como a repeti¢do de
tarefas simples leva a producdo em larga escala,
correlacionando com a automacdo e a padronizacdo da
Revolugao Industrial.

Utilizacdo do Google Planilhas para criar uma tabela
comparativa das independéncias latino-americanas. Os
alunos pesquisam (usando pesquisa simples no Google
ou livros didaticos) e inserem dados como pais, lider,
data de independéncia e forma de governo. Em grupos,
analisam e comparam as diferentes formas de governo
(republicas vs. monarquias) e o0s processos de
independéncia,

utilizando filtros e ordenagdo simples na planilha




(EF08CO03) Utilizar
algoritmos
classicos de
sobre

listas.

manipulacao

(EFO8HI15) Identificar e analisar o
equilibrio das forgas e o0s sujeitos
envolvidos nas disputas politicas durante
o Primeiro e o Segundo Reinado.

(EF08CO04) Construir
solucdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,
de forma
colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

individual e

(EFO8HI17) Relacionar as
transformagoes territoriais, em razdo de
questdes de fronteiras, com as tensdes €
conflitos durante o Império.

para organizar as informacdes.

Atividade de computagdo desplugada com cartas ou
fichas. Cada carta/ficha representa um evento ou ator
politico do Primeiro e Segundo Reinado. Os alunos, em
grupos, utilizam critérios de ordenagao (cronolédgico, por
relevancia politica, por alinhamento ideologico) para
organizar as cartas, simulando um algoritmo de
ordenagdo. A atividade permite visualizar a alternancia
de poder entre Liberais e Conservadores e as disputas
politicas da época.

Recurso: Google My Maps ou StoryMaps ArcGIS.
Desenvolvimento de um mapa interativo que utilize
camadas de dados para representar a evolugdo das
fronteiras brasileiras. A "solugdo computacional" envolve
a organizacdo de dados geograficos e historicos para
resolver o problema de visualizacio de mudancas
territoriais complexas.

cC»HToQTgouzcZ

(EFO8CO05) Compreender os
conceitos de paralelismo,
concorréncia e
armazenamento/

processamento distribuidos.

(EFO8HIO4) Identificar e relacionar os
processos da Revolugdo Francesa e seus
desdobramentos na E

Cria¢do de um mapa colaborativo utilizando um grande
papel ou cartolina. Os alunos pesquisam (pesquisa
simples no Google, livros didaticos) sobre as
transformagdes territoriais do Império e desenham ou
colam recortes representando as mudancas nas
fronteiras. A organizacdo dos dados geograficos e
historicos no mapa fisico simula a constru¢do de uma
solucdo computacional para visualizar a evolucao
territorial.




(EFO8CO06) Entender como ¢ a
estrutura e funcionamento da
internet.

(EFO8HIO1) Identificar os principais
aspectos conceituais do iluminismo e do
liberalismo e discutir a relagao entre eles e
a organizacdo do mundo

cCrxHTmAQTO»RECHOOCO

(EFO08CO07) Compartilhar
informagdes por meio de redes
sociais, compreendendo a sua
dindmica de funcionamento,
de

forma responsavel e avaliando sua
confiabilidade, considerando o
respeito e a ética.

(EFO8HI18) Identificar as questdes
internas e externas sobre a atuacdo do
Brasil na Guerra do Paraguai e discutir
diferentes versoes sobre o

(EF08CO08) Distinguir os tipos de
dados pessoais que sao solicitados
em espagos digitais e os riscos
associados.

(EFO8HI14) Discutir a nogdo da tutela
dos grupos indigenas e a participagdo dos
negros na sociedade brasileira do

Criagao de uma linha do tempo colaborativa usando o
Google Slides ou PowerPoint online. Diferentes grupos
de alunos inserem eventos da Revolugao Francesa ¢ seus
desdobramentos na Europa e no mundo, organizando-os
cronologicamente. A discussdo foca em como a
informagdo (jornais, panfletos) circulava e influenciava
as ideias revolucionarias, simulando o conceito de
processamento distribuido e concorréncia de ideias.

Atividade de computacdo desplugada com barbantes e
post-its. Os alunos criam uma “rede de ideias” onde cada
post-it  representa um conceito ou  pensador
iluminista/liberal e os barbantes representam as conexdes
e influéncias. Discute-se como o conhecimento circulava
em redes descentralizadas no século XVIII (a “Republica
das Letras”) e compara-se com a estrutura da internet
moderna, focando na importancia da livre circulacdo de
ideias.

Criagao de um Google Formulario para simular a coleta
de “dados pessoais” no século XIX, com perguntas sobre
etnia, ocupacao e localizagdo. Os alunos preenchem o
formulério e, em seguida, discutem como essa coleta de
dados poderia ser wusada para controle social e
perpetuacdo de preconceitos, correlacionando com a
tutela indigena e a participagdo negra na sociedade
colonial. Compara-se com os riscos atuais de privacidade
e vigilancia digital.



(EF08CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de wuso das
sociais

e demais plataformas.

redes

(EFO8HI27) Identificar as tensdes e os
significados dos discursos
civilizatorios, avaliando seus impactos
negativos para 0s povos i

(EFO8CO10) Discutir questdes
sobre seguranga e privacidade
relacionadas ao uso dos ambientes
virtuais.

(EFO8HI16) Identificar, comparar e
analisar a diversidade politica nas
rebelides e nos movimentos contestatorios
ao poder

(EFO8CO11)
precisdo,
relevancia, adequagao,
abrangéncia e vieses que ocorrem
em fontes de informagao
eletronica.

Avaliar a

(EFO8HI23) Estabelecer relacdes causais
entre as ideologias raciais e o
determinismo no contexto do
imperialismo europeu e

Andlise de termos de uso de aplicativos populares
(celular dos alunos) e debate. Os alunos, usando seus
celulares, analisam os termos de uso de aplicativos
populares (ex: redes sociais), buscando clausulas que
possam limitar a liberdade de expressao ou influenciar o
conteudo. Em seguida, debatem como essas “politicas de
termos de uso” podem silenciar vozes minoritarias ou
promover discursos padronizados, tracando um paralelo
com os discursos civilizatorios e imperialistas do século
XIX que buscavam impor uma unica visdo de mundo.

Atividade de computa¢do desplugada com “mensagens
secretas” e discussdo. Em grupos, os alunos criam e
trocam “mensagens secretas” usando métodos simples de
criptografia desplugada (ex: cifra de César com papel e
caneta). Discutem a importincia do sigilo nas
comunicagdes para os revoltosos das rebelides regenciais
e comparam com a necessidade de privacidade e
seguranca digital para movimentos sociais € ativismo
contemporaneo, enfatizando a protecdo de informagdes
em ambientes virtuais.

Pesquisa simples no Google e andlise critica de
resultados (celular dos alunos ou computadores
disponiveis). Os alunos realizam pesquisas no Google
sobre “imperialismo europeu” e ‘“ideologias raciais”,

analisando criticamente os primeiros resultados.
Discutem como os algoritmos de busca podem
apresentar informagdes com  vieses

(eurocéntricos, por exemplo) e a importancia de avaliar
a precisdo, relevancia e abrangéncia das



fontes eletronicas. A atividade foca em identificar como
o viés algoritmico pode reproduzir visdes racistas,
correlacionando com as raciais € o

ideologias
determinismo do imperialismo.

LINGUA INGLESA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
8° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Y Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlaciao
(EF08CO01) Construir .(EF(.)8LII7) Empregar, c?e modo = A recursdo e a programagao .em inglés e.nvolvem
solucdes de inteligivel, os pronomes relativos (who, = estruturas que se referenciam recursiva ou
problemas usando a técnica de which, that, whose) para construir = subordinadamente. n Compreender  conectores e
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recursdo ¢ automatizar tais
solucdes usando
linguagem

de programacao.

uma

(EF08CO02) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagoes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programagao,
empregando ou  ndo a
recursao

como uma técnica de resolver o
problema.

periodos compostos por subordinagao.

EFO08LI16)
inteligivel,
many, much.

modo
any,

Utilizar, de
corretamente, some,

pronomes relativos auxilia na leitura de sintaxes e
logicas de programagdo orientadas a objetos, cujos
termos e condicionais sao fundamentados no inglés.

O manuseio de listas e colegdes de dados requer o
entendimento de quantificadores e colecdes (arrays,
conjuntos). O uso de quantificadores em inglés alinha-
se conceitualmente a manipulacdo e verificacdo de
itens em estruturas de dados.




(EF08CO03)
algoritmos
classicos de
sobre

listas.

Utilizar

manipulagao

(EF08CO04)
solucoes
computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,
de forma
colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

Construir

individual e
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(EFO8CO05) Compreender os
conceitos de paralelismo,
concorréncia e
armazenamento/

processamento distribuidos.

(EFO08CO06) Entender como ¢ a
estrutura e funcionamento da
internet.

(EFO8LI13) Reconhecer sufixos e
prefixos comuns utilizados na formagao

de palavras em lingua inglesa.

(EFO8LI11) Produzir textos
(comentarios em  foruns, relatos
pessoais, mensagens  instantineas,

tweets, reportagens, historias de ficcao,
blogues, entre outros), com o uso de
estratégias de escrita.

(EF08LI12) Construir repertério lexical
relativo a  planos,
expectativas para o futuro.

previsdes e

(EFO08LI07) Explorar ambientes
virtuais e/ou aplicativos para acessar e
usufruir do patrimonio artistico/literario

em lingua inglesa.

M¢étodos e comandos de manipulagdao de listas em
linguagens de programagdo usam termos derivados em
inglés (ex.: append, sort). Entender a
morfologia das palavras facilita a leitura e aplicacdo dos
métodos das APIs em inglés.

remove,

O desenvolvimento colaborativo de software envolve
documentacdo, registros em repositorios (como
GitHub) e discussdes em foruns técnicos. A habilidade
de escrita em inglés permite o registro do projeto de
software ¢ o compartilhamento com comunidades
globais de programadores.

Entender sistemas distribuidos e concorréncia envolve
compreender fluxos assincronos e estados futuros de
processos em segundo plano. O vocabulario de
temporizacdo e eventos em inglés

interpretacdo técnica desses conceitos.

auxilia na

Ao explorar a infraestrutura da internet e ambientes
virtuais, o estudante navega por plataformas globais,
consumindo dados e compreendendo a arquitetura web
através da interacdo pratica em inglés no ambiente
digital.
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(EFO8COO07) Compartilhar
informagdes por meio de redes
sociais, compreendendo a sua
dindmica de funcionamento,
de

forma responsavel e avaliando
sua confiabilidade,
considerando o respeito e a
ética.

(EFO8CO08) Distinguir os tipos
de dados pessoais que sao
solicitados em espacos digitais
e 0S riscos associados.

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de uso das redes
sociais

e demais plataformas.

(EFO8CO10) Discutir questdes
sobre seguranca e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EF08LIO1) Fazer uso da lingua
inglesa para resolver mal-
entendidos, emitir opinides e
esclarecer informagdes por meio de
parafrases ou justificativas.

(EF08LIO5) Inferir informacbes e
relagdes que nao aparecem de
modo explicito no texto para
construcao de sentidos.

(EFO8LI08) Analisar, criticamente, o
conteudo de textos, comparando
diferentes perspectivas apresentadas
sobre um mesmo assunto.

(EFO8LI20) Examinar fatores que
podem impedir o entendimento entre
pessoas de culturas diferentes que
falam a lingua inglesa.

O compartilhamento ético e responsavel em redes
globais exige saber expor pontos de vista, evitar
desinformacgéo e esclarecer ambiguidades ou mal-
entendidos em interagdes internacionais em inglés.

A identificacdo de formularios maliciosos ou
pedidos indevidos de dados em ambientes digitais
internacionais depende da capacidade de leitura
critica e inferéncia de intengcbes implicitas em
interfaces em inglés.

Termos de servigo e politicas de privacidade das
principais plataformas sao frequentemente
escritos ou originados em inglés. A analise critica
de clausulas contratuais digitais exige leitura
comparativa e reflexdo sobre os direitos do
usuario.

Discutir privacidade em ambientes virtuais envolve
normas de comportamento, etiqueta digital
(netiquette) e legislagdes globais. Compreender as
diferencas culturais e de interpretagdo em inglés
evita quebras de seguranga ou conflitos no espaco
cibernético.




(EF08CO11)
precisao,

Avaliar a

(EFO8LI0O8) Analisar, criticamente, o

A checagem de fatos e a avaliacao de viés (fake news)
em fontes digitais globais requerem a habilidade de ler

relevancia, adequacio, contelido - de textos,  comparando criticamente noticias e artigos em inglés, confrontando
abrangéncia e vieses que ocorrem | diferentes  perspectivas  apresentadas = Lo
em fontes de informagiio sobre UM Mesmo assunto. visdes de mundo e checando a credibilidade das fontes.
eletrOnica.
LINGUA PORTUGUESA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
8° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlacio
(EF08CO01) Construir
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solucdes de

problemas usando a técnica de
recursao e automatizar tais
solucdes usando
linguagem

de programacao.

uma

(EFO8LPO03) Produzir tutoriais, roteiros e
manuais, organizando informagdes de
forma l6gica e sequencial.

A recursdo trabalha a ideia de "passo que se repete”. Na

LP, o aluno pode criar um tutorial em que uma etapa se
repete, como '"revise o texto" dentro de um processo
maior de produgdo textual. Automatizar = transformar o
passo a passo em linguagem clara para o leitor.

(EF08CO02) Criar solugoes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagoes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacao,
empregando ou  nido a
recursao

como uma técnica de resolver o
problema.

(EF69LP02) Analisar e produzir textos
de opinido, organizando argumentos em
listas e hierarquizando-os.

Usar "listas" para organizar argumentos, evidéncias e
dados de pesquisa antes de escrever um artigo de opinido
ou comentario. Na programagado isso vira estrutura de
dados; na LP vira estrutura do texto argumentativo.

(EF08CO03) Utilizar
algoritmos

classicos de  manipulagao
sobre

(EFO8LP04)  Utilizar recursos
coesdo ¢ coeréncia, reorganizando
paragrafos e sequéncias textuais para dar
sentido ao texto.

de

Os "algoritmos de manipulagcdo de listas" se
relacionam com a revisdo textual: recortar, colar,
reordenar paragrafos, classificar ideias. O aluno
aprende que editar um texto € também aplicar um




listas.

algoritmo de organizagao.

(EFO8CO04) Construir
solugdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

(EF69LP31) Participar de projetos de
letramento digital, produzindo textos
multissemioticos para midias sociais de
forma colaborativa.

Desenvolver projetos como blog, podcast, campanha
digital ou site da escola. Para isso o aluno seleciona
ferramentas, organiza dados e informacdes e produz
textos, unindo conhecimentos de LP com logica
computacional e trabalho em equipe.

respeito e a ética.

g (EFO08CO05) Compreender os (EFO8LP12) Compreender e produzir | Relacionar "paralelismo/concorréncia" com a forma
N | conceitos de paralelismo, textos que circulam em redes de | como as noticias, memes € comentarios circulam ao
D | concorréncia e | comunicagdo digital, considerando a | mesmo tempo nas redes. Na LP, analisar como multiplas
O | armazenamento/ circulagao simultanea de | vozes aparecem simultaneamente em um
? processamento distribuidos. informagdes. forum, thread ou live.
G | (EF08CO06) Entender como € a . mpreender servidores, link rotocolos ajuda a
I ( CO06) e der como & (EF69LP03) Analisar a estrutura e Compreender s d(.) ©s S © Protocoios jud
t | estrutura e funcionamento da . . o entender como um site/blog funciona. Na LP, o aluno

. funcionamento de géneros digitais: blog, . Lo . . D
A | Internet. . . analisa hiperlinks, multimodalidade e a organizagdo de
L site, rede social, podcast. . .

um site jornalistico ou blog.

Cc | (EFO8CO07) Compartilhar
ILJ informagdes por meio de redes
T | sociais, compreendendo a sua Ao postar ou compartilhar, o aluno usa LP para checar
U | dindmica de funcionamento, | (EF69LP06) Produzir e avaliar textos | fontes, identificar linguagem tendenciosa e produzir
i de para redes sociais, verificando fontes e | legendas responsaveis. Trabalha ética, respeito e
p | formaresponsavel e avaliando sua | evitando fake news. checagem de fatos na produgao de posts e comentarios.
I confiabilidade, considerando o
G
I
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(EF08CO08) Distinguir os tipos
de dados pessoais que sdao
solicitados em espagos digitais e
os riscos associados.

(EFOS8LP13) Ler criticamente textos
publicitarios e termos de  uso,
identificando  intencdes e  dados
solicitados.

Ler "termos de uso" e "politica de privacidade" sdo
praticas de leitura. O aluno aprende a identificar quais
dados sdao pedidos, a linguagem persuasiva € 0S T1iscos
de exposicdo ao produzir textos e se

cadastrar em plataformas.

(EF08CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de uso das
sociais

e demais plataformas.

redes

(EF69LP15) Analisar efeitos de sentido e
intencionalidade em textos normativos e
legais de circulacdo digital.

A leitura dos "termos de uso" exige habilidades de LP:
vocabulario juridico, coesao, implicitos. O aluno debate
0 que aceita ao clicar "concordo" e produz textos
opinativos sobre direitos digitais.

(EFO8CO10) Discutir questdes
sobre seguranga e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EFO8LP14)  Produzir  textos de
divulgagdo cientifica e campanhas de
conscientizagdo sobre temas sociais.

Criar campanhas, cartazes digitais e videos sobre
cyberbullying, golpes e vazamento de dados. Usa-se a
LP para argumentar, informar e conscientizar colegas
sobre seguranga na internet.

(EF08CO11) Avaliar a
precisdo,

relevancia, adequagao,
abrangéncia e vieses que ocorrem
em fontes de informagao

eletronica.

(EFO8LP06) Analisar a validade e a
confiabilidade de informacdes em fontes
diversas, identificando dados e
informacdes de diferentes fontes e
avaliando a pertinéncia dos elementos
textuais.

(EF69LPO1) Produzir textos
considerando a situagdo comunicativa ¢ a
confiabilidade das fontes.

A habilidade de computagdo trabalha o letramento
digital critico: checar se uma noticia, site ou video €
confiavel. Na LP, isso se relaciona diretamente com a
leitura critica. O aluno aprende a cruzar fontes,
identificar fake news, vieses ideologicos e a usar apenas
informacdes precisas e relevantes para fundamentar
textos argumentativos, resenhas e pesquisas escolares.
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8° ANO
Eix Habilidade BNCC da
Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacido da Correlaciao
(EFO8COO01) Construir A recursdo pode ser usada para resolver problemas

o> ZOTAQPHCTZON0OHZOZI > ZH Y| O

solucdes de

problemas usando a técnica de
recursdo e automatizar tais
solucdes usando
linguagem

de programacao.

uma

EFO8MAO1) Resolver e elaborar
situagdes-problema que envolvam
operagdes com nimeros racionais.

matematicos que exigem repeticdo de célculos, como
calculo de fatorial, sequéncias numéricas e torres de
Hanoi.

(EF08C002) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagoes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacao,

(EFO8MAO04) Resolver e elaborar
problemas com grandezas diretamente e
inversamente proporcionais, incluindo
escalas, divisdo em partes proporcionais

Listas sdo tuteis para representar dados em situagdes
matematicas, como listas de valores proporcionais,
tabelas de sequéncias,
automatizagao e analise.

dados e facilitando a

empregando ou  ndo a | eregra de trés simples e compostas.

recursao

como uma técnica de resolver o

problema.

(EF08CO03) Utilizar | (EFOSMA06) Resolver e elaborar | Algoritmos de manipulagdo de listas permitem organizar
algoritmos problemas que envolvam calculo do valor | ¢ processar dados numéricos e algébricos, como ordenar
classicos de  manipulagdo | numérico de expressdes algébricas, valores, buscar elementos ou eliminar repeticdes.

sobre utilizando as propriedades das operagdes.

listas.

(EFO8CO04) Construir A programacdo pode ser utilizada para modelar e
solugdes resolver equagoes, testando valores, verificando solugdes
computacionais de, problemas de (EFOSMAO3) Resolver e elaborar | e representando problemas de forma computacional.
dlferen!:es areas do situagdes-problema  que  envolvam

conhecimento, Lo equagoes de 1° grau com uma incognita.

de forma individual e

colaborativa,

selecionando as estruturas de




dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

associados.

média, moda e mediana.

M | (EFO8CO05) Compreender os (EFOSMAO07) Resolver e elaborar | O processamento paralelo pode ser usado para realizar
U . . , , , , . ~ ”

conceitos de paralelismo, roblemas que envolvam calculo de areas | calculos complexos de areas e simulagdes matematicas
N o> p q p
D | concorrencia © | de figuras planas. em menor tempo.
O | armazenamento/
}) processamento distribuidos.
G | (EF08CO06) Entender como ¢ a EFOSMAOR)  Resol b A internet possibilita o acesso a ferramentas,
IT estrutura e funcionamento da (roblemas )ue :r?\(:o\llsgm ecélceuflo or;t; simuladores e materiais que auxiliam na visualizagio e
A | internet. p au s compreensdo de conceitos de
L volumes de prismas e cilindros retos.

volume e outras grandezas.

. (EFO8CO07) Compartilhar Ao compartilhar solugdes e discutir estratégias online €
y | informagdes por meio de redes importante agir com respeito, citar fontes e verificar a
I{ sociais, comp reendendo asua (EFOSMAO1) Resolver e elaborar | confiabilidade das informagdes.
U glnam}fca de fun,cmlnamento, situagdes-problema que envolvam
R ¢~ lormaresponsavet © operagdes com nimeros racionais.
A | avaliando sua confiabilidade,
D | considerando o respeito e a ética.
I
G
IT (EF08CO08) Distinguir os tipos de | (EFO8SMAQ09) Resolver e elaborar Plataf9rmas c'hglteus podem cF)letar dados ao rea‘hzar
A | dados pessoais que sdo solicitados | problemas que envolvam medidas de | pesquisas e atividades, ¢ essencial compreender os riscos
L | em espagos digitais e 0s riscos tendéncia central ao fornecer informagdes pessoais.

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de uso das
sociais

e demais plataformas.

redes

(EFO8MA10) Resolver e elaborar
problemas que envolvam nogdes de
probabilidade.

Leia e analise os termos de uso das plataformas que
utilizam ferramentas para simulagdes e jogos de
probabilidade.

(EFO8CO10) Discutir questdes
sobre seguranca e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EFO8MA11) Resolver e elaborar
problemas que envolvam
porcentagens.

Ao trabalhar com porcentagens online .Como descontos,
juros, pesquisas, € importante manter a seguranga e
privacidade dos dados.




(EF08CO11) Avaliar a Avaliar dados e informacgdes estatisticas encontradas na
precisao, (EFO8MA12)  Resolver e elaborar | internet é essencial para tomar decisdes conscientes e
relevancia, adequacao, problemas que envolvam | f,1ndamentadas.

abrangéncia e vieses que ocorrem | interpretacdo de dados apresentados em

em fontes de informacgao graficos e tabelas.

eletronica.




3.4.2.4 - 9° Ano:

No 9° Ano, as aprendizagens da BNCC da Computagdo consolidam as
competéncias desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental, preparando os estudantes
para os desafios do Ensino Médio e para a participagdo ativa na sociedade digital. As
propostas pedagdgicas devem incentivar a elaboragdo de solugdes computacionais mais
complexas, a andlise critica de tecnologias emergentes, a produgdo colaborativa de
conteudos digitais e a utilizagdo consciente das informagdes em diferentes contextos.
Espera-se que os estudantes concluam esta etapa da Educagdo Basica capazes de
compreender o papel da Computagdo na transformagdo da sociedade, atuando com

autonomia, ética, criatividade, responsabilidade e protagonismo na cultura digital.
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9° ANO
Habilidade BNCC da Computacio Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlacao
(EF69AR02) Pesquisar e analisar | As habilidades unem a logica da computagdo com a
diferentes estilos visuais, | sensibilidade das artes visuais. Essa articulacdo pode

(EF09COO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de arvores e
grafos para descrever suas
informacdes ¢ automatiza-las

contextualizando-os no tempo e no
espaco.

(EF69AR04) Analisar os elementos
constitutivos  das artes  visuais
(ponto, linha, forma, diregdo, cor,
tom, escala, dimensdo, espago,
movimento etc.) na apreciacdo de

diferentes produgodes artisticas.

ocorrer por meio de guias de estudos, podcast,
mapeamento das evolugdes artisticas, criacdo de
padrdes visuais, dentre outros. Dessa forma, pode
contribuir no levantamento de informagoes 1dgicas, na
experimentacdo artistica, ou no desenvolvimento de
projetos interdisciplinares para mapeamento de estilos
artisticos.

usando uma linguagem de (EF69ARO05) Experimentar e
programagao. analisar  diferentes formas  de

expressao artistica  (desenho,

pintura, colagem, quadrinhos,

dobradura, escultura, modelagem,

instalacao, video, fotografia,

performance etc.).
(EF09CO02) Construir | (EF69ARO01) Pesquisar, apreciar ¢ | A logica de programagdo e a criagdo de expressdes
solucdes analisar formas distintas das artes | artisticas por meio da tecnologia e repertorio
computacionais de problemas de | visuais tradicionais e imaggético aproximam 0s

contemporaneas, em obras de

conhecimentos e torna o trabalho interessante. A




diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando ¢ articulando

artistas brasileiros e estrangeiros de
diferentes épocas
matrizes estéticas e culturais, de modo

e em diferentes

a ampliar a experiéncia com diferentes
contextos e praticas artistico-visuais e
cultivar a percep¢do, o imagindrio, a

articulacdo entre a computacdo e as artes visuais
favorece a criagdo de um ambiente de aprendizagem
que insere a tecnologia como meio de expressao
artistica. O trabalho simultaneo pode desenvolver uma
linguagem baseada em algoritmos, estrutura de dados
ou organizacao visual e simbodlica de obras cléssicas e

saberes escolares. capacidade de simbolizar e o contemporaneas.
repertorio imagético.
(EF69AR06) Desenvolver A articulagdo entre as habilidades acontece quando a

(EF09CO03) Usar autdomatos para
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacgao baseada em eventos.

processos de criacdo em artes visuais,
com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo
¢ colaborativo, fazendo wuso de
materiais, instrumentos ¢

recursos
convencionais, alternativos e digitais.
(EF69AR07) Dialogar com principios
proposicdes  tematicas,
repertorios imagéticos e processos de
criagdo nas suas
producdes visuais.

conceituais,

arte foca no processo criativo ¢ no uso de recursos
digitais e a computacdo oferece uma estrutura logica
para que esse processo aconteca. Portanto, elas se
articulam pelas defini¢des de regras de comportamento
que podem dialogar com o espectador; por outro lado o
aluno torna-se, ndo s6 o executor, mas o “arquiteto de
sistemas” que geram imagens, associando a precisao
da programacao com a sensibilidade visual.

cuzcz

(EF09CO04) Compreender o
funcionamento de malwares e
outros ataques cibernéticos.

(EF69AR14)
experimentar  diferentes  elementos
(figurino, iluminagdo, cendrio, trilha

Analisar e

As habilidades se relacionam nos campos de trabalho
que vao desde a seguranga digital até a andlise técnica
e social das artes e da musica. E
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sonora etc.) e espacos
(convencionais e nao
convencionais)  para Ccomposi¢ao
cénica e apresentagdo coreografica.
(EF69AR16) Analisar criticamente,
por meio da apreciacdo musical, usos
¢ funcdes da musica em seus contextos
de produgao e circulagado, relacionando
as praticas musicais as diferentes
dimensdes da vida social, cultural,
politica, historica, econdmica, estética
e ¢tica. (EF69AR17) Explorar e
analisar, criticamente, diferentes
meios € equipamentos

culturais  de circulacao

da musica e do
conhecimento musical.

ird favorecer aos aprendizes um aprofundamento no
conhecimento ético das diversas linguagens artisticas e
como as mesmas poderdao e/ou deverdo ser preservadas
em suas condi¢des originais, ou utilizadas com os
devidos créditos aos autores.

(EF09CO05) Analisar técnicas de
criptografia para
armazenamento

e transmissao de dados.

(EF69AR35) Identificar e manipular
diferentes tecnologias e recursos
digitais para acessar, apreciar, produzir,
registrar e compartilhar praticas e
repertdrios  artisticos, de modo
reflexivo, ético e responsavel.

As habilidades abrem um leque de possibilidades
pedagbgicas que podem ser exploradas no universo
educacional. Essa articulagdo ¢ importante visto que
ambas tratam sobre autenticidade e autoria, ampliando
o estudo dos conceitos sobre manipulagdo de
diferentes tecnologias, tendo como proposta o acesso,
o compartilhamento de repertorios artisticos, a
reflexdo, entrelacada aos aspectos éticos e




responsaveis sobre o compartilhamento e uso de dados.
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(EF09CO06) Analisar
problemas

sociais de sua cidade e estado a
partir de ambientes digitais,

propondo solugdes.

(EF69AR34) Analisar e valorizar o
patriménio  cultural,  material e
imaterial, de culturas diversas, em
especial a brasileira, incluindo suas
matrizes  indigenas, africanas e
europeias, de diferentes

favorecendo a

¢pocas, €
construcao de
vocabulario e repertorio relativos as
diferentes linguagens artisticas.

Juntar problemas sociais e solu¢des digitais com o
estudo do patriménio cultural abre um leque de
conhecimentos inerentes a arte e a computagao. Essa
correlacdo favorece aos estudantes resolver problemas
sociais valorizando o patriménio cultural por meio de
aplicativos, mapas interativos, ou at¢é mesmo redes
sociais, para divulgar ou salvaguardar o patrimdnio
cultural da sua cidade, combatendo o apagamento
historico das diversas matrizes culturais (indigenas,
africanas, etc.), usando como solu¢do para essa
preservagdo as

midias digitais.

(EF09CO07) Avaliar
aplicacoes e

implicagdes politicas,
socioambientais e culturais
das

tecnologias digitais para
propor

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EF69AR33) Analisar aspectos
historicos, sociais e politicos da
producao artistica, problematizando as
narrativas eurocéntricas e as diversas
categorizagdes da arte (arte, artesanato,
folclore, design etc.).

O trabalho com essas habilidades une conhecimentos
importantes como: as tecnologias digitais na sociedade
¢ a desconstrucao de visdes eurocéntricas na arte. A
partir desses conteudos, pode-se trabalhar de forma
conectada as redes por meio de links ou documentos, e
a pesquisa, com buscas confidveis na web usando
ferramentas de descoberta. Para fortalecer os aspectos
criticos e de produ¢do de conhecimentos pode-se
centrar em pontos importantes como:




desconstru¢ao de narrativas, tecnologia como meio
de resisténcia e impacto social e trabalho.

(EF09CO08) Discutir como a

distribuicao desigual de
recursos

de  computacao em  uma
economia

global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

(EF69AR31) Relacionar as praticas
artisticas as diferentes dimensdes da
vida social, cultural, politica, historica,
econdmica, estética e ética.

Essa juncdo propde conhecimentos sobre como a
desigualdade social e a arte se comunicam com as
dimensdes politicas e sociais, trabalhando conceitos de
exclusdo digital e expressdo cultural. As habilidades
favorecem reflexdes pertinentes sobre a desigualdade
técnica (quem detém o poder de processamento e
acesso a rede), como também a arte como reflexo da
sociedade, condi¢des econOmicas e politicas que
moldam a

producao artistica.

(EF09CO09) Criar ou utilizar
conteido em meio digital,
compreendendo questdes
éticas

relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

(EF69AR24) Reconhecer e apreciar
artistas e grupos de teatro
brasileiros e  estrangeirosde
diferentes épocas, investigando os
modos de criagdo, producao,
divulgacao, circulagdo e organizagdo da
atuacao profissional em teatro.
(EF69AR25) Identificar e analisar
diferentes estilos cénicos,
contextualizando-os no tempo e no

As habilidades unem as artes cénicas, a cultura digital,
a ética, os direitos autorais e a experimentagado teatral.
Favorece aos educandos o aprimoramento de
conhecimentos inerentes a historia, apreciagdo e
criacdo coletiva, bem como a base ética e técnica na
difusdo do trabalho nos meios digitais, aprimorando o
fazer artistico e a responsabilidade na rede.




espaco de modo a aprimorar a
capacidade de apreciacdo da estética
teatral.

(EF69AR27) Pesquisar e criar formas
de dramaturgias e espagos cénicos para
o acontecimento teatral, em didlogo
com o teatro contemporaneo.
(EF69AR28) Investigar e experimentar
diferentes funcdes teatrais e discutir os
limites e desafios do trabalho
artistico

coletivo e colaborativo.

(EF09CO10) Avaliar
veracidade,

credibilidade e relevancia da
informag¢ao em seus diferentes
formatos, sendo capaz de
identificar o proposito pelo qual
foi disseminada.

a

(EF69AR32) Analisar e explorar, em
projetos  tematicos, as  relagdes
processuais entre diversas linguagens
artisticas.

A unido das diferentes artes (som, imagem e video),
cria um filtro critico a partir do uso de dados para
checagem e validacdo da veracidade das informagdes.
Proporcionara conhecimentos baseados na critica, €tica
¢ consciéncia das informagdes, e no uso das
diferentes linguagens

artisticas.
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(EF09COO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de arvores ¢
grafos para descrever suas
informagdes ¢ automatiza-las
usando uma linguagem de
programacao.

(EF09CIO8) Associar os gametas a
transmissao das caracteristicas
hereditarias, estabelecendo relagdes entre
ancestrais e descendentes.

(EF09CI09) Discutir as ideias de Mendel
sobre hereditariedade (fatores
hereditarios, segregacao, gametas,
fecundagdo),  considerando-as  para
resolver  problemas envolvendo a
transmissdo de caracteristicas hereditérias
em diferentes organismos

A estrutura de arvore (Computagcdo) serve como a
ferramenta logica para organizar a hereditariedade
(Ciéncias), permitindo que os alunos transformem o
desenho estatico de um heredograma em um programa
automatizado que calcula probabilidades genéticas.
Enquanto EF09CI08 fornece a estrutura da arvore/grafo
para mapear o pedigree, EF09CIO9 aplica a logica
computacional e regras de decisdo para prever os
resultados cruzando a arvore de heredogramas. Para
trabalhar essa habilidade de forma desplugada, os
estudantes serdo transformados em "computadores
humanos": eles executam o algoritmo no papel e com
objetos fisicos

antes de qualquer linha de codigo.

(EF09CO02)
solucdes

Construir

computacionais de problemas de

diferentes areas
conhecimento,
de forma
colaborativa,
selecionando as estruturas de

dados e técnicas adequadas,

individual

do

€

(EF09CI09) Discutir as ideias de Mendel
sobre hereditariedade (fatores
hereditarios, segregacao, gametas,
fecundagdo),  considerando-as  para
resolver  problemas envolvendo a
transmissdo de caracteristicas hereditérias
em diferentes organismos.

A genetizacdo classica de Mendel exige a aplicagdo de
regras combinatorias e probabilidades (Quadros de
Punnett e heredogramas). Os estudantes usam estruturas
de dados (listas, matrizes ou arvores) e estruturas
condicionais (if/else) para programar um simulador ou
calculadora de probabilidade genética que resolve os
problemas propostos pela EFO9CI09.




aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

(EF09CO03) Usar automatos para
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programagao baseada em eventos.

EF09CIO1: Investigar as mudangas de
estado fisico da matéria e explicar essas
transformagdes com base no modelo

de constituigao
submicroscopica

A habilidade computacional EFO9CO03 exige que o
estudante entenda Autdmatos / Maquinas de Estados e as
mudangas de estado fisico da matéria s3o o exemplo
classico perfeito da natureza para ensinar este conceito
computacional.

C>H—~Q-U0UZCZ

(EF09CO04) Compreender o
funcionamento de malwares e
outros ataques cibernéticos.

(EF09CI07) Discutir o papel do avango
tecnologico na aplicacdo das radiagdes na
medicina diagnoéstica (raio X, ultrassom,
ressondncia nuclear magnética) e no
tratamento de doencas (radioterapia,
cirurgia oOtica a laser, infravermelho,
ultravioleta etc.).

A medicina diagnodstica moderna depende de softwares
€ maquinas conectadas para gerar imagens de raio X e
ressonancias. Compreender o funcionamento de
malwares e ataques cibernéticos ¢ fundamental para
entender como proteger os equipamentos hospitalares e
os dados confidenciais de satde dos pacientes contra
invasdes.

(EFO9CO05) Analisar técnicas de
criptografia para
armazenamento

e transmissdo de dados.

(EF09CI06) Classificar as radiagdes
eletromagnéticas por suas frequéncias,
fontes e aplicacdes, discutindo e
avaliando as implicacdes de seu uso em
controle remoto, telefone celular, raio X,
forno de micro-ondas, fotocélulas etc.

Os dispositivos citados na EFO9CI06 (como os telefones
celulares e controles remotos) utilizam radiagdes
eletromagnéticas para transmitir dados pelo ar. A
EF09COO0S5 entra justamente para demonstrar que, como
essas ondas estdo expostas no ambiente, ¢ indispensavel
0 uso da criptografia para embaralhar os dados e garantir
que a informagdo transmitida pelo celular continue
segura.
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(EFO9CO06)
problemas
sociais de sua cidade e estado
a

partir de ambientes digitais,
propondo solugdes.

Analisar

(EF09CI13) Propor iniciativas
individuais e coletivas para a solugao
de problemas ambientais da cidade
ou da comunidade, com base na
analise de acgbes de consumo
consciente e de sustentabilidade
bem-sucedidas.

Enquanto a habilidade de Computacao
(EFO9CO06) foca nos meios e na metodologia
(diagnosticar a realidade local via dados/ambientes
digitais para criar propostas), a de Ciéncias
(EFO9CI13) fornece o objeto de estudo
socioambiental (identificar demandas como gestao
de residuos, consumo de energia ou poluicdo e
propor solugdes sustentaveis). Os estudantes usam
ferramentas de geolocalizagdo ou formularios
digitais (EF09COO06) para identificar e documentar
pontos de descarte irregular de lixo na cidade, e em
seguida elaboram um plano sustentavel de coleta
seletiva e conscientizagdo comunitaria

(EFO9CO07) Avaliar
aplicagdes e

implicagdes politicas,
socioambientais e culturais
das

tecnologias digitais para
propor

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EF09CI15) Relacionar diferentes
leituras do céu e explicagdes sobre a
origem da Terra, do Sol ou do Sistema
Solar as necessidades de distintas
culturas (agricultura, caga, mito,
orientacdo espacial e temporal etc.).

Ao trabalhar a EF09CI15, os alunos investigam
como diferentes povos usavam ferramentas
(astrondbmicas, arquitetdnicas e de registro) para
entender o céu de acordo com suas necessidades
culturais. Hoje, as tecnologias  digitais
desempenham exatamente esse papel: elas séo as
novas ferramentas com as quais a nossa cultura |é,
interpreta e se organiza no mundo.

(EF09CO08) Discutir como a

distribuicao desigual de
recursos
de computacdo em uma
economia

(EFO09CIO7) Discutir o papel do
avango tecnoldgico na aplicacao das
radiagdes na medicina diagnostica
(raio X, ultrassom, ressonancia
nuclear magnética) e no tratamento

Equipamentos médicos modernos de diagndstico e
tratamento dependem diretamente de alto poder de
processamento e recursos de computacédo caros.
Discutir a distribuicdo desigual dessas tecnologias
permite abordar como a falta de acesso a




global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

de doencas (radioterapia, cirurgia 6tica a
laser, infravermelho, ultravioleta etc.).

infraestrutura digital impacta diretamente a saude
publica, a expectativa de vida e a equidade social entre
diferentes regides do pais e do mundo.

(EFO9CO09) Criar ou utilizar
conteudo em meio digital,
compreendendo questoes
éticas

relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

(EF09CIO5) Investigar os principais
mecanismos envolvidos na transmissao e
recep¢do de imagem e som que
revolucionaram 0S sistemas de
comunicagdo humana.

A EF09CO09 trata do uso ético, direitos autorais e de
imagem na criacdo de midias digitais. A EF09CI05
aborda a base fisica e tecnologica que torna a criacdo, o
registro e a reprodu¢do dessas midias possiveis
(frequéncias, ondas eletromagnéticas, sinal analogico x
digital, captura de audio e video).

(EF09CO10) Avaliar
veracidade,

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

a

(EF09CI07) Discutir o papel do avango
tecnoldgico na aplicagdo das radiagdes na
medicina diagnostica (raio X, ultrassom,
ressonancia nuclear magnética) e no
tratamento de doencas (radioterapia,
cirurgia oOtica a laser, infravermelho,
ultravioleta etc.).

A EF09CO10 trata essencialmente do combate a
desinformag¢do (fake news, pseudociéncia e teorias da
conspiracdo), exigindo a avaliacdo critica da veracidade,
da credibilidade das fontes e dos propositos por tras de
uma informagdo, ¢ o tema do uso das radiagoOes
(EF09CIO07) ¢ historicamente um dos que mais geram
mitos, sensacionalismo e péanico infundado na internet
(ex: "5G/raio X causa mutagao", "mantenha o celular
longe do corpo", 'tratamentos milagrosos sem
comprovagao cientifica").

(fact-checking) embasado em fontes oficiais de saude
(como OMS ou Ministério da Satde).
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(EF09COO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de arvores e
grafos para descrever suas
informacodes e automatiza-las
usando uma linguagem de
programacao.

(EF89EF02) Praticar um ou mais
esportes de rede/parede, campo e taco,
invasao e combate oferecidos pela escola,
usando  habilidades técnico-taticas
basicas.

As duas habilidades relacionam-se porque a
organizagdo de torneios esportivos € 0 mapeamento de
opgoes taticas de passe/movimentagdo no campo podem
ser estruturados na forma de arvores (chaves de
eliminatorias) e grafos (conexdes entre jogadores). Essa
articulacdo ocorre quando os alunos organizam chaves
de campeonatos ou esquematizam diagramas de passe em
rede. Assim, desenvolvem simultaneamente o raciocinio
tatico-esportivo e a representagdo de dados por grafos e
arvores.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Grafo do
Tatico de Passe": No patio ou quadra, desenha-se no
chdo um grafo com Giz onde os vértices sdao posicdes de
jogadores e as arestas s3o caminhos de passe permitidos.
Os alunos devem percorrer a quadra descobrindo o
caminho mais curto/eficiente (algoritmo em grafo) para
levar a bola da defesa ao

ataque cumprindo regras taticas.

(EF09CO002) Construir

solucdes

(EF89EF07) Experimentar e fruir um ou
mais tipos de ginastica de conscientizagao
corporal,

As duas habilidades relacionam-se porque o
planejamento de rotinas de ginastica de conscientizagdo
corporal exige selecionar e




computacionais de problemas de

diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

identificando as exigéncias corporais dos
mesmos.

estruturar dados sobre intensidade, grupos musculares e
posturas de forma logica e colaborativa. Essa articulacao
ocorre quando os estudantes montam matrizes e fluxos
de treino personalizados para resolver problemas de
postura ou desgaste fisico na escola. Assim, combinam o
conhecimento da saude corporal e a escolha de estruturas
de dados para solugdo de problemas.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Matriz de
Treino Consciente": Em grupos, os alunos constroem
uma tabela/matriz em papel craft para mapear queixas
posturais da turma (problema) e selecionam uma
sequéncia de exercicios de ginastica (dados de entrada)
organizados por nivel

de impacto e tempo para solucionar as queixas.

(EF09CO03) Usar autdomatos para
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacao baseada em eventos.

(EF89EF12) Experimentar, fruir e
recriar dangas urbanas, identificando seus
elementos constitutivos (ritmo, espago,
gestos).

As duas habilidades relacionam-se porque a coreografia
e as batalhas de danga funcionam como maquinas de
estados (autdmatos), em que um evento externo (como
uma mudanga na batida da musica ou sinal do colega)
dispara a transi¢do para um novo estado/movimento.
Essa articulagdo ocorre quando os alunos mapeiam
coreografias de danga urbana através de diagramas de
estados orientados por eventos. Assim, apreendem a
estrutura do ritmo nas dangas urbanas e o conceito de
autdmatos/programacao por eventos.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):

"Automato da Danga Urbana": A turma desenha no chao
circulos (estados) representados por




movimentos de dancga (ex.: Postura Base, TopRock,
Footwork, Freeze). Cartdes com "Eventos Sonoros" (Ex.:
Batida Rapida, Pausa da Musica, Aviso da Palavra-
chave) determinam a transicdo entre os estados do
autdbmato que os dancarinos devem

executar.
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(EF09CO04) Compreender o
funcionamento de malwares e
outros ataques cibernéticos.

(EF89EF03) Formular e utilizar
estratégias para solucionar os desafios
técnicos e taticos, tanto nos esportes de
campo e taco, rede/parede, invasdo e
combate quanto nas modalidades
esportivas escolhidas...

As duas habilidades relacionam-se porque as estratégias
de invasdo e bloqueio nos esportes guardam forte
analogia tatica com os conceitos de ataque cibernético
(invasdo de sistema) e sistemas de defesa
(firewall/antivirus). Essa articulacdo ocorre quando os
estudantes associam as taticas de interceptagdo, drible e
quebra de marcacao nos esportes de invasdao com o0s
modos de agdo de invasdes cibernéticas e defesa de
dados. Assim, analisam estratégias de jogo e entendem a
logica dos ataques e protecdes no mundo digital.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Jogo do
Firewall": Em um jogo modificado de invasdo na
quadra, um time representa os "Pacotes de
Dados/Ataque" e 0 representa 0
"Firewall/Antivirus". O time de ataque tenta usar

estratégias de disfarce e velocidade para passar pela

outro

barreira defensiva, enquanto a defesa aplica regras
légicas de checagem para barrar os
invasores (malwares).




(EF09CO05) Analisar técnicas de

(EF89EF05) Identificar as
transformagoes historicas dos fendmenos
esportivos e suas relagdes com os meios
de comunicagdo de massa.

As duas habilidades relacionam-se porque a transmissao
de taticas, placares e sinais secretos em competigdes
esportivas historicas e midias requer o uso de codigos e
codificagdo para protegdo contra adversarios. Essa
articulacdo ocorre quando os alunos criam e analisam
sistemas de criptografia (codigos e cifras) para transmitir
estratégias taticas na quadra sem que o time rival
intercepta. Assim, desenvolvem o raciocinio tatico
defensivo e a compreensdo de criptografia.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Cifra
Tatica": Cada time de esporte cria uma chave simples de
substituicdo (Cifra de César) em papel para enviar
instrugdes taticas codificadas para os jogadores dentro de
quadra. O time adversario tenta "descriptografar" o
codigo interceptado durante a

partida para prever a jogada.

HTma-grrRrCcHCOCO

criptografia para
armazenamento

e transmissao de dados.
(EF09CO006) Analisar
problemas

sociais de sua cidade e estado a
partir de ambientes digitais,
propondo solugdes.

(EF89EF06) Verificar locais disponiveis
na comunidade para a pratica de esportes
e demais praticas corporais, propondo
alternativas para sua ampliagdo e/ou uso
publico.

As duas habilidades relacionam-se porque a falta de
espacos comunitarios adequados para esportes e lazer ¢
um problema social e urbano de satide publica que pode
ser mapeado e diagnosticado por meio de ferramentas
digitais. Essa articulagdo ocorre quando os alunos
investigam os espagos publicos de lazer da comunidade,

organizam diagnosticos digitais/fisicos e propdoem
intervengoes
sociais. Assim, promovem O engajamento




>

comunitario em praticas corporais € o protagonismo
no diagnoéstico de problemas sociais.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Mapa
de Empatia Urbana": Em um grande mapa impresso
da cidade/bairro, os alunos marcam com alfinetes
coloridos as pracas e quadras abandonadas ou sem
acesso. Eles preenchem fichas padronizadas sobre

a situacao desses locais e criam propostas de
revitalizagdo para enviar ao poder publico.

(EF09CO07) Avaliar
aplicacdes e

implicagdes politicas,
socioambientais e culturais
das

tecnologias digitais para
propor

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EF89EF11) Identificar as
transformagdes histéricas nas lutas e
discutir as relagdes de poder, esteredtipos
de género e inclusdo presentes no
contexto esportivo e das lutas.

As duas habilidades relacionam-se porque o uso de
tecnologias  digitais (softwares de andlise de
desempenho, e-sports e transmissdes) gera impactos
socioambientais, culturais e questoes de
inclusdo/exclusdo nos esportes e lutas. Essa articulacdo
ocorre quando os estudantes analisam criticamente o
impacto dos algoritmos de recomendacdo e das
tecnologias corporais no incentivo ou preconceito as
praticas corporais. Assim, constroem visdes criticas
sobre inclusdo no esporte € o papel sociocultural da
tecnologia.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Juri
Simulado - Tecnologias no Esporte": A turma divide-se
para realizar um juri simulado sobre o tema: "O

uso de sensores biométricos de alto custo e e-sports
favorece ou exclui atletas periféricos e lutadores




grupos debatem  viabilidade,

custos socioambientais e alternativas de acesso.

tradicionais?”. Os

(EF09CO08) Discutir como a

distribuicao desigual de
recursos

de  computacio em uma
economia

global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

(EF89EF10) Experimentar e fruir um ou
mais tipos de lutas do mundo,
respeitando as culturas de origem.

As duas habilidades relacionam-se porque o acesso

a equipamentos tecnoldgicos de treino de alto
rendimento e midias digitais reflete a mesma
desigualdade global que afeta o reconhecimento e
visibilidade de praticas corporais de diferentes
paises e povos. Essa articulagdao ocorre quando os

alunos comparam o or¢amento tecnologico de
modalidades ocidentais com lutas e praticas tradicionais
asiaticas ou indigenas. Assim, compreendem a
valoriza¢do da diversidade cultural e a discussdo sobre
equidade, poder e acesso a recursos.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Teia

da Desigualdade Tecnologica": Com um rolo de

barbante, os alunos montam uma teia interligando

paises  (centros  desenvolvidos  vs. paises em
desenvolvimento), 0 nivel de recursos
computacionais/esportivos disponiveis e a
visibilidade de suas lutas/esportes na midia global,
refletindo  sobre quem dettm o poder de

transmissao € acesso.




(EF09CO09) Criar ou utilizar
conteudo em meio digital,
compreendendo questdes
éticas

relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

(EF89EF14) Discutir esteredtipos e
preconceitos veiculados nas midias sobre
as dancas e seus praticantes, propondo
alternativas para combaté-los.

As duas habilidades relacionam-se porque a produgio e
divulgagdo de videos e contetidos sobre dangas e esportes
nas redes envolvem autorizagdo de uso de imagem,
direitos autorais de musicas e respeito a ética postural.
Essa articulagdo ocorre quando os estudantes planejam a
criacdo de midias para combater o preconceito na danga,
elaborando contratos de cessdo de imagem e respeitando
direitos autorais. Assim, praticam a desconstru¢dao de
preconceitos de género na danga e o respeito a ética e
legislagao digital.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Checklist
de Midia Etica": Os alunos simulam o planejamento de
uma campanha em video sobre Dangas Urbanas. Antes
do "lancamento", preenchem um formulario analdgico
de verificagdo: Termo de autorizagdo de imagem
assinado? (Sim/Nao), Trilha sonora de uso livre/creative
commons? (Sim/N3ao), Respeito a diversidade do
dangarino? (Sim/Nao).

(EF09CO10)
veracidade,
credibilidade e relevancia da
informacgao em seus diferentes
formatos, sendo capaz de
identificar o propdsito pelo qual
foi disseminada.

Avaliar

a

(EF89EF08) Discutir as
transformagoes historicas dos padroes de
desempenho, saude e beleza e suas
relagdes com a consumismo, dietas € uso
de esteroides.

As duas habilidades relacionam-se porque as redes
digitais disseminam recorrentemente fake
contetdos sensacionalistas e promessas milagrosas sobre
dietas, corpos "perfeitos" e suplementos que colocam a
saide em risco. Essa

articulacdo ocorre quando os alunos analisam

news,




postagens e anuncios sobre padrdes de beleza, checando
a veracidade e o proposito comercial da informacao.
Assim, desenvolvem o pensamento critico sobre padrdes
corporais ¢ a capacidade de checagem de fatos no
ambiente digital.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Detector
de Fake News de Saude": O professor distribui
impressdes de posts de redes sociais promovendo
"métodos milagrosos de emagrecimento" ou "exercicios
para mudar o corpo em 3 dias". Os alunos assumem o
papel de "agentes checadores", avaliando o texto por
meio de critérios de credibilidade (autoridade da fonte,
interesses comerciais, evidéncias cientificas) e
classificam cada post como Verdadeiro, Falso ou
Enganoso.

ENSINO RELIGIOSO
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
9° ANO

Eix

o Habilidade BNCC da Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlacao

g (EF09CO01) Criar solqgée§ de EFO09ERO1 Analisar  principios  e|A organizacdo de informacdes por meio de arvores e
N | problemas para os quais seja

i adequado o uso de arvores e valores éticos presentes nas diferentes grafos permite representar relacdes entre valores,

grafos para descrever suas
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informagdes e automatiza-las
usando uma linguagem de
programacao.

tradi¢des religiosas e filosofias de vida.

tradi¢des e principios éticos, favorecendo a andlise critica

¢ a construgdo do conhecimento.

(EF09CO02) Construir
solugdes

computacionais de problemas de

diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

EF09ERO02 Discutir diferentes concepgoes
de vida, morte e transcendéncia presentes

nas tradigdes religiosas e filosofias de vida.

O desenvolvimento de solugdes digitais estimula a
pesquisa colaborativa, a organizacdo de informagdes e a
comparagdo entre diferentes concepgdes religiosas de

forma respeitosa.

(EF09CO03) Usar autdomatos para
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacao baseada em eventos.

EFO9ERO3 Analisar as relagdes entre
ciéncia, tecnologia e religidao em diferentes

contextos historicos e culturais.

A modelagem de comportamentos por algoritmos
favorece discussdes sobre limites éticos da tecnologia,

inteligéncia artificial e tomada de decisdes humanas.

ocuzcz

(EF09CO04) Compreender o
funcionamento de malwares e
outros ataques cibernéticos.

EF09ERO5 Identificar atitudes de respeito,
solidariedade e promog¢ao dos direitos

humanos.

A seguranga digital favorece reflexdes sobre ética,

responsabilidade, cyberbullying, discurso de odio e

respeito as diferencas religiosas no ambiente virtual.




(EF09CO05) Analisar técnicas de

EF09ERO5 Identificar atitudes de respeito,

A protecdo das informagdes relaciona-se ao direito a

cCrHTQTO»RCHOCAO

sociais de sua cidade e estado a
partir de ambientes digitais,
propondo solugdes.

relacionadas as religides e filosofias de

vida.

D

I

G | criptografia para o 3 o o o _

IT afmazenamento solidariedade e promog¢do dos direitos|privacidade, a dignidade humana e ao uso ético das

A | ¢ transmissdo de dados. humanos. tecnologias digitais.

L
(EFO9CO06) Analisar |[EFO9ER04  Analisar  situagdes  de|O uso de plataformas digitais para investigar problemas
problemas . A D A .. . . ~ .

intolerancia, discriminacdo e violéncia|sociais permite compreender situagdes de preconceito

religioso e elaborar propostas de intervencao cidada.

(EF09CO07) Avaliar
aplicacoes e

implicagdes politicas,
socioambientais e culturais
das

tecnologias digitais para
propor

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

EF09ERO06 Propor acdes de promogao da
cultura de paz, do didlogo e da convivéncia
respeitosa entre diferentes grupos sociais e

religiosos.

A avaliagdo critica das tecnologias digitais contribui para
compreender seus impactos sociais e desenvolver agdes

voltadas a cidadania, a inclusdo e a cultura de paz.

(EF09CO08) Discutir como a

distribui¢do desigual de
recursos
de computagdo em uma

economia

EF09ERO06 Propor acdes de promogdo da

cultura de paz, do didlogo e da

convivéncia respeitosa.

A exclusdo digital pode ser analisada como uma questdo
de justica social, equidade e garantia de direitos, valores

presentes nas diferentes tradigoes




global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

religiosas.

(EF09CO009) Criar ou utilizar
conteudo em meio digital,

EF09EROS5 Identificar atitudes de respeito

O respeito aos direitos autorais e a propriedade intelectual

compreendendo questoes . . _ |estd relacionado aos principios éticos de honestidade,
Sticas e responsabilidade ética nas relagdes N .

. . . responsabilidade e respeito ao trabalho do outro.
relacionadas a direitos autorais €  |humanas.
de uso de imagem.
(EFOQCOIO) Avaliar a ) ) . A verificagdo critica das informagdes contribui para
veracidade, EF09ER04  Analisar  situagdes  de

credibilidade e relevancia da
informac¢ao em seus diferentes
formatos, sendo capaz de
identificar o proposito pelo qual
foi disseminada.

intolerancia e preconceito relacionadas as

religides.

combater fake news, discursos de 6dio e desinformacao
envolvendo grupos religiosos, fortalecendo o didlogo e o

respeito a diversidade.

GEOGRAFIA
EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS
9° ANO
Eixo Habilidade BNCC da Computagao Habilidade da BNCC Contextualizacio da Correlacao
PENSAME i 5
NTO (EF09CO0T) Criar soll}goes de (EFO9GEO5) Analisar fatos e situacdes | Analisar os fluxos migratérios contemporaneos
compuTA | problemas para os quais seja d . ~ . . [ e Lo
. para compreender a integragdo mundial | (motivos politicos, econdmicos e ambientais) e a
CIONAL adequado o uso de arvores e o s - ; .. ,
(econdmica, politica e  cultural), | formacdo de redes internacionais com o uso de arvores e
grafos para descrever suas . . ~ -,
; ~ ., comparando as diferentes | grafos para descrever suas informagdes e automatiza-las
informagdes ¢ automatiza-las . ~ . ~
interpretagdes: com uma linguagem de programacao.

usando uma linguagem de
programacao.

globalizacdo e mundializagao.




(EF09C002) Construir
solucdes

computacionais de problemas de

diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

(EFO9GEOS5) Analisar fatos e situacodes
para compreender a integracdo mundial

(econdmica, politica e  cultural),
comparando as diferentes
interpretagoes:

globalizacdo e mundializacao.

Construir mapa tematico como uma solucdo
computacional que resolve o problema de como
visualizar e organizar dados, a fim de viabilizar a
comparagdo ¢ a classificacdo das diferentes regides do
mundo com base nas informagdes populacionais,
econdmicas e socioambientais. A habilidade exige que o
aluno lide com multiplos indicadores (como IDH, PIB
per capita, pegada ecologica, expectativa de vida ou
taxas de natalidade) para comparar e classificar regioes
do planeta.

(EF09CO03) Usar autdomatos para
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacao baseada em eventos.

(EFO9GEO02) Analisar a atuacdo das
corporacdes  internacionais e  das
organizagdes econdOmicas mundiais na
vida da populagdo em relagdo ao
consumo, a cultura e a mobilidade.

Analisar como a cadeia de suprimentos global, o ciclo
de vida das mercadorias transnacionais e as dinamicas
de consumo operam exatamente como sistemas de
transicdo de estados regidos por eventos: Um produto
globalizado (por exemplo, um par de ténis de uma marca

transnacional) passa por

estados muito claros: Extragdo de Matéria-Prima —

Manufatura na  Asia Transporte  Maritimo

Internacional — Centro de Distribui¢do — Venda no

— —

Varejo  Local Consumo/Uso
Descarte/Reciclagem. Em vez de apenas ler textos
tedricos sobre as transnacionais, os alunos utilizam

a abstracdo para modelar o ciclo de vida dessas
corporacoes.




(EF09CO04) Compreender o

funcionamento de malwares e
outros ataques cibernéticos.

(EFO9GEO5) Analisar fatos e situacdes
para compreender a integragdo mundial

(econdmica, politica e  cultural),
comparando as diferentes
interpretacdes:

globalizacdo e mundializagao.

Compreender como o ciberespaco tornou-se a espinha
dorsal da globalizagdo. Hoje, a integragdo mundial
depende da estabilidade, rapidez e seguranca dos fluxos
digitais (financeiros, corporativos, de dados estatais ¢ de
comunicag¢do). Explicar que os ataques cibernéticos e os
malwares nao ocorrem no vacuo; eles frequentemente
refletem conflitos geopoliticos globais (guerra hibrida
entre nacdes, espionagem industrial entre blocos
econdmicos ¢ sabotagem de infraestruturas criticas,
como redes elétricas, bancarias ou

sistemas de transporte).

MUNDO
DIGITAL . . —
Analisar como as grandes empresas internacionais atuam
em nosso consumo, cultura e mobilidade, ao entender
(EF09CO05) Analisar técnicas (EFO9GEO0S5) Analisar fatos e situagdes Flufe a tezcnologi}a d’e ssguranga que protege’ nossas
d para compreender a integracdo mundial intormagoes on 11n%el a basc que t(Xna 01 clzjorlr'lerclo ca
fit 0 ) (econdmica, politica e cultural), C(.)ngl.lll.nczgao lgo a. p’OSS.lVGIS: i g.ofa 1za<;§0 1e
criptografia para comparando as diferentes | Viabilizada pelo meio técnico-cientifico-informacional.
armazenamento interpretacdes: A integracdo da economia mundial depende
e transmissao de dados. globalizacdo e mundializacio. cr’umalmente do trafego instantaneo de tr}lhoes 'd'e
dolares todos os dias, de segredos industriais
transnacionais e de
comunicacdes diplomaticas e estatais.
. Analisar que o processo de urbanizacdo acelerado e
(EF09CO06) Analisar . Hsar q P ¢ )
problemas (EF09GE12) Relacionar o processo de | desigual no Brasil gerou profundos problemas sociais
CULTURA | sociais de sua cidade e estado a urbanizagio as transformagdes da u.rbanos que os alunos vivenciam dlgrlameqte em suas
DIGITAL cidades e estados: a desigualdade socioespacial, o déficit

partir de ambientes digitais,
propondo solugdes.

producdo agropecudria, a expansdo do
desemprego estrutural e ao papel
crescente do capital

habitacional, a precariedade do saneamento basico, os
problemas de mobilidade urbana e o desemprego
estrutural.




financeiro em diferentes  paises,
com destaque para o Brasil.
(EFO9GE14) Elaborar e interpretar

graficos de barras e de setores, mapas
tematicos e esquematicos (croquis) e
anamorfoses geograficas para analisar,

sintetizar e  apresentar dados e

informacdes sobre diversidade,
diferencas e

desigualdades  sociopoliticas e

geopoliticas mundiais.

Para propor solugdes a problemas municipais ou
estaduais, os alunos precisam primeiro visualizar e
espacializar esses problemas. Em vez de trabalhar a
escala mundial de forma abstrata, os alunos usam
ferramentas digitais para alimentar e criar mapas
tematicos interativos da sua propria cidade ou estado.

(EF09CO07) Avaliar
aplicacdes e

implicagdes politicas,
socioambientais e culturais
das

tecnologias digitais para
propor

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EFO9GEI11) Relacionar as mudancas
técnicas e cientificas decorrentes do
processo de industrializagcdo com as
transformagdes no trabalho em diferentes
regides do mundo e suas consequéncias
no Brasil.

Relacionar como o processo de urbanizagao acelerado e
desigual no Brasil gerou profundos problemas sociais
urbanos que os alunos vivenciam diariamente em suas
cidades e estados: a desigualdade socioespacial, o déficit
habitacional, a precariedade do saneamento basico, os
problemas de mobilidade urbana e o desemprego
estrutural. Para propor solu¢des a problemas municipais
ou estaduais, os alunos precisam primeiro visualizar e
espacializar esses problemas. Em vez de trabalhar a
escala mundial de forma abstrata, os alunos usam
ferramentas digitais para alimentar e criar mapas
tematicos interativos da sua propria cidade ou estado.

(EF09CO08) Discutir como a
distribuicao desigual de
recursos

(EFO9GE14) Elaborar e interpretar
graficos de barras e de setores, mapas
tematicos e esquematicos (croquis) e
anamorfoses geograficas

Discutir como a disparidade no acesso a computagao e a
infraestrutura de rede (como centros de processamento
de dados, servidores de IA e cabos de fibra oOptica) ¢
um dos maiores




de  computacio em
economia
global levanta questdes de

equidade, acesso e poder.

uma

para analisar, sintetizar e apresentar
dados e informagdes sobre diversidade,

diferencas e
desigualdades sociopoliticas e
geopoliticas mundiais.

vetores de desigualdade geopolitica e sociopolitica da
atualidade. Os alunos usam a cartografia ¢ os dados
estatisticos para mapear o "abismo digital" mundial.
Onde estdo localizados os supercomputadores? Quais
paises controlam as infraestruturas de nuvem? Quem
tem acesso a banda larga ultraveloz? Os estudantes
discutem como essa concentragdo de recursos
computacionais nas maos de poucas poténcias e
corporacdes define dindmicas de poder global.

(EF09CO09) Criar ou utilizar
conteudo em meio digital,
compreendendo questdes
éticas

relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

(EFO9GE14) Elaborar e interpretar
graficos de barras e de setores, mapas
tematicos e esquematicos (croquis) e
anamorfoses geograficas para analisar,

sintetizar e apresentar dados e
informacdes sobre diversidade,

diferengas e
desigualdades sociopoliticas e

geopoliticas mundiais.

Os alunos usam a cartografia e os dados estatisticos para
mapear o "abismo digital" mundial. Onde estdo
localizados os supercomputadores? Quais paises
controlam as infraestruturas de nuvem? Quem tem
acesso a banda larga ultraveloz? Os estudantes discutem
como essa concentracdo de recursos computacionais
nas

maos de poucas poténcias
dindmicas de poder global.

e corporacdes define

(EF09CO10) Avaliar
veracidade,

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

a

(EFO9GEO1) Analisar criticamente de
que forma a hegemonia europeia foi
exercida em varias regides do planeta,
notadamente em situagdes de conflito,
militares e/ou

cm

intervencoes
influéncia  cultural
diferentes tempos e lugares.

Analisar criticamente como a hegemonia europeia se
manifesta em contextos de conflitos, intervengdes
militares ou influéncia cultural, avaliando diferentes
fontes de informacgdo e identificando os propdsitos das
narrativas produzidas sobre esses eventos.




HITORIA
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Eix

Habilidade BNCC da Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualizacdo da Correlacao
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(EF09COO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de arvores ¢
grafos para descrever suas
informacodes e automatiza-las
usando uma linguagem de
programacao.

Descrever os processos de formalizacao
da Republica no Brasil e os seus impactos
na modernizacao da sociedade.

A construcdo de aliangas politicas, arvores genealogicas
de oligarquias e a estrutura do "coronelismo" na
Primeira Republica podem ser mapeadas visualmente
por meio de grafos (conexdes entre atores sociais) e
arvores (hierarquias de poder). Essa articulagdo ocorre
quando os estudantes organizam as redes de patronato e
voto de cabresto em um grafo de conexdes. Assim,
desenvolvem a compreensdo dos arranjos politicos da
Republica Velha e a representagao de dados complexos
por grafos.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Grafo do
Coronelismo": Os alunos desenham em papel craft os
vértices (Coronel, Eleitor, Governador, Presidente) e
conectam com arestas coloridas indicando a troca de
favores ou coergao (ex.: Voto

por Emprego, Verba por Apoio), descobrindo os nos
centrais de poder na Primeira Republica.

(EF09CO02)
solucdes
computacionais de problemas de

Construir

(EF09HI10) Identificar os processos de
urbanizagdo e  modernizagdo da
sociedade brasileira e avaliar suas
contradicoes.

Analisar os problemas decorrentes da urbanizacdo e
modernizacdo (como a Reforma Pereira Passos e a
Revolta da Vacina) exige organizar colaborativamente
bases de dados sobre habitagdo, saide e transportes.
Essa articulagdo ocorre




diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

quando os estudantes estruturam tabelas e matrizes
comparativas para diagnosticar os conflitos urbanos do
inicio do século XX. Assim, aprimoram a analise
histérica social e a selecdo de estruturas de dados para
resolucdo de problemas.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Matriz

da Modernizagao": Em equipes, os alunos montam uma
tabela categorizada em cartolinas com as

variaveis: Regido/Cidade, Reforma Aplicada, Grupo
Social Afetado e Conflito Gerado (ex.: Corticos
demolidos -> Populagdo pobre -> Revolta da
Vacina), propondo solugdes estruturadas para o
problema de moradia da época.

(EF09CO03) Usar autdomatos para
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacao baseada em eventos.

(EF09HI11) Identificar as causas da
crise de 1929 e seus impactos na
economia mundial e brasileira.

O efeito domind da Crise de 1929 funciona como um
automato ou maquina de estados, onde eventos
especificos (como a superproducao ou a queda das agdes)
disparam transicdes de estado na economia global
(prosperidade -> quebra -> desemprego -> faléncia de
paises). Essa articulagdo ocorre quando os estudantes
esquematizam a crise como uma sequéncia de estados
ativados por gatilhos. Assim, compreendem a dindmica
da Grande Depressdo e o conceito computacional de
autdmatos/eventos.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Autdmato da Crise de 1929": Alunos criam cartoes

de "Estados Econdmicos" (Crescimento,
Especulacdo, Quebra da Bolsa, Recessao Global).
"Cartdes de Evento"

O professor  apresenta




(Superproducdo agricola, Venda em massa de agoes), e
os alunos devem alterar a posi¢do dos marcadores
indicando o fluxo de transi¢do entre os

estados.
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(EF09CO04) Compreender o
funcionamento de malwares e
outros ataques cibernéticos.

(EF09HI17) Identificar e analisar os
processos de reorganizagdo do mapa
politico mundial nos periodos poOs-
guerras.

Os conceitos de sabotagem, espionagem e estratégias de
ataque e defesa na Guerra Fria e nas Grandes Guerras
guardam fortes semelhangas com o funcionamento de
malwares ¢ invasdes cibernéticas (como cavalos de
Tréia e espionagem militar). Essa articulacdo ocorre
quando os alunos comparam as taticas de guerra de
informagdo do século XX as ameacas digitais
contemporaneas. Assim, desenvolvem a andlise das
taticas geopoliticas e a logica de seguranga e ameagas
virtuais.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Cavalo de
Tréia na Historia": Os alunos leem a historia da
Operacao Fortitude (guerra de desinformac¢do na
Segunda Guerra) ou do Telegrama Zimmermann e
mapeiam a estratégia usada associando-a  ao
funcionamento dos malwares atuais (disfarce, invasdo

e roubo de
dados).

(EFO9CO05) Analisar técnicas de
criptografia para
armazenamento

e transmissao de dados.

(EF09HI15) Discutir os processos que
levaram a eclosdao da Segunda Guerra
Mundial e a atuacdo do Brasil no
conflito.

A criptografia desempenhou papel decisivo na Segunda
Guerra Mundial (como a maquina Enigma e a quebra de
codigos pelos Aliados para prever ataques). Essa
articulacdo ocorre quando os estudantes analisam a
importincia da transmissdo segura de mensagens
diplomaticas e militares codificadas durante o conflito.
Assim, estudam um




momento crucial da Segunda Guerra e compreendem os
fundamentos da criptografia para protecao de dados.
Exemplo Pratico (Atividade Desplugada):
"Decifrando a Enigma": Os alunos recebem ordens de
batalha militares escritas em codigo (usando uma cifra
de substituicdo simples ou a roda de César em papel) e
precisam "descriptografar" a mensagem em grupo para
entender a estratégia aliada ou do Eixo no conflito.
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(EF09CO06) Analisar
problemas

sociais de sua cidade e estado a
partir de ambientes digitais,
propondo solugdes.

(EF09HI23) Identificar os direitos civis,
politicos e sociais na historia do Brasil e
discutir a atuacao de movimentos sociais.

As lutas por direitos sociais e cidadania no Brasil
contemporaneo utilizam ambientes digitais e redes
sociais como canais de denUncia, articulagdo ¢
visibilidade. Essa articulagdo ocorre quando os
estudantes investigam violagdes de direitos na sua
comunidade e formulam propostas de acdo cidada
usando midias e ferramentas digitais. Assim, exercitam a
cidadania historica e a resolugdo de problemas sociais
via ecossistema digital.

Exemplo Pritico (Atividade Desplugada): "Painel de
Ac¢do Cidada": Os alunos mapeiam em papé€is o0s
problemas de acesso a direitos na cidade (ex.: transporte,
saneamento, discrimina¢ao), desenham a interface de um
aplicativo ou campanha digital ficticia para solucionar
esse problema e apresentam

para a turma.

(EF09CO07) Avaliar
aplicacoes e
implicagdes politicas,

(EF09HI31) Descrever os processos de
democratizagdo na América Latina ¢
analisar os impactos das ditaduras
militares.

Os regimes autoritarios no Brasil e na América Latina
utilizaram a censura e o controle dos meios de
comunicacdo; hoje, as tecnologias digitais reconfiguram
a vigilancia estatal, o controle de




socioambientais e culturais
das

tecnologias digitais para
propor

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

dados e os riscos a democracia. Essa articulagdo ocorre
quando os estudantes contrapdem a censura ditatorial dos
anos 1960/70 aos mecanismos modernos de vigilancia
algoritmica e moderagao de dados. Assim, fortalecem a
defesa da democracia e a avaliagdo critica dos impactos
politicos da tecnologia.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Censura
Ontem e Hoje": A partir de bilhetes reais da censura da
Ditadura Militar e de termos de uso digitais atuais, os
alunos realizam um debate em grupo comparando a
supressao da liberdade de expressdo no passado com
os algoritmos de

controle e bolhas de informacao do presente.

(EF09CO08) Discutir como a

distribuicao desigual de
recursos

de  computagdo em uma
economia

global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

(EF09HI32) Analisar as mudancas na
integracdo da América Latina na
economia global no final do século XX e
inicio do XXI.

A divisdo internacional do trabalho no capitalismo
globalizado gera dependéncia econdmica e abismo
tecnologico (exclusao digital) entre os paises do Norte e
do Sul global. Essa articulagdo ocorre quando os
estudantes analisam como a concentracdo de patentes,
servidores e infraestrutura de TI nos paises
desenvolvidos perpetua desigualdades historicas. Assim,
conectam a histoéria econdmica geopolitica com os
debates de equidade e poder no acesso aos recursos
computacionais.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Mapa da
Exclusdao Digital Global": Os alunos analisam dados
impressos sobre a porcentagem de acesso a internet de
alta velocidade e supercomputadores no mundo,
pintando um mapa mundi analdgico com




gradacdes de cores para discutir o abismo de poder e
tecnologia entre a América Latina e os paises
desenvolvidos.

(EF09CO09) Criar ou utilizar
conteudo em meio digital,
compreendendo questoes
éticas

relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

(EF09HI26) Discutir a atuacao das
mulheres na sociedade brasileira,
destacando suas lutas pela conquista de
direitos politicos, sociais e trabalhistas.

A construcdo da memoria historica sobre as lutas
feministas no Brasil requer o uso de acervos fotograficos
e documentos historicos respeitando os direitos autorais e
o direito de imagem das personagens biografadas. Essa
articulagdo ocorre quando os alunos planejam acervos ou
exposicdes biograficas virtuais/fisicas aplicando normas
¢ticas de citacdo e autoria. Assim, valorizam o
protagonismo feminino na histéria e aplicam os
principios de ética e direitos autorais.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Curadoria
de Meméria Etica": Os alunos simulam o projeto de uma
exposi¢ao sobre mulheres historicas do Brasil. Em fichas
de papel, organizam fotos e biografias, preenchendo
compulsoriamente os campos de metadados: Nome da
Autora/Fotografa, Fonte do Acervo, Licenga de Uso
(Dominio Publico

/ Autorizado) e Crédito da Imagem.

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

Avaliar

a

(EF09HI20) Discutir os processos de
propaganda politica e construgdo de
consensos durante o Estado Novo e o
Nazifascismo.

As técnicas de propaganda em massa dos regimes
totalitarios do século XX (DIP no Estado Novo,
Goebbels no Nazismo) sdo as precursoras historicas do
uso de fake mews, desinformag¢do e manipulagdo de
opinido nas redes digitais atuais. Essa articulagdo ocorre
quando os estudantes comparam as cartilhas e discursos
de propaganda politica do  passado com as
noticias falsas




disseminadas na internet hoje. Assim, desenvolvem a
critica de fontes historicas e a capacidade de checagem
de fatos no ambiente digital.

Exemplo Pratico (Atividade Desplugada): "Oficina de
Checagem Historica": O professor distribui cartazes de
propaganda do Estado Novo/Nazismo e prints de fake
news atuais. Em grupos, os alunos aplicam um roteiro
analitico de 4 perguntas: Quem produziu?, Qual a
intengdo/emog¢do explorada?, Ha evidéncias ou fatos?
e Qual o proposito de disseminag¢do?,
classificando o contetido segundo sua credibilidade.
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s | problemas para os quais seja . depende de uma organizagdo coerente de informacodes e

. para expor pontos de vista, argumentos e
A | adequado o uso de arvores e : argumentos. Da mesma forma que os grafos e as
M contra-argumentos, considerando 0 . - ) >, . .

grafos para descrever suas o linguagens de programacao exigem conexoes logicas,
E |3 ~ . contexto e o0s recursos linguisticos . , :
N | informagdes e automatiza-las . . essa estruturacdo também requer a devida
. voltados para a eficacia da comunicagao. -

T | usando uma linguagem de fundamentagdo de suas
8 programagao. escolhas. Ex.: Criacdo de um mapa mental sobre o

tema “How to stay safe on the internet” e
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apresentacdo oral perante o(a) professor(a) e a turma.

(EF09CO002) Construir
solucdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

(EF09LI104) Expor resultados de
pesquisa ou estudo com o apoio de
recursos, tais como notas, graficos,
tabelas, entre outros, adequando as
estratégias de construcdo do texto oral
aos objetivos de comunicagdo e ao
contexto.

O desenvolvimento de solugdes computacionais
necessita de organizagdo e clareza. A referida habilidade
da lingua inglesa orienta a apresentagdo de analises
académicas com suportes visuais. Nesse contexto, os
estudantes estruturam informag¢des ¢ dados técnicos em
esquemas, utilizando a lingua inglesa para comunicar
resultados e documentar o trabalho colaborativo. Ex.:
Em grupos, os estudantes desenvolvem uma solucdo
computacional em blocos ou em linguagem textual para
organizar dados de reciclagem do bairro. Para apresentar
o produto final, criam painéis em inglés contendo
graficos e tabelas explicativas, realizando uma
apresentacao oral guiada por

recursos visuais.

(EF09CO03) Usar autdomatos para
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacao baseada em eventos.

(EFO9LI15) Empregar, de modo
inteligivel, as formas verbais em
oracdes condicionais dos tipos 1 e 2 (If-
clauses).

(EF09LI16) Empregar, de modo
inteligivel, os verbos should, must,
have to, may e might para indicar
recomendacao, necessidade ou
obrigacdo e probabilidade.

A ldgica dos autdmatos modela a transicdo de estados
por eventos, enquanto as sentencas condicionais (If-
clauses) articulam os gatilhos e resultados dessas
mudancgas. Os verbos modais acrescentam precisao ao
definir se a acdo indica exigéncia (must/have to),
conselho (should) ou possibilidade (may/might). Assim,
as ferramentas gramaticais do inglés funcionam como
linguagem de especificacdo para documentar e
automatizar sistemas com rigor e clareza. Ex.:
Desenvolver um

game no Scratch com comandos e diretrizes na




lingua inglesa, integrado a uma dindmica de
Aprendizagem Baseada em Projetos.
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(EF09CO04) Compreender o
funcionamento de malwares e
outros ataques cibernéticos.

(EF09LI05) Identificar recursos de
persuasao (escolha e jogo de
palavras, uso de cores e imagens,
tamanho de letras), utilizados nos
textos publicitarios e de propaganda,
como elementos de convencimento.
(EF09LI11) Utilizar recursos verbais €
nao verbais para construgdo da
persuasao em textos da esfera
publicitaria, de forma adequada ao
contexto de circulacao (produgdo e
compreensao).

A compreensao do funcionamento de malwares,
phishing e outros ataques cibernéticos exige analisar
como os cibercriminosos exploram a engenharia social,
ou seja, o uso de linguagem persuasiva, gatilhos
emocionais e elementos visuais falsos para enganar
usuarios. Ex.: O professor apresenta exemplos reais de
emails de phishing e anincios maliciosos escritos em
inglés. Os estudantes, em pares, analisam 0s recursos
visuais e verbais persuasivos (urgéncia, logotipos
clonados, linguagem imperativa) e criam um guia de
alerta em inglés demonstrando como identificar

essas armadilhas e preveni-las.

(EF09CO05) Analisar técnicas de
criptografia para
armazenamento

e transmissdo de dados.

(EF09LI12) Produzir textos
(infograficos, foruns de discussdo on-
line, fotorreportagens, campanhas

publicitarias, memes, entre outros) sobre

temas de interesse coletivo local ou
global, que revelem posicionamento
critico.

A criptografia aborda a protecdo da informagao,
privacidade e seguranca dos dados no ambiente digital.
Ao associar esse tema técnico a habilidade que envolve a
producdo de textos multimodais (como infograficos,
foruns e campanhas) com posicionamento critico sobre
temas globais, estabelece-se um espago de letramento
digital cidadao. Os estudantes utilizam a lingua inglesa
para debater temas globais urgentes, como o direito a
privacidade online vs. a vigilancia governamental,
expressando sua visdo critica por meio de midias digitais
modernas. Ex.: Apos estudarem conceitos basicos de
criptografia e transmissdo segura (como

HTTPS), os alunos produzem um infografico ou uma




campanha em redes sociais em inglés explicando para a
comunidade escolar por que a criptografia ¢ fundamental
para a protecdo da liberdade de expressdo e dos dados
pessoais.
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(EF09CO06)
problemas

Analisar

sociais de sua cidade e estado a
partir de ambientes digitais,

propondo solugdes.

(EF09LI12) Produzir textos
(infograficos, foruns de discussdo on-
line, fotorreportagens, campanhas

publicitarias, memes, entre outros) sobre

temas de interesse coletivo local ou
global, que revelem posicionamento
critico. (EF09LI19) Discutir  a

comunica¢do intercultural por meio da
lingua inglesa como mecanismo de
valorizacdo pessoal e de construcdo de
identidades no mundo globalizado.

A analise de problemas socioambientais ¢ urbanos por
meio de plataformas digitais exige a compreensdo de
contextos locais e globais. A habilidade promove o uso
do inglés como lingua franca (lingua franca) para
comunicacao intercultural e construcdo de identidades
no mundo globalizado. A correlagio pedagogica
permite que os estudantes utilizem ambientes digitais
para investigar como cidades em diferentes partes do
mundo resolvem problemas urbanos semelhantes aos
de sua regido, comunicando-se em inglés com
comunidades digitais ou consumindo relatos de
diferentes culturas. Ex.: Os estudantes utilizam
plataformas digitais abertas (como o Google Earth e
bancos de dados abertos) para mapear um problema da
sua cidade (ex.: gestdo de residuos) e pesquisam em
sites internacionais como cidades de paises anglofonos
enfrentam a mesma questdo. Em seguida, interagem
em um férum simulado em

inglés compartilhando suas descobertas e propostas de
solucao.

(EF09CO07)
aplicacdes e
implicagdes politicas,

Avaliar

(EF09LI17) Debater sobre a expansao
da lingua inglesa pelo mundo, em
funcdo do processo de

As tecnologias digitais e a inteligéncia artificial
reorganizam o trabalho, a economia e a sociedade em
nivel global. Por sua vez, as habilidades discutem a
expansdo historica do inglés e a sua




socioambientais e culturais
das

tecnologias digitais para
propor

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

colonizagdo nas Américas, Africa, Asia
e Oceania.

(EF09LI18) Analisar a importancia da
lingua inglesa para o desenvolvimento
das ciéncias (producdo, divulgacdo e
discussao de novos conhecimentos), da
economia e da politica no cenario
mundial.

consolidagio como a lingua dominante no
desenvolvimento cientifico, econdmico e politico
mundial. A integracdo entre as d4reas permite aos
estudantes perceberem que o avango tecnoldgico € o
acesso ao mercado de trabalho globalizado estao
diretamente atrelados ao dominio das ferramentas
digitais e da lingua inglesa como veiculo de producado e
difusdo de novos conhecimentos. Ex.: Realizacdo de um
debate estruturado em sala de aula sobre o impacto da
automacdo no mercado de trabalho e o papel da lingua
inglesa na difusdo das novas carreiras globais em TI,
correlacionando

aspectos socioambientais € econdmicos.

(EF09CO08) Discutir como a

distribuicao desigual de
recursos

de  computacio em uma
economia

global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

(EF09LI04) Expor resultados de
pesquisa ou estudo com o apoio de
recursos, tais como notas, graficos,
tabelas, entre outros, adequando as
estratégias de construcdo do texto oral
aos objetivos de comunicacdo e ao
contexto.

(EF09LI110) Propor potenciais
argumentos para expor e defender ponto
de vista em texto escrito, refletindo
sobre o tema proposto e pesquisando
dados, evidéncias e exemplos para
sustentar os argumentos, organizando-os
em sequéncia logica.

O debate sobre a exclusdo e a desigualdade no acesso a
recursos computacionais envolve questoes €ticas, sociais
e de poder no cendrio global. Para abordar um tema
dessa complexidade, os alunos precisam pesquisar dados
estaticos e argumentar com fundamentagdo. A lingua
inglesa fornece o arcabouco linguistico para que os
alunos apresentem graficos de exclusao digital e redijam
textos argumentativos sustentados por evidéncias de
orgdos internacionais, articulando dados técnicos e
argumentacao critica. Ex.: Os alunos analisam um
relatorio internacional sobre o "Excesso e Falta de
Acesso a Internet no Mundo". Em inglés, constroem
uma apresenta¢do apoiada por graficos e redigem uma
carta aberta em inglés propondo politicas  publicas
globais para a

democratizacdo da tecnologia.




(EFO9CO09) Criar ou utilizar
conteudo em meio digital,
compreendendo questoes
éticas

relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

(EF09LI09) Compartilhar, com os
colegas, a leitura dos textos escritos pelo
grupo, valorizando os diferentes pontos
de vista defendidos, com ética e respeito.
(EF09LI12) Produzir textos
(infograficos, foruns de discussdo on-
line,  fotorreportagens, = campanhas
publicitarias, memes, entre outros) sobre
temas de interesse coletivo local ou
global, que revelem posicionamento
critico.

Criar contetidos digitais (como blogs, memes, videos)
exige o conhecimento pratico de direitos autorais
(Copyright | Creative Commons) e ética do uso de
imagem. As referidas habilidades tratam da producgdo e
compartilhamento  ético de textos multimodais,
promovendo o respeito as diferentes visdes de mundo e a
autoria. A correlagdo garante que o processo de autoria
digital na aula de inglés ocorra com base no respeito as
regras de licenciamento e na valorizacdo do trabalho
colaborativo entre os colegas. Ex.: Os alunos criam um
e-book de memes reflexivos ou fotorreportagens em
inglés sobre o cotidiano escolar. Durante a elaboracao,
aplicam licencas Creative Commons mnas imagens
utilizadas e utilizam uma secdo de comentarios/forum
para ler o trabalho dos colegas e

dar feedbacks construtivos e €ticos em inglés.

(EF09CO10)
veracidade,
credibilidade e relevancia da
informagao em seus diferentes
formatos, sendo capaz de
identificar o propdsito pelo qual
foi disseminada.

Avaliar

a

(EF09LIO0S) Identificar recursos de
persuasdo (escolha e jogo de palavras,
uso de cores e imagens, tamanho de
letras), utilizados nos textos
publicitarios e de propaganda, como
elementos de convencimento.
(EF09LI06) Distinguir fatos de
opinides em textos argumentativos da
esfera jornalistica.

(EF09LI07) Identificar argumentos

Em um ecossistema de desinformagdo (fake news),
avaliar a veracidade, credibilidade e relevancia da
informagdo ¢ uma habilidade central do pensamento
critico. Esse objetivo do eixo de Computacdo converge
diretamente com o bloco de habilidades de Lingua
Inglesa (EFO9LIOS a EF09LI08), focado em diferenciar
fatos de opinides, identificar gatilhos de persuasado,
analisar evidéncias em noticias e checar a qualidade das
fontes em ambientes virtuais internacionais. Ex.: O
professor disponibiliza postagens de redes sociais e
artigos de portais internacionais em inglés sobre um

tema cientifico recente. Os alunos usam uma lista




principais e as evidéncias/exemplos que
0S sustentam.

(EF09LI08) Explorar ambientes virtuais
de informagdo e socializagdo, analisando
a qualidade e a validade das informagdes
veiculadas.

de verificagdo (Checklist de Credibilidade) para explorar
o ambiente virtual, distinguir fatos de opinides,
identificar argumentos/evidéncias e classificar o
conteudo como confiavel ou enganoso (fake news).
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(EF09COO01) Criar solucdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de arvores e
grafos para descrever suas
informacgodes ¢ automatiza-las
usando uma linguagem de
programacao.

(EF89LP04) Identificar e avaliar
teses/opinides/posicionamentos explicitos
e implicitos, argumentos e contra-
argumentos em textos
argumentativos do campo (carta de
leitor, comentario, artigo de opinido,
resenha critica etc.), posicionando-se
frente a questao controversa de forma
sustentada..

Arvores, grafos e fluxogramas permitem organizar
informagdes e representar a estrutura logica de textos,
argumentos e ideias. Em Lingua Portuguesa, essa
habilidade favorece o foco na leitura, estruturagido e
representacao de redes de ideias textuais ou narrativas;
Ex: Hierarquia de Ideias (Arvore): O aluno transforma
o argumento principal do texto em um diagrama de
arvore, colocando o tema central na raiz e os argumentos
secundarios nas ramificagdes.
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(EF09CO0O02) Construir
solucdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

(EF89LP21) Realizar  enquetes ¢
pesquisas de opinido, de forma a
levantar  prioridades, problemas a
resolver ou propostas que possam
contribuir para melhoria da escola ou da

comunidade, caracterizar
demanda/necessidade, documentando-a

de diferentes maneiras

por meio de diferentes
procedimentos, géneros e midias e,

quando for o caso, selecionar
informacgdes ¢ dados relevantes de
fontes pertinentes  diversas  (sites,

impressos, videos etc.), avaliando a
qualidade e a utilidade dessas fontes, que
possam servir  de
contextualizagdo e fundamentacao de
propostas, de forma a justificar a
proposi¢do de propostas,  projetos
culturais e ac¢des de intervengao.

A elaboracdo de solugdes computacionais favorece a
producdo colaborativa de textos, o planejamento e a
organizagdo de informagdes em ambientes digitais. O
foco deve ser a intersecdo entre linguagem, textos
instrucionais/algoritmos e ferramentas digitais. O foco
deve ser a interse¢do entre linguagem, textos
instrucionais/algoritmos e ferramentas digitais;

Ex: Produzir um texto instrucional detalhado ou um
fluxograma desenhado no papel (ou em ferramenta
digital gratuita como o Canva)

(EF09CO03) Usar autdomatos para
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacao baseada em eventos.

(EF89LP28) Tomar nota de videoaulas,
aulas digitais,
apresentagdes multimidias, videos de
divulgacdo cientifica, documentarios e
afins, identificando, em funcdo dos
objetivos, informacdes principais para
apoio ao estudo e realizando, quando
necessario, uma sintese final que

Algoritmos e fluxos de programagdo apresentam
organizagdo semelhante a sequéncia ldgica utilizada na
construcdo de textos e narrativas digitais. A
programagdo baseada em eventos assemelha-se ao uso
de conectivos de causa, consequéncia e tempo na Lingua
Portuguesa




destaque e reorganize os pontos ou
conceitos centrais e suas relagdes e que,
em alguns casos, seja acompanhada de
reflexdes pessoais, que podem conter
duvidas, questionamentos, consideragdes
etc.
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(EF09CO04) Compreender o
funcionamento de malwares e
outros ataques cibernéticos.

(EF89LPO1) Analisar os interesses que
movem o campo jornalistico, os efeitos
das novas tecnologias no campo e as
condi¢des que fazem da informacdo uma
mercadoria, de forma a poder desenvolver
uma atitude critica frente aos textos
jornalisticos.

(EFO9LPO1) Analisar o fenomeno da
disseminagdo de noticias falsas nas redes
sociais e desenvolver estratégias para
reconhecé-las, a partir da
verificagdo/avaliagdo do veiculo, fonte,
data e local da publicagdo, autoria, URL,
da andlise da formatagao, da comparacao
de diferentes fontes, da consulta a sites
de curadoria que atestam a fidedignidade
do relato dos fatos e

denunciam boatos etc.

critica das
virtuais e

A seguranca digital exige leitura
informagdes, identificacio de golpes
compreensdo dos riscos presentes na internet.

Ex: Leitura e analise critica de um texto jornalistico ou
informativo sobre golpes virtuais, focando na
identificacdo de recursos argumentativos e no sentido de
termos técnicos




(EF09CO05) Analisar técnicas de

(EF89LPO03)
opinido (artigos de opinido, editoriais,
cartas de leitores, comentarios, posts de
blog e de redes sociais, charges, memes,
gifs etc.) e posicionar-se de forma critica
e fundamentada, ética e respeitosa frente
a fatos e opinides relacionados a esses

Analisar textosde

A criptografia relaciona-se a protecdo da comunicagdo,
da privacidade e dos dados pessoais nos processos de
producdo e compartilhamento de textos digitais. Em
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criptografia para textos. (EF89LP04) Identificar Lingug Portugues'a 0s focos prir}cipais sdo:
armazenamento e avaliar decodificagdo loégica, andlise de linguagem e
e transmissdo de dados. teses/opinides/posicionamentos explicitos | drgumentacao ‘ o

¢ implicitos, argumentos ¢ contra- Ex: Qs alunos; apahsam po§tagens dgs redes sociais para

identificar plagio, exposi¢do indevida de dados e fake

argumentos em textos news, reescrevendo-as de forma correta e responsavel.

argumentativos do campo (carta de

leitor, comentario, artigo de opinido,

resenha critica etc.), posicionando-se

frente a questdo controversa de forma

sustentada.
(EF09CO06) Analisar (EF89LP10) Planejar artigos de opinido, . o o .
problemas tendo em vista as condigdes de produgio A investigagdo de problemas sociais por meio de

sociais de sua cidade e estado a
partir de ambientes digitais,

do texto — objetivo, leitores/espectadores,
veiculos e
midia de circulagdo etc. —, a partir da

recursos digitais contribui para a construgdo de
argumentos fundamentados em dados e evidéncias.




om0

propondo solugdes.

escolha do tema ou questio a ser
discutido(a), da relevancia para a turma,
escola ou comunidade, do levantamento
de dados e informagdes sobre a questdo,
de argumentos relacionados a
diferentes

posicionamentos em jogo, da definicdo —
0 que pode envolver consultas a fontes
diversas, entrevistas com especialistas,
analise de textos, organizagao
esquematica  das  informagdes e
argumentos — dos (tipos de) argumentos e
estratégias que pretende utilizar para
convencer os leitores.

(EF89LP17)  Relacionar  textos e
documentos legais e normativos de
importancia universal, nacional ou local
que envolvam direitos, em especial, de
criancas, adolescentes e jovens — tais
como a Declaracio dos Direitos
Humanos, a Constitui¢do Brasileira, o

ECA -, e a regulamentagdo da
organiza¢do escolar — por exemplo,
regimento

escolar -, a seus contextos de

Ex: Leitura critica de textos jornalisticos focando na
analise de dados urbanos, pesquisa digital e produgao
textual, utilizando ferramentas digitais de consulta
publica e produzir um texto argumentativo
fundamentado em dados.




producdo, reconhecendo e analisando
possiveis motivacgdes, finalidades e sua
vinculagdo com experiéncias humanas e
fatos historicos e sociais, como forma de
ampliar a compreensdo dos direitos e
deveres, de fomentar os principios
democraticos € uma atuagao pautada pela
¢tica da responsabilidade (o outro tem
direito a uma vida digna tanto quanto eu

tenho).

(EF09CO07) Avaliar
aplicacoes e

implicagdes politicas,
socioambientais e culturais
das

tecnologias digitais para
propor

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EF89LP22) Compreender e comparar as
diferentes posigdes € interesses em jogo
em uma discussdao ou apresentacao de
propostas, avaliando a validade e forga
dos argumentos e as consequéncias do
que esta sendo proposto e, quando for o
caso, formular e negociar propostas de
diferentes naturezas relativas a interesses

coletivos envolvendo a escola ou
comunidade
escolar.

As habilidades se unem quanto a investigagdo de como
os algoritmos e as tecnologias moldam as opinides da
sociedade.

A analise critica das tecnologias digitais favorece a
reflexdo sobre cidadania, ética, cultura digital e
responsabilidade social.

Os passos centrais na disciplina de Lingua Portuguesa,
envolvem a leitura de textos jornalisticos, o debate sobre
impactos socioambientais e a escrita de texto
argumentativo propondo solugdes sustentaveis.




(EF89LP23)  Analisar, em  textos
argumentativos,  reivindicatérios e
propositivos, 0s movimentos
argumentativos utilizados
(sustentagdo, refutacao e
negociacdo), avaliando a forca dos
argumentos utilizados.

(EF89LP24) Realizar pesquisa,

estabelecendo o recorte das questdes,
usando fontes abertas e confiaveis.

(EF09CO08) Discutir como a

distribuicao desigual de
recursos

de  computagdo em uma
economia

global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

(EF89LP27) Tecer consideragdes e
formular problematizagdes
pertinentes, em momentos oportunos, em
situacdes de aulas, apresentagdo oral,
seminario etc.

As consideragdes sobre inclusdo e exclusdo digital
desenvolvem competéncias argumentativas e a reflexdo
critica acerca das desigualdades sociais. Os focos
centrais, em Lingua Portuguesa, sdo a analise de textos
argumentativos e o debate sobre acesso a tecnologia

(EF09CO09) Criar ou utilizar
contetdo em meio digital,
compreendendo questoes
éticas

relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

(EF89L.P02) Analisar diferentes praticas
(curtir, compartilhar, comentar, curar
etc.) e textos pertencentes a diferentes
géneros da cultura digital (meme, gif,
comentario,

charge digital etc.) envolvidos no trato

A correlacdo entre essas trés habilidades pode ser
explicada como a construgio da Cidadania e Etica
Digital na Pratica. Ela une a analise critica do que
consumimos na internet com a responsabilidade na hora
de produzir e compartilhar contetidos. A produgdo de
contetidos digitais exige respeito aos




com a informagdo e opinido, de forma a
possibilitar uma presenca mais critica e
ética nas redes.

(EF89LP03) Analisar textos de opinido
(artigos de opinido, editoriais, cartas de
leitores, comentarios, posts de blog e de
redes sociais, charges, memes, gifs etc.) e
posicionar-se de forma critica e
fundamentada, ética e respeitosa frente a
fatos e opinides relacionados a esses
textos.

direitos autorais, as licengas de uso e as normas éticas
de circulagdo da informacgao

Ex: produgdo de um infografico ou post informativo com
citacao correta de fontes

(EF09CO10)
veracidade,
credibilidade e relevancia da
informagao em seus diferentes
formatos, sendo capaz de
identificar o propdsito pelo qual
foi disseminada.

Avaliar

a

(EF89LP01) Analisar os interesses que
movem o campo jornalistico, os efeitos
das novas tecnologias no campo e as
condi¢des que fazem da informacdo uma
mercadoria, de forma a poder desenvolver
uma atitude critica frente aos textos
jornalisticos.

A leitura critica e a checagem de fontes fortalecem a
competéncia leitora e o combate a desinformacdo nos
ambientes digitais. A correlacdo entre essas habilidades
pode ser explicada como o combate as Fake News e a
Industria da Informacdo. Ela conecta a anélise de quem
ganha dinheiro com a noticia (lado
econOmico/jornalistico) com a capacidade de o aluno
descobrir se uma informacao ¢ falsa ou

verdadeira (lado computacional/analitico).




MATEMATICA

EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

9° ANO

Eix

Habilidade BNCC da Computacio

Habilidade da BNCC

Contextualizacio da Correlacao

C»ZO~AP-HSCTZOA0OHZEmZ >N Zm T O

(EF09COO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de arvores ¢
grafos para descrever suas
informagdes ¢ automatiza-las
usando uma linguagem de
programacao.

EF09MA14 Resolver e elaborar
problemas envolvendo relagdes entre
grandezas e representagdes matematicas.

A construcao de arvores e grafos exige organizacao
logica, modelagem de problemas e representagdao
matematica de relagdes entre elementos.

(EF09C002) Construir
solucdes

computacionais de problemas de
diferentes areas do
conhecimento,

de forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfei¢oando e articulando
saberes escolares.

EF09MAO06 Resolver e elaborar
problemas utilizando equacdes do 2° grau
e outras estratégias matematicas.

O desenvolvimento de algoritmos para resolver
problemas matematicos fortalece o raciocinio logico e a
resolucao sistematica de situagdes-problema.

(EF09CO03) Usar autdématos
para
descrever comportamentos de

EF09MAI1S Interpretar e representar
situagOes utilizando diferentes formas de
linguagem matematica.

Fluxogramas, autdmatos e algoritmos utilizam
sequéncias logicas semelhantes aos procedimentos
matematicos empregados na  resolugdo de
problemas.




forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacao baseada em eventos.

incluindo

M
IL\JI (EFQ9COO4) Compreender o EF09MA22 Coletar, organizar o A andlise de ataquqs cibernéticos pode utilizar graﬁi:os,
funcionamento de malwares e . o tabelas e estatisticas para compreender padrdes,
D ; . interpretar dados estatisticos. . .
o | outros ataques cibernéticos. frequéncia e riscos digitais.
D
I | (EFO9CO05) Analisar técnicas de
IG criptografia para | EFO9MAOS Resolver problemas | A criptografia utiliza padrdes matematicos, operagoes
T | armazenamento envolvendo poténcias, raizes e | numéricas, logica e algoritmos para garantir a seguranga
A | e transmissao de dados. propriedades numéricas. das informacdes.
L
(EF09CO06) Analisar
prol?l§mas ) EF09MA22 Planejar pesquisas, coletar | Problemas sociais podem ser investigados por meio da
Jar pesq p g p
¢ | sociais de sua cidade e estado a . . i1 , . .
. . S dados, organizar e interpretar | coleta e andlise estatistica de dados, utilizando recursos
U | partir de ambientes digitais, . ~ . o . .
L . informacodes estatisticas. digitais para apoiar decisdes.
7 | propondo solugdes.
§]
R | (EF09CO07) Avaliar
g aplicacoes e
1 | implicagdes politicas,
]G socioambientais e culturais | FRO9MA23 Interpretar  gréficos e Indicadores socioeconomicos, amblenta}s e tecnoldgicos
das . . podem ser analisados matematicamente  para
T ) L indicadores presentes em diferentes ) ) )
A | tecnologias digitais para | idias compreender os impactos da tecnologia na sociedade.
L | propor
alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,




aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EFO9CO08) Discutir como a

distribuicao desigual de
recursos

de  computacio em uma
economia

global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

EF09MA22 Interpretar dados

estatisticos e elaborar conclusoes.

O estudo da desigualdade no acesso a tecnologia pode
ser realizado por meio da andlise de tabelas, graficos,
porcentagens e indicadores sociais.

(EF09CO09) Criar ou utilizar
conteudo em meio digital,
compreendendo questdes
éticas

relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

Competéncia Geral 5 da BNCC e
EF09MA?22 (producdo e comunicacao de
informacdes).

A elaboracao de infograficos, planilhas, graficos e
apresentacdes digitais envolve o wuso ¢ético das
tecnologias e a correta representagdo matematica dos
dados.

(EF09CO10) Avaliar a
veracidade,

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

EF09MA23 Interpretar e analisar
graficos, tabelas e pesquisas estatisticas.

A Matematica contribui para verificar a confiabilidade
de informagdes por meio da leitura critica de gréficos,
estatisticas, amostras e pesquisas divulgadas na midia.




Conclusao

A construcdo de uma educacdo comprometida com os desafios do mundo
contemporaneo exige que as redes de ensino reconhecam a Educagdo Digital e Midiatica
como parte integrante da formagdo dos estudantes. Nesse sentido, a inser¢do da Base
Nacional Comum Curricular da Computagdo nos curriculos municipais representa uma
oportunidade para ampliar as possibilidades de aprendizagem, fortalecer o protagonismo
dos estudantes e promover uma relagdo critica, criativa, ética e responsavel com as

tecnologias.

O presente texto, tendo como referéncia o marco legal educacional e as
necessidades identificadas no contexto das unidades escolares participes do Sistema
Municipal de Ensino de Esperanga, objetiva oferecer ao municipio de Esperanga, as
equipes técnicas, gestores escolares, coordenadores pedagdgicos e professores um
instrumento orientador para a implementacdo da Educagdo Digital e Mididtica e da

BNCC da Computagdo de maneira articulada ao curriculo ja desenvolvido pelas escolas.

Mais do que propor a inser¢ao de novos contetidos, este documento defende uma
perspectiva de integracdo curricular, na qual o Pensamento Computacional, o Mundo
Digital e a Cultura Digital possam dialogar com as diferentes areas do conhecimento e
com as experiéncias vivenciadas pelos estudantes. Dessa forma, a tecnologia deixa de ser
compreendida apenas como ferramenta e passa a ser reconhecida também como objeto de

conhecimento, linguagem, espaco de interagdo, criacdo e participagdo social.

A proposta apresentada foi concebida para respeitar a autonomia das unidades
escolares e a participagcdo de docentes e discentes, considerando que a implementagao
de uma politica de Educacdo Digital e Midiatica exige planejamento, formagao
continuada dos profissionais da educagdo, acompanhamento pedagdgico e construgao

coletiva.

Nesse processo, destaca-se o papel fundamental dos professores, gestores e
equipes técnicas, que sdo responsaveis por transformar as orientagdes curriculares em
experiéncias concretas de aprendizagem. A efetivagdao dessa proposta depende, portanto,
de uma acdo colaborativa e continua, que valorize os saberes dos profissionais da
educacdo, incentive a inovacdo pedagogica e assegure condigdes para que todos os

estudantes tenham acesso a uma formacao digital de qualidade.



O Sistema Municipal de Ensino de Esperanca reafirma, por meio desta propost'a,
2seu compromisso com o fortalecimento da educaco publica municipal e com a
construc¢do de curriculo alinhado as transformacgdes sociais, culturais e tecnoldgicas do
nosso tempo. O presente documento representa, portanto, ndo um ponto de chegada, mas
um instrumento de orientagdo para um processo permanente de construgdo,

implementagdo, avaliacdo e aperfeicoamento da Educacdo Digital e Midiatica nos

municipios paraibanos.

Espera-se que as orientagdes aqui apresentadas possam subsidiar a inser¢ao de
politicas publicas, praticas pedagogicas e processos formativos capazes de preparar
criangas e adolescentes ndo apenas para usar tecnologias, mas para compreendé-las,
questiona-las, cria-las e utiliza-las de forma ética, critica, criativa e

transformadora.

E nessa perspectiva que a Secretaria de Educa¢iio e Cultura de Esperanca
entrega esta proposta as unidades escolares do Municipio reafirmando, assim, sua
disposicdo para construir, em parceria com as unidades escolares, uma educacdo
conectada com o presente, preparada para o futuro e comprometida, acima de tudo, com

a formacao integral e cidada de cada estudante.
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