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Anguera, Ba. Secretaria Municipal de Educacao.

Computacdo Complemento ao Documento Curricular Referencial
Municipal (DCRM) de Anguera para a Educacdo Infantil e o Ensino
Fundamental. Secretaria de Educa¢dao do Municipio de Anguera —
Bahia, 2024.

1. Curriculo — Anguera. 2. Educagdo Infantil — Curriculo . 3. Ensino
Fundamental — Curriculo.
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CARTA A0S EDUCADORES E AS EDUCADORAS )))

«

Em uma sociedade cada vez mais inovadora, a escola possui o grande desafio de
acompanhar as mudancas e transformac¢des a cada momento, afinal, trata-se de uma

instituicdo que objetiva preparar o sujeito para a vida e a realidade do mundo.

Para além desse posicionamento, as escolas que integram o Sistema Municipal
de Ensino de Anguera devem em cumprimento as normas educacionais vigentes,
ofertar o ensino de Computac¢do. Isso requer uma complementacdo, que aqui se

constitui, ao Documento Curricular Referencial Municipal.

A partir de entdo, fica o ensino de Computacdo devidamente regulamentado no
ambito do Sistema Municipal de Ensino, devendo acontecer na pratica das nossas escolas.
Essa insercdo passou por estudos, discussdes, debates e por fim, a aprovagdo do Conselho

Municipal de Educagao.

z

E importante refletir que o ensino da Computacao tem uma abrangéncia também
voltada as formas de linguagens, a comunicacdo, informagdes, jogos, organizacao de dados,

entre outras diversas potencialidades. Portanto,

“

. a Computagdondo é sindbnimo de computador, tecnologia e internet. Na
verdade, trata-se de uma nova ciéncia que introduz novas maneiras de representar,
armazenar e visualizar informacgGes; de se comunicar; de analisar e resolver
problemas; de ensinar e aprender; e de cooperar e socializar.” (BRACKMANN,
2023)

Venho aqui somar esforgos junto aos educadores e alunos para que essa proposta se
cumpra no “chdo da escola”, com os recursos disponiveis, outros a serem providenciados e

muita for¢a de vontade para tornar nossas escolas mais dinamicas e inovadoras.

Anguera — Ba, agosto de 2024

Renan lury Mendes Brito
Secretdrio de Educacao
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As tecnologias estdo profundamente integradas em todos os aspectos da vida, na
salde, no lazer, educagdo e nas diversas formas de trabalho advindas da evolugado
tecnolégica. Sendo assim, Anguera reconhece a importancia de capacitar os jovens para que
se tornem cidadaos preparados para os desafios do futuro, com uma formacao integral que

inclui ndo apenas conhecimentos tradicionais, mas também competéncias digitais.

Alinhado a Resolug¢do n? 1, de 4 de outubro de 2022, da Camara de Educacdo Basica
do Conselho Nacional de Educacdo, que estabelece as normas sobre Computacdo na
Educacdo Basica como um complemento a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), os
estudos de Computagdo passa a integrar a formagao bdsica dos alunos, garantindo-lhes o

desenvolvimento de competéncias essenciais para a sociedade digital.

Esta Resolugdao aborda em seu anexo um complemento a BNCC citando habilidades e
competéncias essenciais ao ensino de Computacdo na Educagdo Basica, desde a Educacao
Infantil ao Ensino Médio. Adaptando a realidade da Rede Municipal de Ensino de Anguera,
requer praticd-la até o Ensino Fundamental, necessitando da complementacdo ao

Documento Curricular Referencial Municipal (DCRM).

Requer considerar que o DCRM ja apresenta aspectos relacionados a computacgao, de
forma integrada a cultura digital, perpassando pelos campos de experiéncias e vivéncias na
Educacdo Infantil, bem como interagindo com os diversos componentes curriculares no
Ensino Fundamental. No entanto, para além dessa realidade que ja vem sendo vivenciada,
fica incorporado ao DCRM, em carater complementar, o organizador curricular de

Computacgao.

No ambito da Rede Municipal de Ensino de Anguera, a abordagem pedagdgica acerca
da Computacdo dar-se-a de forma integrada na Educacdo Infantil e nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, sendo que para os Anos Finais propde-se a inser¢do especifica de um

componente curricular, conforme o organizador apresentado neste documento.
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Os trés eixos temdaticos pontuados pelo complemento da BNCC para o ensino de
Computacdo sao: Pensamento Computacional eixo que envolve a capacidade de resolver
problemas complexos através da decomposicdo em partes menores, identificacdo de
padrdes e abstragao, Mundo Digital: eixo que aborda o funcionamento técnico da internet a
compreensao e utilizacdo de tecnologias digitais de forma consciente e critica, Cultura
Digital: eixo que esta relacionado ao entendimento dos impactos sociais, culturais e éticos

da tecnologia na sociedade.

Entende-se que ao aprenderem conceitos como o pensamento computacional, os
alunos desenvolvem habilidades de resolugao de problemas de maneira ldgica e estruturada,
0 que é aplicdvel em diversas areas do conhecimento. Além disso, o dominio das
ferramentas digitais e a compreensao do funcionamento da tecnologia promovem a
alfabetizacao digital, capacitando os estudantes a utilizarem as tecnologias de forma critica e

eficiente, ndo apenas como consumidores, mas como criadores e inovadores.

Além das competéncias técnicas, o ensino de Computacdo também desempenha um
papel crucial na formacdo de cidad3dos conscientes e responsaveis no ambiente digital. Com
o foco na cultura digital, os alunos aprendem sobre ética, seguranga online, e cidadania

digital, permitindo-lhes navegar pelo mundo virtual de maneira segura.

Portanto para garantir o éxito na implementacdo do componente curricular
Computacao a formagdo continua dos educadores é uma prioridade, garantindo que estejam
preparados para conduzir o ensino de forma eficaz e integrada aos outros componentes
curriculares, assim como espacos com materiais que possibilite aos alunos aprimorar os

conhecimentos praticos em Computacgao.

Logo, além de preparar os alunos para o futuro, o ensino de Computacdo também
promove a inclusdo digital, um fator importante para reduzir as desigualdades sociais. Ao
garantir que todos os estudantes de Anguera tenham acesso a uma educacao digital de

qualidade, o municipio contribui para a formacao de uma sociedade mais equitativa e justa.



COMPETENCIAS

Compreender os principios basicos das redes de computadores, incluindo tipos de redes,

funcionamento da internet e protocolos de comunicacgao.

Coletar, organizar e interpretar dados utilizando planilhas eletrénicas, graficos, tabelas e

outras ferramentas de andlise de dados.

Explorar os conceitos iniciais de inteligéncia artificial, e como essas tecnologias sdo
aplicadas na saude, educacdo, economia, esporte e outras situacdes cotidianas no

mundo real.

Desenvolver a criatividade e inovagdo através do desenvolvimento de projetos que
utilizem tecnologias digitais para resolver problemas reais ou criar novos produtos e

servicos ligados ao empreendedorismo digital.

Discutir as implicagGes éticas e sociais do uso responsavel da tecnologia, incluindo
guestoes de privacidade, leis que regem o meio digital, impacto ambiental e inclusao

digital.

Aprimorar o trabalho em equipe através de projetos colaborativos que envolvam a
solucdo de problemas com o uso de tecnologia, incentivando a comunicacdo, a

cooperacao e a lideranca.

Identificar os componentes basicos de um computador e suas atribui¢des incluindo a

diferenca entre hardware e software, bem como suas func¢des e interagdes.

Conhecer praticas de seguranca cibernética, incluindo protecdo de dados pessoais,

comportamento seguro na internet e reconhecimento de ameagas online.

Entender os principios basicos de coleta, andlise e interpretacdo de dados, utilizando
ferramentas de visualizacdo para representar informacdes de forma clara e

compreensivel.

Agir de forma responsavel e ética com autonomia, empatia e resiliéncia no meio digital,
reconhecendo seus direitos e deveres nas relagées pessoais criadas dentro do ambiente

tecnoldgico digital.

10



[((§ ORGANIZADOR CURRICULAR )"

O organizador curricular de computacdo reune eixos temadticos, objetos de conhecimento,
habilidades, metodologias e traz sugestGes de formas/critérios que podem ser acolhidos pelos professores
ao planejar suas aulas.

62 ANO
COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO PARTE DIVERSIFICADA
EIXOS OBJETOS DE AVALIACAO
TEMATICOS CONHECIMENTO HABILIDADES METODOLOGIAS FORMA/CRITERIO
(EFO6CO01AN) Cultura maker: Entregue
Compreender os | folhas impressas com
conceitos base do | nomes e fungdes dos
pensamento componentes de  um
computacional, computador (Cpu,
identificando e | memdria RAM). Cada aluno
propondo  solugdes | recebe uma placa com o
para problemas | nome e a fungdo de um
Introdugo ao computacionais. componente especifico do
pensamento computador e deve
computacional representar a agdo do seu A avaliagdo deve ser
(EFO6CO02AN) componente, €omo  se | astruturada de maneira
Reconhecer e utilizar | estivesse processando a a promover a
corretamente termos | informagdo. Exemplo: O compreenso e o
Pensamento técnicos relacionados | "disco rigido" envia desenvolvimento das
computacional a dispositivos | informacoes para a habilidades basicas em
computacionais e suas | "memdédria RAM", que tecnologia e
funcionalidades. depois sdo processadas computac3o.
pela "CPU".

Tipos de dados

(EFO6C001) Classificar
informacoes,
agrupando-as em
colegdes (conjuntos) e
associando cada
colegdo a um ‘tipo de
dados’.

Gamificagdo:Prepare

cartdes com exemplos de
diferentes tipos de dados.
Divida os alunos em
pequenos grupos ou duplas
e distribua um cartdo com
um exemplo de dado para
cada grupo e cada grupo
deve discutir e decidir qual
é o tipo de dado
representado no cartdo
que receberam, vence o
grupo que acertar o maior

numero de cartas.

Histdria e conceitos
basicos de
programacao

(EFO6CO03AN)
Entender a histdria e
os conceitos de
programacao e
analisar sua utilizagdo
para resolver
problemas e criar
tecnologias.

Aprendizagem cooperativa:
Divida os alunos em grupos
e solicite que cada grupo se
reina e crie uma linha do
tempo com as informagdes
referentes a histéria e
evolugdo da programacgao
ao longo do tempo para

Dividida em diferentes
categorias, como tarefas
praticas, projetos e testes
teodricos.

As aulas praticas levardo
como critérios criatividade,
funcionalidade e aplicagdo
dos conceitos aprendidos.

Considerando o
desenvolvimento e
compreensdo das
atividades relacionadas ao
tema.

11




apresentar aos colegas.

Decomposigao

(EFO6CO04AN)
Analisar um problema
complexo e dividi-lo
em partes menores e
mais gerenciaveis.

Cultura maker: ReUna os
alunos em grupos e
entregue atividades de
decomposi¢do como:
organizar uma festa ou
planejar uma viagem, e
peca aos alunos que
identifiquem as etapas
envolvidas, dividindo o
problema maior em
subproblemas (fazer a lista
de convidados, comprar os
suprimentos, preparar as
atividades).

De maneira processual,
ponderando a participagdo
e o esforgo na execugdo
das vdrias atividades
propostas.

Mundo digital

Fundamentos de
transmissdo de

(EFO6C0O07) Entender
o] processo de
transmissdo de dados,
como a informagdo é
quebrada em
pedagos, transmitida
em pacotes através de
multiplos

Gamificagdo:  Utilize o
Cddigo Morse, dividindo os
alunos em pares: um
membro do par recebe
uma palavra curta (como
"CASA") e deve transmiti-la
ao outro usando a lanterna
(piscando curta para ponto

Para engajar os alunos e
estimular o
aprendizado

colaborativo, a
avaliagao pode também
incluir atividades em
grupo, onde os
estudantes colaboram

equipamentos, e | e longa para trago) ou o
dados , . para resolver
reconstruida no | apito (som curto para
. problemas ou
destino. ponto e longo para trago). .
. - . desenvolver projetos
Apdbs a atividade reflita . S
. N conjuntos, permitindo a
sobre a importancia da o
recisdo na comunicagdo avaliagdo das
P o ¢ habilidades de trabalho
codificada e compare com .
I em equipe e
a transmissdo de dados em L
comunicagdo.
redes de computadores.
(EFO6C008) Cultura maker: Relna os
Compreender e | alunos em trios e utilize um
utilizar diferentes | arquivo fisico para simular

Dados: organizagao
e representacao
da informacdo

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

um sistema de arquivos e

realizar acoes de
manipulagdes das diversas
pastas, realizando

analogias com os arquivos
entre os trios.

Dividida em diferentes
categorias, como tarefas
praticas, projetos e testes
tedricos.

12




Planilhas, desenhos
e graficos digitais

(EFO6CO05AN)

Analisar e produzir
desenhos, graficos e
planilhas eletrdnicas
para manipulagdo de
dados utilizando
ferramentas digitais.

Cultura maker: Escolha um
tipo de grifico para
representar os dados (ex:
grafico de barras).

Usando papel milimetrado,
peca aos alunos para
desenharem o grafico,
representando um tema
sorteado.

As aulas praticas terao
como critérios criatividade,
funcionalidade e aplicacado
dos conceitos aprendidos.

Cultura digital

(EFO6CO06AN) Expositiva: Apresentar
Reconhecer e analisar | aplicativos de S
. A participacdo nas aulas, a
ferramentas de | produtividade como Docs, . . .
.. . . . retirada de duvidas, auxilio
produtividade e | Slides, Microsoft Office a0s colegas e entrega de
Ferramentas de gerenciamento de | (Word, Excel, PowerPoint) 05 COleg 'reg
produtividade tarefas. e ferramentas de | 2tividades respeitando os
. prazos pré-estipulados
gerenciamento de tarefas ser3o avaliados
em aulas praticas. ’
(EFO6CO07AN) Metodologias ativas:
Identificar os | Distribua cartdes para os
conceitos basicos | participantes e peca para
sobre seguranga | criar senhas  seguras,
digital, privacidade e | seguindo as diretrizes
boas praticas online. explicadas.  Depois de Considerando o

Seguranga digital

alguns minutos, peca para
que compartilhem algumas
de suas senhas (sem
divulgar senhas reais) e
discutam por que acham
que suas senhas sdo
seguras. Faga uma revisao
coletiva para reforgar as
boas praticas.

desenvolvimento e
compreensao das
atividades relacionadas ao
tema.

Etica e
responsabilidade
digital

(EFO6C009)
Apresentar conduta e
linguagem
apropriadas ao se
comunicar em
ambiente digital,

considerando a ética e
o respeito.

Aprendizagem cooperativa:
Divida a turma em
pequenos grupos de 4 a 5
alunos, cada grupo deve
criar uma lista de 5 a 10
regras que consideram
essenciais para um
comportamento ético e
responsavel online. E cada
grupo  apresenta  suas
regras para a turma.

Através das tarefas
realizadas, incluindo a
participagdo e o
interesse.

Considerando o
desenvolvimento e
compreensao das

atividades relacionadas
ao tema.

13




Cidadania digital

(EFO6CO08AN)
Compreender os
principios e praticas
da cidadania digital.

Aprendizagem cooperativa:
Divida os alunos em grupos
e cada grupo recebe uma
situagdo  para  discutir
como: receber uma
mensagem ofensiva nas
redes sociais, compartilhar

fotos de alguém sem
permissao. Ap0ds a
discussdo, cada  grupo

apresenta suas ideias sobre
a melhor maneira de lidar
com a situagdo.

Participagdo nas aulas,
trabalho em equipe,
criatividade e empenho
na resolucdo de
problemas propostos.

Tecnologia digital
e sustentabilidade

(EFO6C0O10) Analisar o

consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o]

caminho da produgao
dos recursos bem
como aspectos ligados
a obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Estudo de caso: Pega aos
alunos que em trios
pesquisem informacoes
sobre empresas brasileiras
que mais se destacam na

producdo de tecnologia
sustentavel. Cada trio
devera criar uma

apresentacdio em slide,
cartaz ou folder sobre uma
empresa e levar a sala.

A participacdo ativa nas
atividades de sala de aula,
contribuigBes construtivas

em discussdes e
engajamento nas
atividades praticas.

14




72 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO

PARTE DIVERSIFICADA

EIXOS OBJETOS DE HABILIDADES AVALIACAO
p METODOLOGIAS ,
TEMATICOS | CONHECIMENTO FORMA/CRITERIO
(EFO7CO01AN) Discussdo guiada: Inicie a aula
Reconhecer e analisar | apresentando exemplos de
programas que auxiliam | programas e aplicativos usados
em atividades do mundo | no cotidiano, como WhatsApp,
real. aplicativos de navegacao
- (Google Maps) e programas de Realizar avaliagdes
Anélise de design gréfico (Canva). formativas ao longo do
programas . ) ensino, incorporando
Solicite que os alunos realizem .
. perguntas rapidas,
andlises de como  esses . ~
. discussdes em sala de
programas ajudam a resolver . .
L aula e feedback imediato.
problemas ou facilitar tarefas.
Pensamento

computacional

Plataformas de
armazenamento
de dados

(EFO7CO02AN) Conhecer
as plataformas de
armazenamento de
dados, e ferramentas de
colaboragdo online.

Cultura maker: Divida a turma
em grupos pequenos e fornega a
cada grupo materiais variados
para armazenamento, como
cartbes indexados, cadernos,
pastas e envelopes.

Cada grupo devera criar um
sistema de armazenamento para
um conjunto de dados ficticios
fornecido pelo professor como:
lista de contatos ou uma colegao
de informacgdes sobre animais.

Introducdo a
realidade
aumentada (AR)

(EFO7CO03AN)

Compreender os
conceitos  basicos de
realidade aumentada
(AR), explorando como
essa tecnologia pode
sobrepor informacgdes

digitais ao mundo real
para enriquecer a
percep¢ao e interagdo
com o ambiente ao nosso
redor.

Cultura maker: Divida a turma
em pequenos grupos e entregue
papéis em branco, lapis de cor e
marcadores. Os alunos
desenham um cenario ou um
objeto no papel e depois criar
“camadas” adicionais em outro
pedaco de papel, que eles
podem sobrepor ao desenho

original. Explique como essas
camadas podem  adicionar
informacoes ou detalhes
adicionais, similar ao que

acontece na AR.

Através da participagao
em sala, trabalho em
grupo e compreensao dos
conceitos estudados.

Monitoramento do
comportamento e
desempenho dos alunos
durante atividades em
sala de aula. Participacgao,
envolvimento e as
habilidades praticas dos
alunos.

15




Ferramentas de
realidade
aumentada (AR)

(EFO7CO04AN) Identificar
as principais tecnologias
e dispositivos que
permitem a experiéncia
de AR, como
smartphones, e tablets e
compreender como a AR
integra elementos digitais
ao ambiente fisico.

Discussdo guiada: Leve para sala
videos explicativos sobre
ferramentas de AR que podem
ser usadas em celulares ou
tablets. Inicie uma discussdo
com os alunos sobre os usos de
AR no dia a dia deles.

Participacdo em sala, a
aplicacdo pratica do
conhecimento e a
capacidade de resolugao
de problemas em um
ambiente simulado.

Mundo
digital

Aplicativos de

(EFO7COO05AN) Utilizar
aplicativos de edicdo e
colaboragdo digital para
criar, revisar e aprimorar

Discussdo guiada: Leve para sala
videos explicativos sobre o uso
de aplicativos de edicdo e
colaboragao digital como:

Realizar avaliagdes
formativas ao longo do

iy . . . ensino, incorporando
edicdoe documentos e projetos | Google Docs e Microsoft Office ereuntas raF’) das
colaboragdo em grupo. 365. Solicite aos alunos que perstr picas,
digital . discussdes em sala de
falem sobre a diferenga entre . .
. . aula e feedback imediato.
criar textos no papel fisico e
utilizando estes aplicativos.
(EFO7CO06AN) Identificar | Gamificagdo: Crie cartGes com
aplicativos e ferramentas | diferentes cendrios de
para garantir a seguranca | seguranca digital, como, "senha
digital, como antivirus e | fraca" e "virus", e cartdes com
gerenciadores de senhas. solugdes, como ‘"uso de Realizar avaliagdes
Seguranca autenticacdo de dois fatores", | formativas ao longo do
digital e "criagdo de senhas fortes", | ensino, incorporando
ferramentas de "instalagdo  de  antivirus". perguntas rapidas,
protecdo Distribua os cartdes entre os | discussdes em sala de

participantes e pe¢a que cada
um leia seu cenario para o grupo
que deve discutir e escolher a
melhor solucdo de protegdo,
usando os cartdes de solugdes.

aula e feedback imediato.

Fundamentos de
seguranca
cibernética

(EFO7COOQ07AN) Explicar os
principais conceitos de
seguranca cibernética,
como confidencialidade,
integridade e
disponibilidade de dados.

(EFO7€C007) Identificar
problemas de seguranca
cibernética e

experimentar formas de
protecgao.

Sala de aula invertida: Divida os
alunos em grupos e peca que
criem uma aula apresentagdo

em slide, cartazes ou folder
explicando sobre os
fundamentos da  seguranca
cibernética.

Participacdo em sala,
discussdes e exposi¢cdes
feitas pelos alunos sobre
um tépico especifico, em

grupos, com o uso de
slides ou outros recursos

visuais.
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Segurancga de
dados e
Regulamentagde
s

(EFO7CO08AN)
Reconhecer as leis de
protecdo de dados e as
regulamentag¢Ges sobre
privacidade.

Sala de aula invertida: Divida os
alunos em grupos e realize o
sorteio de temas voltados a
seguranga de dados e
regulamentacgdes sobre
privacidade.

Cada grupo devera produzir
apresentacGes em videos, slides
ou cartazes para apresentar em
sala.

Exposicoes feitas pelos
alunos sobre um toépico
especifico, em grupos,
com o uso de slides ou
outros recursos visuais.

Cultura
digital

Cyberbullying

(EFO7C0O09) Reconhecer e
debater sobre
cyberbullying.

Aprendizagem cooperativa:
Divida os participantes em
grupos e pega que criem um

guia de prevencao de
cyberbullying. O guia deve
incluir dicas sobre como

identificar cyberbullying, como
se proteger, e como buscar
ajuda.

Capacidade de reflexao, a
compreensao do
conteudo estudado e o
desenvolvimento pessoal.

Participagdo em sala,
trabalho em grupo e
resolugdo de problemas.

Impactos da
tecnologia digital

(EFO7C0O10) Identificar os
impactos ambientais do
descarte de pecgas de
computadores e
eletronicos, bem como
sua relaggéo com a
sustentabilidade.

Discussao guiada: Realize
debates em sala refletindo sobre
o descarte de computadores e
suas pegas, por exemplo,
realizando estudo sobre o
impacto das toxinas quimicas
quando os computadores sao
expostos e descartados de
forma indevida.

Atividades ludicas que

simulam situagdes reais

ou ficticias relacionadas
ao conteudo.

A aplicagdo pratica do
conhecimento e a
capacidade de resolugao
de problemas em um
ambiente simulado.

Fake News e
Desinformagdo

(EFO7CO09AN) Identificar
e combater a
disseminagdo de noticias
falsas, e verificar a
veracidade das
informagdes antes de
compartilha-las.

Discussdo guiada: Divida os
alunos em dois grupos e
organize um debate sobre os
impactos da fake news na
sociedade. Um grupo defende os
aspectos negativos e 0s perigos
da desinformagdo, enquanto o
outro explora possiveis solugGes
e maneiras de combater o
problema.

Participacdo em sala,
discussdes e
exposicdes feitas
pelos alunos sobre um
tépico especifico, em
grupos.

Producao digital

(EFO7C0O11) Criar,
documentar e publicar,

de forma individual ou
colaborativa, produtos
(videos, podcasts,
websites) usando

recursos de tecnologia.

Metodologias  ativas:  Utilize
recursos e ferramentas digitais
como editores de video, editor
de audio, para produzir um
video, um audio, uma pagina na
internet, criando e publicando
conteudo, individualmente e
colaborativamente.

Participacdao em sala,
trabalho em grupo e
resolucdo de problemas.
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82 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGCAO

PARTE DIVERSIFICADA

EIXOS OBIJETOS DE AVALIACAO
TEMATICOS CONHECIMENTO HABILIDADES METODOLOGIAS FORMA/CRITERIO
(EFO8COO01AN) Gamificagdo: Leve para sala
Compreender 0s | o jogo Lego e peca aos
conceitos bdsicos de | alunos para criarem os
algoritmos, seus proprios algoritmos.
identificando sua | Eles devem desenhar ou
importancia, e | escrever uma sequéncia de
exemplos praticos de | passos que outra pessoa
aplicagao. poderia seguir para L
construir uma estrutura Observarapartlup.)a_gaoe
especifica com as pecas de desemp.enho em.atlvuilades
. Lego. gue simulam situagdes
Algoritmos reais ou aplicam
Troque os algoritmos entre conhecimentos em
0s grupos, para que cada contextos especificos.
grupo siga o algoritmo
criado por outro grupo e
veja se conseguem
construir a mesma
estrutura.
Pensamento

computacional

Linguagem de
Programacao

(EFO8CO02AN)

Compreender os
conceitos basicos
sobre linguagem de

programacao,
incluindo o que sdo,
os tipos e como
funcionam.

Cultura maker: Reuna os
alunos em grupos e
distribua problemas para
que possam solucionar
como: calcular a média de
notas de uma turma em
uma dada disciplina e
informar se o resultado
estd acima da média do
colégio.

Explicando como funciona
uma programacgdo, seus
tipos e as utilizagbes em
diversos momentos do
cotidiano.

Atividades que simulam
situagGes reais ou ficticias
relacionadas ao conteudo.

A aplicagdo pratica do
conhecimento e a
capacidade de resolucdo de
problemas em um
ambiente simulado.

Realizar avaliagdes
formativas ao longo do
ensino, incorporando
perguntas rapidas,
discussdes em sala de aula
e feedback imediato.
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Ferramentas de

(EFO8CO03AN)

Analisar os conceitos
e praticas basicas
sobre como utilizar
ferramentas de busca
e como armazenar

Expositiva: Utilize o
projetor para demonstrar
como funcionam as
ferramentas de busca mais
populares, como o Google.
Explique conceitos basicos

Mundo digital

busca e dados digitalmente de | como: Digitar uma palavra-
armazenamento forma eficaz. chave ou frase para
digital procurar informagdes, a
diferenca entre resultados
organicos e pagos e a
importancia de escolher
palavras-chave adequadas
para refinar a busca.
(EFO8CO04AN) Sala de aula invertida:
Compreender os | Explique os componentes
conceitos basicos de uma rede:
fundamentais de | dispositivos N
Participagdo em sala,
redes de dados, como | (computadores, trabalho em rupo e
funcionam, os tipos e | smartphones), - grup
componentes infraestrutura (cabos, Wi resolucdo de problemas.
Rede de dados mpon . o ' Criatividade e empenho na
principais. Fi) e os dispositivos de rede .
. realizagdo dos trabalhos
(roteadores). Divida a
. propostos.
turma em grupos e realize
um sorteio de temas para
cada grupo produzir uma
aula.
(EFO8COO05AN) Aprendizagem cooperativa:
Identificar os | Solicite aos alunos que em

Historia da Internet

principais marcos no
desenvolvimento da
internet e sua
evolucdo ao longo do
tempo.

grupo criem linhas do
tempo em diversos
materiais  (digitais/fisicos)
para representar a
evolugdo da internet ao
longo dos anos.

Participacdo em sala,
trabalho em grupo e
resolucdo de problemas.

Internet: Estrutura e
funcionamento

(EFO8CO06) Entender
como é a estrutura e
funcionamento da

internet.

Metodologias ativas: Divida
a turma em  grupos,
atribuindo a cada grupo
um papel (clientes,
servidores, roteadores).

Use fios ou cordas para
representar cabos de rede

que conectam os
diferentes componentes.
Os alunos devem

posicionar-se ao redor da
sala, segurando os fios que
representam as conexdoes.

A caixa representando
"pacotes de dados" serd
passada entre os grupos,
simulando o envio e
recebimento de
informagbes. O "cliente"

Participacado ativa,
capacidade de aplicar
conceitos tedricos,
criatividade na
resolugdo de problemas
e o trabalho em equipe.
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fara um pedido ao
"servidor", e o "roteador"

ajudard a direcionar o
pacote até o destino
correto.

Durante a  simulacdo,

explique o que acontece
em cada etapa.

A Web e a Internet

(EFO8COO06AN)
Compreender as
diferencas
fundamentais entre a
Web e a Internet,
destacando suas

definicdes, fungbes e
exemplos praticos.

Metodologias ativas: Divida
a turma em pequenos
grupos e distribua cartGes
com termos-chave
relacionados a Web e a

Internet.

Os grupos deverdo discutir

e escrever uma breve
definicdo para cada termo.
Por exemplo, "URL" pode

ser definido como "o
enderego de uma pégina na

Web."

Depois os grupos poderdao
compartilhar suas

definicdes.

Participagdo em sala,
trabalho em grupo e
criatividade na
resolucdo de
problemas.

Navegadores e
Motores de Busca

(EFO8COO07AN)

Identificar e descrever
as fungbes basicas de
um navegador e de
um motor de busca,
incluindo como eles

interagem para
fornecer  resultados
de pesquisa.

Estudo de caso: Organize
os alunos em pequenos
grupos e peg¢a que cada
grupo escolha um
navegador e um motor de
busca para investigar. Eles
devem pesquisar tdpicos
variados usando cada
ferramenta e comparar a
experiéncia e 0s
resultados.

Cada grupo prepara um
breve relatério com suas
descobertas, destacando as
diferencas e semelhangas
encontradas.

Participagdo ativa,
capacidade de aplicar
conceitos tedricos,
criatividade na resolugéo
de problemas e trabalho
em equipe.
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Cultura digital

Redes sociais e
seguranca da
informacgao

(EFO8C007)
Compartilhar
informag0es por meio

de redes sociais,
compreendendo a sua
dindmica de

funcionamento, de
forma responsavel e

avaliando sua
confiabilidade,
considerando o

respeito e a ética.

Discussdo guiada: Mostre
aos alunos  exemplos
ficticios de postagens em
redes sociais, algumas
seguras e outras ndo. Por
exemplo, uma postagem
que inclui informacGes
pessoais como enderego
ou numero de telefone,
versus uma que respeita a
privacidade.

Peca aos alunos para
identificar os problemas de
seguranca em cada

exemplo e discutir em
grupo.

Capacidade de reflexdo, a
compreensdo do material e
o desenvolvimento pessoal.

Participacdao em sala e
trabalho em grupo.

Seguranga em
ambientes virtuais

(EFO8CO10) Discutir
questoes sobre
seguranca e
privacidade
relacionadas ao uso
dos ambientes
virtuais.

Discussao guiada: Divida a

turma em grupos e
entregue pequenos
exemplos de exposi¢ao
insegura na internet e

proponha uma discussao
guiada.

Participagdo em sala,
trabalho em grupo e
resolucdo de problemas.

Uso critico das midias

(EFO8CO11) Avaliar a
precisdo, relevancia,
adequacao,

abrangéncia e vieses
que ocorrem em
fontes de informacdo

Metodologias ativas:
Solicite aos alunos que
realizem pesquisas em
navegadores padrdes sobre
temas como rios do
municipio e identifique a

Participagdo ativa,
capacidade de aplicar
conceitos tedricos,

digitais eletronica. ordenagdo de informacgdes criatividade na resolugdo
em diferentes fontes de | 9© problemasg trabalho
texto, audio e imagens, ém equipe.
para apresentar em sala os
resultados.
(EFO8COO08AN) Aprendizagem cooperativa
Compreender 0s Divida a turma em
principios basicos da | pequenos grupos e
ética na comunicagdo | distribua diferentes
digital, como respeito, | estudos de caso que
privacidade e | envolvem situagdes éticas
honestidade. e antiéticas na
. comunicacdo digital (por Participacio em sala,
Etica na exemplo,  cyberbullying, trabalho em grupo e

comunicagao digital

disseminagdo de noticias
falsas, violagdo de
privacidade).

Relna a turma e pega a

cada grupo para
apresentar suas analises e
solugbes para 0s casos
discutidos.

resolugdo de problemas.
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92 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO

PARTE DIVERSIFICADA

. OBJETOS DE AVALIAGCAO
EIXOS TEMATI HABILIDADE METODOLOGIA 2
03 cos CONHECIMENTO 2 elfeiSelells FORMA/CRITERIO
(EFO9COO01AN) Sala de aula invertida:
Compreender a | organize os alunos em
evolugdo  histdrica | grupos para criarem
da Inteligéncia | apresentagGes relatando o
Artificial e os | uso das IA em diversos
conceitos setores da vida cotidiana, .
. . i Uma abordagem holistica
fundamentais na saude, finangas, . N
. - que considere ndo apenas
associados a essa | transporte, educacdo e )
. L o produto final, mas
oA e tecnologia. comunicagdo. ; .
Inteligéncia Artificial também o processo criativo
(IA): Historia e (EFO9CO02AN) e a colaboragdo. A
conceitos basicos Reconhecer as avaliacdo deve incluir a
aplicagbes praticas andlise de como os alunos
da IA no cotidiano e aplicam conceitos tedricos
em diferentes na pratica.
setores, como
saude, financas e
transporte.
(EFO9COO03AN) Estudo de caso: Pega aos
Analisar os | alunos que realizem
Pensame'nto conceitos de visdo | andlises de como a Visdo
computacional computacional e | Computacional é utilizada
suas aplicagdes, | em setores como saude .
o - Participacdo ativa na aula,
Visdo como (deteccdo de tumores), . o
. . sua habilidade de resolugdo
Computacional: reconhecimento seguranga
. . L . . de problemas, e o uso
Tecnologia e facial e andlise de | (reconhecimento facial), .
. . . , efetivo de ferramentas e
aplicagdes imagens. automotivo (veiculos ..
A materiais.
autébnomos), e-commerce
(recomendagdes de
produtos).
(EFO9CO04AN) Cultura maker: Criagdo de
Compreender o | robos com material |Participacdo nas atividades
conceito de robdtica | reciclavel: Caixas de | propostas, o trabalho em
e identificar os | papeldo, garrafas PET, |grupo e oenvolvimentoe a
principais pequenos motores de | criatividade ao explorare
) F'undamentcl)s' componentes de um | brinquedos antigos, CDs aplicar conceitos de
basicos da robética robd. antigos, fios de cobre fabricaco digital e
reciclados, LEDs de | construgdo com materiais
brinquedos quebrados, reciclaveis.
pilhas recarregaveis ou

baterias reutilizadas.
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(EFOSCOO05AN)
Identificar e aplicar
diferentes

Cultura maker: Apresenta
um problema complexo do
dia a dia, como "Planejar

Participacdo ativa e

estratégias da | uma festa de aniversario”. | engajamento significativo
computagdo  para | Os alunos devem | dos alunos nas aulas. Sera
.- resolugdo de | decompor o problema em | observadaacompreensdo
Estratégias da .
computacio problemas. tarefas menorgs. Cada r'obus'ta dos cpnceltos
grupo compartilha sua discutidos, aplicados de
decomposi¢cdo, e discute maneira eficaz em
como essa técnica é exercicios praticos e
utilizada na computagdo atividades propostas.
para simplificar problemas
complexos.
(EFO9CO06AN) Discussdo guiada: Leve
Analisar o | para sala de aula videos
funcionamento de | explicativos sobre o Sera avaliada a
sistemas de | funcionamento dos | participagdo, empenho no
) recomendacdo e | sistemas de desenvolvimento das
Sistemas de suas aplicagdes nas | recomendacdo, como diversas atividades
Recomendagao - : .
escolhas da vida | aqueles usados por Netflix considerando a
real. e Amazon na escolha de criatividade’ dinamismo e
filmes e realize um debate atenc3o.
sobre a influéncia deles nas
escolhas dos usudrios.
(EFO9COO07AN) Estudo de caso: Os alunos
Definir o que sdo | serdo divididos em grupos
sistemas e cada grupo recebera um
distribuidos e | estudo de caso de uma
identificar suas | empresa que utiliza
principais sistemas distribuidos (por Participagdo em sala, a
caracteristicas. exemplo, Google, Amazon). |criatividade, o trabalho em
Sistemas ) _ grupo e o pensamento
Mundo digital distribuidos e Cada grupo deve |nvest|.gar critico, habilidades
Internet. como a empresa gerencia a essenciais para o
distribuicdo de servicos e | gesenvolvimento integral
dados e no final, dos estudantes.
apresentardo suas
descobertas, destacando
0s principais  desafios
enfrentados e como foram
superados.
(EFO9COO08AN) Sala de aula invertida:
Reconhecer os | Divida os alunos em grupos
diferentes tipos de | e pega que pesquisem e
ameacas criem apresentagdes sobre |Empenho na realizagdo das
cibernéticas e | os tipos de ameagas | apresentagdes, trabalho
Segura}nga identificar formas de | cibernéticas existentes | em grupo, criatividade e
cibernética protecido digital. propondo  formas de | resolucdo dos problemas
prote¢do para propostos.

apresentarem em sala aos
colegas.
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Seguranga digital e
privacidade

(EFO9CO09AN)
Compreender como
fazer o uso seguro
de aplicativos, e
identificar formas de
protecao em
paginas web.

Gamificagdo: O jogo pode
ser feito em formato digital
ou em um tabuleiro onde
os alunos enfrentam
diferentes cenarios online
(receber um link suspeito,
baixar um aplicativo, fazer
login em um site
desconhecido).Para  cada
cenario, eles devem tomar
decisdes baseadas nas
praticas de seguranga que
aprenderam.

A partir do
desenvolvimento das
atividades propostas e

pelo empenho e
desenvolvimento ao
realiza-las em grupo ou
individualmente.

Cultura
digital

Tecnologia digital
e sociedade

(EFO9C007) Avaliar
aplicacdes e
implicacdes
politicas,
socioambientais e
culturais das

Tecnologias digitais
para propor
alternativas aos
desafios do mundo
contemporaneo,
incluindo  aqueles
relativos ao mundo
do trabalho.

Discussao guiada: Divida a
turma em dois grupos: um
a favor e outro contra o
impacto das redes sociais.
Cada grupo deve pesquisar
e apresentar argumentos
sobre como as redes
sociais influenciam a
sociedade, a politica, e a
cultura.

No final do debate, os
alunos devem  sugerir
melhorias ou alternativas
para minimizar impactos
negativos e maximizar os
positivos.

Participacdo nas atividades
propostas, trabalho em
equipe, organizagao nas

apresentagdes, exposicao
de ideias nos debates e
resolugdo de problemas.

Autoria em meio
Digital

(EFO9C0O09) Criar ou
utilizar conteddo em
meio digital,
compreendendo
questoes éticas
relacionadas a
direitos autorais e
de uso de imagem.

Cultura maker: Divida os
alunos em trios e solicite
que criem conteuldos sobre
a escola em que estudam,
podendo ser videos,
podcast, painéis entre
outros. Porém precisam ser
conteudos  autorais e
criativos.

Envolvimento nas
atividades propostas,
concepcdo dos
conhecimentos tedricos
aplicados nas aulas
praticas, trabalho em
equipe e criatividade.

Leis e crimes no
meio digital

(EFOSCO10AN)
Compreender as
principais leis e
regulamentagbes
relacionadas ao
meio digital e adotar
praticas seguras e
responsaveis no
ambiente online.

Sala de aula invertida: Em
grupos os alunos devem
criar apresentagOes fisicas
ou digitais sobre leis e
regulamentacdes no
ambiente  digital para
apresentar em sala aos
colegas.

Organizagdo e empenho
nas apresentagoes,
criatividade e interesse em
resolver os problemas
propostos.
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Qualidade da
informacao

(EFO9CO10) Avaliar

a veracidade,
credibilidade e
relevancia da

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

Aprendizagem cooperativa:
Divida os alunos em grupos
e atribua a cada grupo um
tipo de fonte especifica,
peca para que cada grupo
analise a informacdo
recebida, considerando os
seguintes critérios:
autoridade, fonte, objetivo
e evidéncias. Apds as
andlises os alunos deverdo
apresentar suas
conclusoes.

Trabalho em equipe,
execugdo das tarefas
propostas no prazo
estabelecido. Resolugdo
dos problemas propostos
com dinamismo e
empenho.
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