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1. Introdugéo

O presente documento tem como objetivo incorporar as habilidades relacionadas a
Educacéo Digital e Midiatica aoc Documento de Referéncia Curricular da Rede Municipal de
Ensino de Barra do Gargas—MT, em consonancia com a Politica Nacional de Educacao Digital
e midiatica. Essa inclusdo visa assegurar que todos os estudantes desenvolvam
competéncias essenciais para compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma
critica, responsavel e criativa, fortalecendo a formacgdo integral e a preparagédo para os
desafios da sociedade contemporanea.

O avanco tecnolégico e a presenca crescente das tecnologias digitais em todos
os aspectos da vida contemporanea exigem que a escola amplie seu papel formador,
oferecendo oportunidades educativas que possibilitem aos estudantes n&o apenas o
uso, mas a compreensao critica e a atuacao consciente nesse novo cenario. Nesse
contexto, a Educacgao Digital e Midiatica ndo deve ser compreendida apenas como a
utiizacdo de ferramentas tecnologicas, mas como um campo de conhecimento
estruturado, que abrange sistemas computacionais, algoritmos, dados, automacao e
processos de resolugdo de problemas, promovendo o desenvolvimento do
pensamento critico, criativo e computacional.

Assim, este documento apresenta os fundamentos legais, tedricos e
pedagogicos que orientam a implementacao da Educacao Digital e Midiatica como
area de conhecimento transversal, bem como uma matriz de habilidades organizada
para a Educacado Infanti e o Ensino Fundamental, garantindo que criancas,
adolescentes e jovens tenham acesso a experiéncias formativas que ampliem seu
raciocinio légico, sua autonomia intelectual e sua capacidade de interagir eticamente
com o mundo digital.

2. Fundamentacgao Legal

A implementag¢ao da Educacao Digital e Midiatica na Rede Municipal de Ensino
de Barra do Gargas—MT encontra respaldo em um conjunto de dispositivos legais e
normativos que compdem o marco regulatério da educagéo brasileira e orientam a
organizagao dos curriculos das redes de ensino. Esses instrumentos estabelecem as
bases que autorizam, estruturam e determinam a insergdo da Educacgéo Digital e
Midiatica como componentes imprescindiveis a formagao basica do estudante.

A Constituicdo Federal de 1988, em seu art. 205, dispde que a educacgéo &
direito de todos e dever do Estado, devendo promover o pleno desenvolvimento da
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pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o trabalho.
No contexto contemporaneo, essas finalidades abrangem o dominio de competéncias
digitais e computacionais necessarias a interagdo critica e produtiva com a cultura
digital.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacado Nacional — LDB (Lei n°® 9.394/1996)
estabelece os principios e fundamentos da educagdo nacional e reafima a
necessidade de garantir uma formag¢ao comum essencial ao exercicio da cidadania e
as dinamicas do mundo do trabalho. Tal dispositivo respalda a integragcdo de
conteudos, habilidades e praticas de Educacgéo Digital e Midiatica ao curriculo escolar,
como parte constitutiva da formagao basica.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017) define competéncias gerais
e habilidades essenciais para a Educacgéao Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino
Médio, contemplando dimensdes como cultura digital, pensamento critico, resolugdo
de problemas e uso ético e criativo das tecnologias digitais. A area de Computagéo,
inserida sob esse conjunto de competéncias, contribui diretamente para o
desenvolvimento do pensamento computacional e da autonomia digital dos
estudantes.

Como marco regulatério especifico, a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 define
normas para a implementagéao da Educacgao Digital e Midiatica na Educacéo Basica,
complementando a BNCC. Estabelece que curriculos e praticas pedagogicas devem
incorporar conteudos e aprendizagens de Educagéao Digital e Midiatica de acordo com
a legislagéo educacional vigente. Determina que a formagao inicial e continuada de
professores inclua saberes necessarios ao ensino desses conteidos. A
responsabilidade pela implementacdo cabe aos Estados, Municipios e ao Distrito
Federal, que devem iniciar o processo em até um ano apds a homologagado. O MEC,
em colaboragdo com os sistemas de ensino, deve promover formacao docente, apoiar
o desenvolvimento curricular, produzir recursos didaticos e definir politicas de
avaliagdo. Também deve prestar assessoramento técnico para garantir a continuidade
e efetividade dessa politica na escola basica.

Complementarmente, a Resolugdao CNE/CEB n° 2/2025, institui as Diretrizes
Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digitais em espacos escolares e
sobre a integragdo curricular da educacao digital e midiatica. O documento normatiza
0 uso pedagogico, seguro e responsavel das tecnologias digitais nas escolas, ?%ﬁ
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praticas institucionais para ambientes digitais de aprendizagem e reforca a
necessidade de articulacao entre Computacao, educacao digital e educagao midiatica
no curriculo.

A Lei n° 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que institui a Politica Nacional de
Educacao Digital (PNED), consolida diretrizes referentes a formacao digital, inclusao
digital e inovagdo educacional. Por seu carater estruturante, reafirma a
obrigatoriedade de agbes voltadas ao desenvolvimento de competéncias digitais em
todas as etapas da Educacado Basica e ao fortalecimento da integracao curricular da
Educacao Digital Escolar.

No ambito das politicas educacionais de longo prazo, o Plano Nacional de
Educacao — PNE (Lei n° 13.005/2014) estabelece metas e estratégias voltadas a
incorporagao das tecnologias digitais ao ensino, a formacao de professores na area
tecnologica e a promogéao da melhoria da qualidade educacional por meio da inovagao
e do uso pedagogico das tecnologias.

No contexto municipal, devem ser considerados o Plano Municipal de
Educacdo de Barra do Gargas-MT, que prevé diretrizes e metas voltadas ao
fortalecimento da cultura digital nas escolas, a inovacdo pedagdgica e ao
desenvolvimento de competéncias tecnologicas, e a Resolugao Normativa CME n°
3, de 10 de dezembro de 2025, que, em consonancia com a legislagdo nacional,
dispde sobre a implementacao da Educacgao Digital e Midiatica no Sistema Municipal
de Ensino, de modo a fundamentar a insergcdo da Computagcdo como elemento
estruturante do curriculo municipal.

A luz desse arcabouco juridico-normativo, a Computagéo, a educacéo digital e
a educacdo midiatica consolidam-se como componentes essenciais a formagao
integral dos estudantes, devendo ser integradas de forma sistematica e progressiva
as praticas pedagogicas da Rede Municipal de Ensino. Esse conjunto de
instrumentos normativos assegura a legitimidade, a obrigatoriedade e os
parametros necessarios a organizagao curricular, a utilizacdo pedagoégica dos
dispositivos digitais e a promocao de aprendizagens alinhadas as demandas
contemporaneas da sociedade e do mundo do trabalho.

3. Fundamentos da BNCC da Computacao

A Computacgédo constitui-se como uma ciéncia consolidada, com fundamentos,

principios e métodos proprios, dedicada ao estudo dos processos de informaca
[ o@

(66) 3407-2020 smeel Rua | de Maio, n° 598, 1° Piso

Alarradamarans et e e —~ P L p— | ]



PREFEITURA 5
BARRA DO GARCAS

SECRETARIA DE EDUCA(:AO, ESPORTE
E LAZER ADM. 2025/2028

presentes tanto em sistemas tecnolégicos quanto em fendmenos naturais (DENNING,
2007; RIBEIRO et al., 2019). Seu carater interdisciplinar e sua ampla aplicacdo na
vida cotidiana e nos diversos campos do conhecimento evidenciam sua relevancia no
cenario contemporaneo, marcado pela intensa presencga das tecnologias digitais.

Embora a area seja continuamente impulsionada pela inovagdo tecnoldgica,
seus principios estruturantes mantém-se estaveis ao longo do tempo, possibilitando
aos estudantes uma compreensdao aprofundada do mundo ao seu redor e o
desenvolvimento de autonomia, criatividade, resiliéncia e capacidade de resolugéo de
problemas. Conforme destaca a Sociedade Brasileira de Computagédo (SBC), o
dominio dos fundamentos da Computagdo & essencial para que todo cidadao
compreenda o funcionamento das tecnologias e seja capaz de utiliza-las criticamente
para solucionar problemas em diferentes contextos.

No contexto atual, observa-se que grande parte da populagéo nao dispde de
habilidades suficientes para criar solugdes computacionais ou utilizar de forma
adequada as informacdes disponiveis (RIBEIRO et al., 2019). Nesse sentido, a
insercdo da Computacgado no curriculo escolar torna-se fundamental para garantir que
todos os estudantes desenvolvam competéncias relacionadas ao pensamento
computacional, ao uso responsavel das tecnologias e a analise critica de informacdes.

A presenga da Computagdo na escola contribui diretamente para o
desenvolvimento das Competéncias Gerais da BNCC, ampliando o pensamento
critico, cientifico e criativo por meio de atividades como elaboragdo de algoritmos,
resolugcdo de problemas e desenvolvimento de projetos. Além disso, favorece a
compreensao dos processos de funcionamento das tecnologias digitais e do ciclo de
armazenamento, tratamento e compartihamento de informagdes, elementos
essenciais para a formacao integral dos estudantes no século XXI.

Nesse contexto, a BNCC da Computagdao estabelece quatro premissas
orientadoras para a Educacdo Infantil, que devem guiar experiéncias ludicas,
investigativas e contextualizadas. Entre elas, destacam-se:

® o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, classificando objetos por
critérios como quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento;

B a vivéncia de diferentes formas de interagcdo mediadas por artefatos

B
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. a criacao e o teste de algoritmos por meio de brincadeiras, interacdes

com objetos e movimentos corporais;

. a resolugdo de problemas mediante a decomposigdo, identificando
etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizados ou reaproveitados
em outras situagdes.

Essas premissas articulam-se diretamente aos Campos de Experiéncia da
Educacéao Infantil, promovendo aprendizagens que integram cogni¢ao, criatividade,
expressao, interagdo e exploragdo do ambiente.

Para os Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental, a BNCC define sete
competéncias especificas de Computacao, que orientam o desenvolvimento do uso
critico, criativo, ético e responsavel das tecnologias digitais. De forma sintética, essas
competéncias envolvem:

. compreender a Computagdo e seus impactos sociais, culturais e
econdmicos;
s resolver problemas utilizando estratégias e praticas relacionadas ao

pensamento computacional;

® criar e implementar solugées computacionais;

® utilizar tecnologias digitais com responsabilidade e criticidade;

5 comunicar-se por meio de multiplas linguagens e midias digitais;

@ atuar de forma colaborativa em ambientes mediados por tecnologias;

. exercer a cidadania no mundo digital, tomando decisGes éticas,

conscientes e socialmente responsaveis.

Em conjunto, as premissas definidas para a Educacdo Infantii e as
competéncias especificas do Ensino Fundamental orientam a formacgéo de estudantes
capazes nao apenas de utilizar tecnologias, mas de compreender, criar, analisar e
transformar a realidade digital. Essa abordagem contribui para o desenvolvimento
de habilidades essenciais a vida em sociedade, ao exercicio da cidadania e a
preparagao para os desafios presentes e futuros do mundo do trabalho.

4. Organizacao Conceitual: Eixos Estruturantes

A Educacgao Digital e Midiatica no ensino Basico € organizada em trés eixos
estruturantes, que devem orientar o planejamento pedagoégico e o desenvolvimento
das habilidades ao longo das etapas de ensino, como podemos observar na figura 1.

e = O

(66) 3407-2020 smeel Rua | de Maio, n° 598, 1° Piso

Al arradAamarcars mat ~ess b -~ Povaeom [ SRR R ————



PREFEITURA 7
'BARRA DOGARCAS

?  SECRETARIA DE EDUCAGAO, ESPORTE
| E LAZER ADM. 2025/202¢

Figura 1: Eixos Estruturantes da Educagéo Digital e Midiatica

Fonte: Elaboragéo da equipe técnica da SMEEL

4.1. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional consiste na capacidade de compreender,
formular e resolver problemas por meio de estratégias fundamentadas na légica, na
criatividade e na organizacdo sistematica das informagdes. Trata-se de um conjunto
de habilidades cognitivas que permite aos estudantes analisarem situagdes
complexas, desmembra-las em partes menores e manejaveis (decomposigéo),
identificar elementos que se repetem ou que apresentam semelhancas
(reconhecimento de padrdes), selecionar e destacar apenas os aspectos essenciais
de um problema (abstragao) e construir sequéncias ordenadas de agdes para a sua
resolucdo (algoritmos).

Mais do que aprender a programar, o Pensamento Computacional desenvolve
formas de pensar que favorecem a solugcdo de desafios em diversas areas do
conhecimento, promovendo uma postura investigativa, criativa e orientada ao
raciocinio logico. Assim, ele se integra de maneira transversal as demais

o (0]
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competéncias gerais da educagdo basica, favorecendo aprendizagens mais
significativas e conectadas ao mundo contemporaneo.

A introdugdo do Pensamento Computacional desde a Educagao Infantil é
fundamental, pois € nessa fase que as criangas ampliam suas formas de expressao,
consolidam estruturas cognitivas e desenvolvem atitudes exploratérias diante de
situagoes-problema. Ao vivenciarem experiéncias ludicas e interativas — como jogos,
brincadeiras, desafios motores e atividades de manipulagdo e construgcdo — as
criangas comegam a compreender, de modo intuitivo e natural, principios essenciais
da organizagao légica, da antecipacao de agdes e da experimentacao.

Essas experiéncias contribuem para que os estudantes:

o compreendam melhor o funcionamento do mundo digital e tecnolégico

que Os cerca,

* desenvolvam autonomia na busca de solugdes;

. aprimorem a criatividade, a imaginacédo e a capacidade de testar
hipoteses;

s fortalegcam o raciocinio l6gico e a capacidade de tomada de decisao;

s ampliem competéncias socioemocionais, como persisténcia,

colaboracdo e comunicagéo, ao resolverem desafios em grupo.

Ao incorporar o Pensamento Computacional ao curriculo desde os primeiros
anos, as escolas criam condi¢cdes para que os estudantes se tornem usuarios mais
criticos, criativos e responsaveis das tecnologias digitais, preparando-os para os
desafios da vida pessoal, académica e profissional da atualidade.

4.2. Mundo Digital

O Mundo Digital refere-se ao conjunto de conhecimentos, praticas e
tecnologias que estruturam e possibilitam as interagdes no ambiente digital
contemporaneo. Esse eixo envolve a compreensao do funcionamento dos dispositivos
digitais, redes de comunicacao, sistemas de informacéo, linguagens digitais, dados e
processos automatizados que fazem parte do cotidiano das pessoas. Engloba, ainda,
nogdes sobre infraestrutura tecnolégica, armazenamento e compartiihamento de
informacgdes, bem como principios basicos de seguranga, privacidade e ética no uso
das tecnologias.

Ao explorar esse eixo, os estudantes desenvolvem a capacidade de

compreender como os recursos digitais sdo produzidos, organizados e utilizado
o
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que favorece uma relagdo mais critica, consciente e reflexiva com a tecnologia. Em
vez de serem apenas consumidores, passam a entender a légica por tras dos
dispositivos digitais e aplicativos, tornando-se usuarios mais auténomos e analiticos.

Esse eixo também possibilita que os estudantes utilizem a tecnologia de
maneira critica, ética e segura, reconhecendo seus limites, potencialidades e
implicagées no campo social, cultural, cientifico e econédmico. Entre as aprendizagens
desenvolvidas no ambito do Mundo Digital, destacam-se:

. compreensdo do funcionamento dos principais dispositivos digitais e
suas fung¢des no cotidiano;

. familiarizacdo com redes e sistemas de comunicagdo e troca de
informacgdes;

- nog¢des de organizagao, circulagdo e protecédo de dados;

B analise critica dos impactos das tecnologias na sociedade, incluindo

questdes relacionadas a cidadania digital, privacidade e seguranca;

» desenvolvimento de autonomia na navegacgdo, exploragdo e uso
responsavel dos recursos digitais;

. reflexdo sobre o papel da tecnologia na construgdo de solugées e na
transformacéao da realidade.

Ao integrar o eixo Mundo Digital as praticas pedagogicas desde a Educacgdo
Infantil, a escola contribui para a formagcao de estudantes capazes de interagir de
forma consciente com as tecnologias, compreendendo-as ndo apenas como
ferramentas, mas, a luz da perspectiva de Paulo Freire, como elementos estruturantes
da vida em sociedade, uma vez que os sujeitos se constituem nas interacdes
mediadas com o0 mundo.

4.3.Cultura Digital

A Cultura Digital abrange a compreensdao das dimensdes éticas, sociais,
culturais e humanas que permeiam o uso das tecnologias da informacdo e
comunicacdo na sociedade contemporanea. Essa abordagem reconhece que a
interagdo em ambientes digitais envolve ndo apenas competéncias técnicas, mas
também valores, atitudes e formas de participagdo que impactam diretamente a vida
individual e coletiva. Assim, a Cultura Digital enfatiza o uso responsavel, seguro,
critico e ético das tecnologias, incorporando discussdes sobre privacidade, protecao
e circulagdo de dados, seguranga da informacdo, direitos autorais, prop%
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intelectual, combate a desinformacdo e ao discurso de 6dio, prevengdo ao
cyberbullying e promogao da inclusdo e acessibilidade digital.

No contexto educacional, trabalhar esse eixo significa ampliar a reflexdo sobre
como as tecnologias moldam as relagdes sociais, os modos de comunicacgéo, as
praticas culturais e a construgédo de conhecimentos. A escola, ao incorporar a Cultura
Digital ao curriculo, tem o papel de promover o desenvolvimento da cidadania digital,
estimulando nos estudantes atitudes comprometidas com o respeito as diferencas, a
convivéncia democratica, a cooperacao e a responsabilidade pelas proprias agdes em
ambientes virtuais. Isso envolve aprender a verificar a confiabilidade das informagées,
agir com empatia nas interages online, compreender os impactos de suas escolhas
digitais e reconhecer os limites e possibilidades das tecnologias enquanto artefatos
culturais que influenciam comportamentos, identidades e formas de expresséao.

A Cultura Digital, portanto, contribui para que os estudantes se tornem
participantes ativos e conscientes do ecossistema digital, capazes de utilizar as
tecnologias para aprender, comunicar, criar, colaborar e transformar realidades,
sempre com base em principios éticos, respeito mituo e compromisso com o bem
comum. Trata-se de uma dimensao formativa fundamental para a vida em sociedade,
que amplia a compreensédo dos direitos e deveres no espacgo digital e fortalece a
construgdo de uma participagao cidada mais critica, informada e inclusiva.

A integracdo desses trés eixos assegura uma formacgdo que transcende o
dominio técnico das ferramentas digitais, promovendo uma compreenséo critica e
contextualizada da realidade digital. A luz da perspectiva de Lev Vygotsky, essa
abordagem reconhece que a aprendizagem se constitui por meio de interagdes sociais
mediadas por instrumentos culturais, entre os quais se inserem as tecnologias digitais.
Nesse sentido, fortalece-se o papel da escola como espaco de formag&o ética, criativa
e transformadora.

5. Implementagao no Contexto Municipal

Em consonancia com a Resolugcao CNE/CEB n° 2/2025 e com a Resolugdo
Normativa CME n° 3/2025, a implementagdo da Educagdo Digital e Midiatica no
curriculo da Rede Municipal de Ensino de Barra do Gargas—MT ocorrera a partir do
ano letivo de 2026, de forma interdisciplinar, contextualizada e progressiva,
considerando as especificidades de cada unidade escolar, os projetos pedagogicos

em desenvolvimento e as condigdes de infraestrutura tecnolégica disponiveis. %
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Essa implementacéo devera ocorrer:

« pela oferta de formagdo continuada aos professores, assegurando a
compreensao dos fundamentos conceituais e metodolégicos da Educagdo Digital e
Midiatica;

« pela garantia de acessibilidade digital e do uso de tecnologias assistivas,
assegurando a inclus@o de estudantes com deficiéncia fisica, intelectual ou sensorial,
mediante a adaptagdo de recursos, conteudos e praticas pedagodgicas, em
consonancia com os principios da educacgéo inclusiva.

« por meio de projetos interdisciplinares que envolvam o uso de tecnologias
digitais e a resolucao de problemas reais;

» pela insercdo de habilidades de Educacéao Digital e Midiatica como tema
transversal nas areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias
Humanas;

« pelo uso pedagogico orientado de dispositivos digitais, conforme as
diretrizes da Resolucdo CNE/CEB n° 2, de 21 de margo de 2025, que trata do uso
educativo e ético das tecnologias em sala de aula.

O compromisso da Secretaria Municipal de Educagdo, Esporte e Lazer &
garantir que todas as unidades escolares tenham condi¢des de integrar a Educagao
Digital e Midiatica de forma planejada, promovendo o letramento digital e o
desenvolvimento do pensamento computacional como dimensdes permanentes do
processo educativo.

5.1. Formagao dos profissionais da educagao

A formacgao dos profissionais da educagéo constitui elemento estratégico e
condigdo indispensavel para a efetiva implementagéo da Educagéo Digital e Midiatica
no ambito da Rede Municipal de Ensino de Barra do Gargas—MT. Diante das
transformacodes decorrentes do avango das tecnologias digitais e de seus impactos
nos processos educativos, torna-se essencial promover agdes formativas que
superem a perspectiva meramente instrumental, compreendendo as tecnologias
como elementos estruturantes dos processos de ensino, aprendizagem e produgao
do conhecimento.

Nesse contexto, a politica de formagao continuada devera ser estruturada de
forma sistematica, permanente e articulada as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), da Politica Nacional de Educacao Digital (Lei n® 14.533/2023) e da
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BNCC da Computacgdo, assegurando o desenvolvimento das competéncias digitais
docentes e sua integragao qualificada as praticas pedagogicas. Conforme estabelece
a Lei n° 14.533/2023, € responsabilidade dos sistemas de ensino promover a
formacdo de professores com enfoque nos fundamentos da computagdo e em
tecnologias emergentes e inovadoras.

A proposta formativa fundamenta-se no entendimento de que a simples
insercdo de tecnologias no ambiente escolar nao garante inovagdao pedagdgica.
Conforme destaca Moran (2015), o uso das tecnologias s6 produz mudancgas
significativas quando articulado a metodologias ativas, planejamento pedagégico
consistente e mediacdo docente qualificada. Nesse sentido, praticas como o ensino
hibrido, quando intencionalmente planejadas — e nao apenas adaptadas —,
favorecem a personalizacdo das aprendizagens, a diversificagdo das estratégias
didaticas e o aumento do engajamento dos estudantes.

Nesse sentido, a formacgao devera contemplar, de maneira articulada:

- Desenvolvimento das competéncias digitais docentes, com base no
Referencial de Saberes Digitais Docentes;

B Compreensdo dos fundamentos do pensamento computacional, do
mundo digital e da cultura digital,

. Uso pedagdgico intencional, critico e criativo de aplicativos, plataformas
digitais, recursos interativos e tecnologias emergentes;

- Integracao das tecnologias digitais ao curriculo, em consonancia com as
competéncias e habilidades do Documento de Referéncia Curricular de Barra do
Gargas—MT,

. Promogdo da cidadania digital, com énfase em ética, seguranga,
privacidade, combate a desinformacao e ao discurso de édio;

. Aplicacdo de praticas pedagogicas “plugadas” e “desplugadas”, conforme
os objetivos de aprendizagem;

. Utilizagdo de metodologias ativas e estratégias inovadoras, como
aprendizagem baseada em projetos, resolucdo de problemas e ensino hibrido;

o Desenvolvimento de competéncias relacionadas a producao, curadoria e

avaliacao de recursos educacionais digitais;

o T
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. Desenvolvimento de competéncias docentes voltadas a promogao da
educacao inclusiva, com foco na acessibilidade, no uso de tecnologias assistivas e na
garantia de praticas pedagdgicas equitativas no contexto da cultura digital.

A organizagao da formacdo continuada devera incluir diagndéstico prévio das
competéncias digitais dos profissionais da educagdo, por meio de instrumentos
especificos, possibilitando o planejamento de agbes formativas alinhadas as
necessidades da rede. As agoes formativas poderao ser desenvolvidas por meio de
cursos, oficinas, grupos de estudo, comunidades de préatica, acompanhamento
pedagogico e atividades em servigco, em regime de colaboragdo com instituicées
publicas, universidades e a Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso.

Adicionalmente, a politica de formacdo devera promover a articulagdo entre
infraestrutura tecnologica, praticas pedagogicas e cultura institucional, de modo a
assegurar condigoes efetivas para a integracéo das tecnologias digitais ao curriculo.

Dessa forma, busca-se consolidar praticas educativas inovadoras, inclusivas e
significativas, assegurando que a tecnologia seja compreendida como meio para a
construgé@o do conhecimento, e ndo como um fim em si mesma.

5.2. Acessibilidade Digital e Tecnologia Assistiva

A acessibilidade digital constitui um principio fundamental para assegurar a
participacao plena, equitativa e significativa de todos os estudantes no processo
educacional. Considerando a diversidade presente nas escolas € 0 compromisso com
uma educacdo inclusiva, torna-se imprescindivel orientar o uso de tecnologias
assistivas, a adaptacdo de materiais digitais e a adogcdo de praticas pedagogicas
acessiveis.

Essa perspectiva esta alinhada a Politica Nacional de Educacgéo Especial na
Perspectiva da Educacdo Inclusiva, a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia (Lei n°® 13.146/2015) e a Politica Nacional de Educacédo Digital (Lei n°
14.533/2023), que asseguram o direito ao acesso, a participagdo e a aprendizagem
por meio de recursos acessiveis e inclusivos.

5.2.1. Uso de Tecnologias Assistivas no contexto educacional digital

As Tecnologias Assistivas (TA) compreendem recursos, servigos, dispositivos,
softwares e estratégias que ampliam habilidades funcionais e promovem a autonomia,
a participacao e a aprendizagem de estudantes com deficiéncia.

No ambito da educagéo digital, devem ser asseguradas as seguintes diretrizes:
[ %
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. Produzir contetdos digitais em formatos acessiveis, estruturados

semanticamente e compativeis com leitores de tela e navegacéo por teclado;
. Garantir alternativas textuais para elementos nao textuais (imagens,
graficos e tabelas);
s Disponibilizar recursos de acessibilidade em midias audiovisuais, como
legendas, audiodescrigdo e, sempre que possivel, tradugcao em Libras;
. Adotar padroes adequados de legibilidade, incluindo contraste,
tipografia, organizagao textual e linguagem objetiva.
5.2.2. Adaptacao de materiais didaticos digitais acessiveis
Os materiais didaticos digitais devem assegurar que todos os estudantes,
independentemente de suas condigdes sensoriais, motoras, cognitivas ou
comunicacionais, tenham acesso as mesmas informacdes e oportunidades de
aprendizagem.
Para isso, recomenda-se:
. Produzir conteudos acessiveis, estruturados e compativeis com
tecnologias assistivas;
. Garantir alternativas textuais adequadas, especialmente para estudantes
cegos ou com baixa viséo;
. Disponibilizar recursos de acessibilidade em conteidos multimidia
(legendas, audiodescri¢ao e Libras);
. Utilizar linguagem clara e objetiva, com organizacao textual que favoreca
a compreensdo, especialmente para estudantes com deficiéncia intelectual ou
dificuldades de aprendizagem;
. Assegurar navegacgao simples, intuitiva e compativel com diferentes
dispositivos e modos de interagdo.

5.2.3. Estratégias pedagdgicas inclusivas mediadas por tecnologias

A mediacdo pedagogica digital deve ampliar as possibilidades de
aprendizagem, considerando ritmos, estilos e diferentes formas de expressdo dos
estudantes.

Nesse sentido, orienta-se:

. Utilizar recursos multimodais (visual, auditivo, interativo e textual),
contemplando diferentes perfis de aprendizagem;

. 7
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. Flexibilizar as formas de participagdo, avaliagdo e demonstracao de
conhecimentos, permitindo produ¢des em diferentes linguagens (audio, video, texto,
mapas mentais, entre outros);

. Monitorar continuamente as barreiras digitais, promovendo intervengoes
pedagogicas inclusivas;

. Incentivar o uso de plataformas que possibilitem acompanhamento
individualizado e personalizagao das atividades.

5.2.4. Principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA)
aplicados a educacao digital
O Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) orienta a construgdo de
ambientes educacionais flexiveis, acessiveis e responsivos a diversidade dos
estudantes, fundamentando-se em trés principios: multiplas formas de engajamento,
representacdo e agado/expressao.
Aplicado a educacao digital, implica:
« Planejar conteudos com multiplas formas de acesso (texto, audio, video,
imagens e infograficos);
« Oferecer multiplas formas de expressdo da aprendizagem;
« Promover diferentes estratégias de engajamento, favorecendo motivagao,
autonomia e autorregulagao;
« Disponibilizar recursos de apoio, como checklists, organizadores graficos,
cronogramas e lembretes digitais;
 Realizar revisdo continua dos contetudos, com foco na eliminagdo de

barreiras e ampliagcao da acessibilidade.

5.2.5. Garantia de acessibilidade em plataformas, contetidos e praticas
digitais

Para assegurar condicdes equitativas de acesso ao ensino digital, as
plataformas, ferramentas e metodologias adotadas devem atender a padrbes
reconhecidos de acessibilidade.

Assim, orienta-se:

» Adotar plataformas digitais alinhadas as diretrizes internacionais de

acessibilidade, como o WCAG (Web Content Accessibility Guidelines);

» Realizar avaliagdes periddicas de acessibilidade nos ambientes virtuais

institucionais; %
° ox
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« Orientar as unidades escolares a verificar previamente a acessibilidade dos
recursos digitais utilizados;

» Promover praticas pedagodgicas que valorizem a diversidade, evitando a
dependéncia de um unico canal sensorial;

» Disponibilizar tutoriais acessiveis para estudantes e docentes sobre o uso
das tecnologias educacionais;

» Garantir suporte técnico para o uso de tecnologias assistivas e dispositivos
adaptados.

A efetivagdo da acessibilidade digital e do uso de tecnologias assistivas
constitui condi¢éo essencial para a promog¢ao de uma educagao inclusiva, equitativa
e de qualidade. As diretrizes apresentadas orientam o planejamento pedagdégico, a
produgéo de materiais, a formagao continuada de profissionais e a implementagéo de
politicas educacionais que assegurem a participagcdo plena, a autonomia e a
aprendizagem significativa de todos os estudantes.

5.3. Projetos interdisciplinares

No ambito da Educagéo Digital E Midiatica, os Centros Municipais de Educacgéo
Basica (CMEBs) e os Centros Municipais de Educacgdo Infantil (CMEIls) deveréo
elaborar e implementar Projetos Interdisciplinares, sob orientagdo da Secretaria
Municipal de Educacg&o, Esporte e Lazer (SMEEL), como estratégia para integrar a
educacao digital e midiatica o curriculo escolar e as praticas pedagdgicas.

Os projetos deverao articular areas do conhecimento e campos de experiéncia,
promovendo o uso critico, ético e criativo das tecnologias digitais, em consonancia
com a BNCC e com os principios da educagao digital e midiatica. Na Educacéao Infantil,
deverdo respeitar as especificidades do desenvolvimento infantil, garantindo
experiéncias significativas e adequadas a faixa etaria.

A elaboragéo devera ocorrer de forma coletiva, envolvendo equipes gestoras,
docentes e, sempre que possivel, estudantes, com apoio técnico e acompanhamento
pedagégico da SMEEL, assegurando alinhamento ao contexto local e ao projeto
pedagogico das unidades.

Os Projetos Interdisciplinares deverao contemplar:

. A definicdo de tematicas contemporaneas relacionadas a cultura
digital e a realidade local;

° -

(66) 3407-2020 smeel Rua | de Maio, n° 598, 1° Piso’

MAlarrandamavrancs mat ~avs b ~ i ale . —



| PREFEITURA 17

'BARRA DO GARCAS
4 | SECRETARIA DE EDUCAGAO, ESPORTE
E LAZER ADM. 2025/2028
« A integragdo entre componentes curriculares e o uso pedagoégico

de tecnologias digitais;

. O desenvolvimento de competéncias digitais, informacionais e
midiaticas;
. A utilizacdo de metodologias ativas, investigativas e

colaborativas;

. A promocéo da autoria e do protagonismo dos estudantes;

. A adocéo de praticas seguras, éticas e responsaveis no ambiente
digital;

. A previsdo de avaliagdo formativa, processual e baseada em

evidéncias de aprendizagem;

. O registro, a documentagdo pedagégica e a socializacdo das
producdes.

A organizacgao, periodicidade e carga horaria dos projetos serao definidas pela
SMEEL, garantindo sua integragdo ao planejamento escolar. Os resultados deverao
ser sistematizados e socializados no ambito das unidades e da rede municipal,
contribuindo para o fortalecimento de uma cultura digital critica, inclusiva e inovadora.

6. Monitoramento e Avaliagao da Implementagao

A implementacdo da Politica de Educacéao Digital e Midiatica, nos termos da
Resolugdo Normativa CME n° 3, de 10 de dezembro de 2025, devera ser
acompanhada de forma continua, sistematica e orientada por evidéncias, por meio de
mecanismos que assegurem a analise de sua efetividade, eficiéncia e impacto nos
processos de ensino e aprendizagem no ambito da Rede Municipal de Ensino.

Para esse fim, deverao ser definidos e instituidos indicadores quantitativos e
qualitativos, que possibilitem o monitoramento e a avaliagao dos resultados ao longo
do tempo, contemplando, entre outros aspectos: o acesso a recursos tecnologicos e
a conectividade, o uso pedagogico das tecnologias digitais, o nivel de
desenvolvimento das competéncias digitais de professores e estudantes, bem como
os resultados de aprendizagem associados a integracéo das praticas digitais ao
curriculo, em consonancia com as diretrizes estabelecidas na referida Resolugao.

O monitoramento sera realizado por meio de instrumentos especificos e
diversificados, incluindo relatorios periédicos das unidades escolares, aplicacdo de

questionarios avaliativos, registros em plataformas digitais de acompanhamento
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educacional e realizacao de visitas técnicas para fins de acompanhamento, orientagao
e validacao das praticas implementadas, conforme orientagdes normativas do Sistema
Municipal de Ensino.

As responsabilidades institucionais pelo monitoramento e avaliagao serao
compartilhadas entre a Secretaria Municipal de Educagdo, Esporte e Lazer, as
equipes gestoras das unidades escolares e as coordenacdes pedagodgicas, conforme
disposto na Resolugdo Normativa CME n°® 3/2025, competindo a cada instancia a
coleta, analise e sistematizacdo das informagdes, bem como a proposi¢do de ajustes,
intervencdes e melhorias necessarias ao aprimoramento da politica.

Os resultados decorrentes do monitoramento e da avaliacdo deverao subsidiar
a tomada de decisbes no ambito da gestdo educacional, orientar a revisdao de
estratégias e praticas pedagodgicas e promover o aperfeicoamento continuo da Politica
de Educacado Digital e Midiatica, assegurando sua efetiva implementacdo e seu
alinhamento as diretrizes curriculares, as normativas vigentes e as necessidades
educacionais do municipio.

7. Matriz de Habilidades por Etapa de Ensino

A organizacgao curricular da Educacao Digital e Midiatica na Rede Municipal de
Ensino de Barra do Gargas—MT segue as orientagdes da BNCC, do documento
Computagdo — Complemento a BNCC e do Documento Referencial Curricular da
BNCC da Computacdo da Rede Estadual de Educacédo de Mato Grosso, respeitando
as caracteristicas e necessidades de cada etapa da Educacgao Basica.

7.1.Educacao Infantil

Na Educagao Infantil, as habilidades da Educacao Digital e Midiatica devem ser
desenvolvidas de forma integrada, Iidica e contextualizada, priorizando a curiosidade,
o raciocinio légico, a criatividade e a resolugcao de problemas. As criangcas devem
vivenciar experiéncias que favoregam o reconhecimento de padrdes, a classificagao
de objetos e a identificacdo de relagbes entre elementos. Jogos, brincadeiras e
desafios sao estratégias fundamentais nesse processo.

O uso de tecnologias deve ocorrer como meio de expressao, comunicagao e
colaboragdo, e ndo como fim em si mesmo. A BNCC orienta o desenvolvimento do
pensamento computacional por meio da criagdo e execucao de sequéncias de agdes

(algoritmos) em atividades praticas, corporais e concretas.

® ﬁ
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Espera-se também que as criangas aprendam a decompor problemas em
partes menores, identificando padroes e etapas, favorecendo a organizagdo do
pensamento. Assim, o trabalho com Computagdo na Educacédo Infantil deve estar
ligado as experiéncias cotidianas, promovendo o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional em um ambiente inclusivo e significativo.

Quadro 1: Matriz de objetivos de aprendizagem da Educagao Infantil

Matriz de objetivos de aprendizagem da Educacgao Digital e Midiatica -

Educaiﬁo Infantil

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM EXEMPLOS

Computagao plugada:

1) Criar padroes de repeticdo em sequéncia com formas e cores diferentes:
(i) por meio de editor de desenho;

(i) por meio de ferramenta online (Pattern Shapes:
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).

2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padréo estabelecido por meio de jogo
(E103C001) online: , _

Reconhecer padrao | () Shape Pattern (https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns);

de repeticao em (i) Chicken Dance (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

sequéncia de sons, N

movimentos, Computacéo desplugada:
desenhos 1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticdo de movimentos:
(i) comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir);
(ii) respirar (inspirar, expirar).

2) Reconhecer padrdo por meio de sons do prdprio corpo:

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

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

(iii) E, ap6s ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica repete? O qué?
Qual padrao vocé conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?

3) Criar uma sequéncia a partir de um padrao de cores ou formas semelhantes, indicando a
‘quantidade de repetices por meio de blocos de montar ou outros materiais

Computagéo plugada:

1) Experienciar as etapas de execugao de tarefas, discutindo como as tarefas sdo divididas
em etapas a partir de jogos digitais como:

(i) Cookie Monsters Foodie Truck (https:/pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-
truck/);

(i) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/).

(EI03C002)
Expressar as etapas | Computacao desplugada:
para a realizac@o de | 1) Expressar as etapas de realizacéo de tarefas diarias por meio de desenhos ou de forma
uma tarefa de forma | oral;
clara e ordenada. 2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de uma tarefa diaria.
Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:
(i) tomar banho,
(i) colocar pijama,
(iii) escovar os dentes,
(iv) ouvir uma histdria,
(v) dormir.

A

o o
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Computagao plugada:

1) Experienciar a execugao de algoritmos por meio de

(i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
https://iwww.mathplayground.com/follow_the_code.html);

(ii) brinquedos robéticos (e.g. Rope: http://smartfunbrasil.com/).

(EI03C0O03) Computacgéo desplugada:
Experienciar a 1) Experienciar a execugéo de algoritmos por meio de percursos realizados a partir de
execucgio de desenhos no chio (ou maquetes) como, por exemplo:
algoritmos brincando | (i) jogos de labirinto;
com objetos (i) amarelinha;
(des)plugados. (i) sequéncias de numeros;

(iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execugao de algoritmos por meio de atividades manuais (e.g. dobraduras,
bordado, costura). Exemplo: Executar o seguinte algoritmo Passo (1) - Pegar uma folha de
papel sulfite; Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio; Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;
Passo (4) - Dobrar novamente ao meio; Avaliar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas
vezes pode-se repetir este passo? e (b) Existem formas diferentes de dobrar o papel ao

meio?

Computagao Plugada:

1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar que permitem representar uma
sequéncia légica para resolver problemas. Como exemplos de recursos, temos:

(i) Jogos de sequéncia logica (https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-
sequencia-logica);

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

(iii) Scratch Jr. (hitps://www scratchjr.org/).
(EI03C0O04) Criar e
representar Computagao Desplugada:

algoritmos para 1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas, evidenciando os passos
resolver problemas. | para o preparo (algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das etapas. Como sugestéo de
material de apoio pedagégico, temos a "Minha Fabrica de Comida"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).
2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g. papel, chao),
representando os passos do trajeto. Como sugestdo de material de apoio pedagdgico,
temos o “AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho" (https:/lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-
trilho/).

(EI03CO05)

Comparar solugdes

algoritmicas para Computagéo Plugada:
resolver um mesmo | 1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um jogo digital de

problema. labirinto.

Computagéo plugada:
1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma historia,
personagens ou tema de interesse da turma e avaliar as perguntas respondendo verdadeiro
ou falso. Como sugestédo de ferramentas para criagdo da atividade, temos:
(i) Wordwall (https://wordwall.net/pt), e
(ii) Jamboard (https://jamboard.google.com/).

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

Computagéo desplugada:

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

2) Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e suas variacdes) em que, ao invés de
morto e vivo, sejam utilizadas frases passiveis de ser julgadas como verdadeiras (vivo) ou
falsas (morto). 3) “Verdadeiro ou Falso” /

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

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM EXEMPLOS
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(EI03C0O07)
Reconhecer
dispositivos
eletrénicos (e ndo-
eletronicos),
identificando quando
estao ligados ou
desligados (abertos
ou fechados).

ADM. 2025/2028

Computagdo (Des)plugada:

1) Propor atividades de visualizagdo ou exploracgéo de dispositivos eletrénicos (e.g.
lanterna, calculadora, televisdo, celular, radio, tablets) de forma a:

(i) possibilitar que as criancas possam ligar e desligar os aparelhos,

(ii) reconhecer quando est&o ligados ou desligados, e

(iii) diferenciar dos dispositivos nao-eletrénicos.

2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como
brincadeiras de exemplo: (i) Seu Mestre Mandou;
(ii) Pega-gelo / Pega-congelou;

Estatua.

(EI03CO08)
Compreender o
conceito de
interfaces para

Computacéo Plugada:

1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas, computador, projetor,
controle remoto etc.) e

suas partes, diferenciando as formas de comunicar agdes.

2) Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as diferentes interfaces de
aparelhos e suas partes.

computacionais e as
diferentes formas de
interacéo.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

comunicagao com Computagéo Desplugada:
objetos 1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre o conceito de
(des)plugados. interface;
2) Criar desenhos representando diferentes formas de interface dos aparelhos e suas
partes (e.g. criar as teclas de um telefone).
Computagéo Plugada:

1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador,
dispositivos robéticos, tecnologias assistivas) por meio de jogos educacionais ou
situacbes de aprendizagem, a fim de que as criangas possam verificar as diferentes
formas de utilizagéo de cada uma delas, como:

(i) toque de tela em tablets,
(EI03CO09) (ii) uso do mouse no computador,
Identificar (iii) manipulacdo de um robd,
dispositivos (iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,
(vi) reconhecimento de gestos.

Computacdo Desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagéo usando imagens que

representam as diferentes formas de interaga@o entre os dispositivos;

2) Representar as diferentes formas de interacédo (e.g. narrativas, storyboards) com
dispositivos por meio de

desenhos, maquetes, colagem, modelagem).

atividades manuais (e.g

EXEMPLOS

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

Computagéo plugada:

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

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

3) Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir videos, jogar online,
registrar videos e fotos e compartilhar informacdes na internet. O portfélio deve ser
produzido pelas criancas e pode incluir videos, imagens, desenhos e escrita espontanea.
Como opgdes para produzir um portfélio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid, Canva,
entre outros.

Computacéo desplugada:

1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sdo situagdes reais de uso de

tecnologia, seguranca e ética. Para avangar para a proxima pista, as criangas devem

demonstrar ou oralizar o que fariam em cada situagao.

2) Produzir um portfélio fisico a partir da mesma realidade apresentada no exemplo
plugado.

Situagdes de exemplo (caga ao tesouro):
voceé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com medo. O que vocé
deve fazer?
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Computacéo plugada:
1) Compreender a importancia do tempo de exposicao a tela por meio de um éculos sem
grau:
(i) Utilizar um éculos usado e sem grau;
(ii) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do computador;
(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos diferentes,
aumentando o grau de dificuldade da visualizagéo;
(iv) Quando todos visualizaram com o ultimo tamp&o (o mais fechado), explicar que o
(EI03CO11) Adotar | grau de dificuldade simboliza o tempo de permanéncia na frente da tela, de forma que
habitos saudaveis de | quanto maior o tempo, maior a dificuldade de visualizar nitidamente.
uso de artefatos
computacionais, 2) Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos digitais. Como por
seguindo exemplo:
recomendacgdes de | i) Fazer um levantamento sobre os jogos que as criangas jogam;
orgaos de salide ii) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criangas;
competentes. iii) Dialogar sobre caracteristicas que tornam os jogos estimulantes (visual, sons gréaficos
etc.);
iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario envolvido com o jogo
o maior tempo possivel (recompensas, fases, bénus etc.);
v) Dialogar sobre a sensacéo que esses jogos geram nas criangas.

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

7.2. Ensino Fundamental — Anos iniciais

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, os estudantes comegam a
compreender o conceito de algoritmo de forma consciente, aprofundando nogdes ja
presentes em operagodes aritméticas basicas. Espera-se que sejam capazes de seguir
e criar algoritmos utilizando linguagem natural e pictografica, dominando principios
como sequéncia, selecao, repeticao e técnicas de decomposigao de problemas.

Também devem desenvolver a capacidade de classificar objetos em conjuntos,
lidando com dados atémicos (como numeros e palavras) e estruturados (como listas
e grafos), reconhecendo situagdes reais em que esses dados sdo aplicados. O foco
principal € que os conceitos computacionais sejam aprendidos por meio de
experiéncias praticas que permitam a construgdo de modelos mentais, os quais serdo
formalizados posteriormente, nos Anos Finais, com linguagens de programacao.

No eixo Mundo Digital, introduzem-se os conceitos de informacao, cédigo e
maquina, destacando a necessidade de descrever, proteger e comunicar informagdes,
bem como compreender a relagédo entre hardware, software e algoritmos.

Quadro 2: Matriz de habilidades do 1° ano

Matriz de habilidades da Educagao Digital e Midiatica - 1° Ano

OBJETOS DE
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS

[ Oﬁ/
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(EF01CO01)
Organizar objetos O professor pode pedir que os
fisicos ou digitais | Objetos de um mesmo conjunto alunos
considerando podem ser organizados e organizem um conjunto de
diferentes agrupados de diferentes maneiras, personagens por género, cor dos
Organizagdo de | caracteristicas enfatizando as olhos,
objetos para esta | caracteristicas desejadas. A idade, tamanho, nacionalidade etc.
organizagao, organizagéo adequada pode facilitar | Também pode sugerir que os
explicitando a busca por um objeto especifico alunos organizem um conjunto de
semelhancas dentro deste conjunto. figuras geométricas por cor, por
(padroes) e tipo de figura, por tamanho das
diferencas. figuras etc.

O professor pode fornecer
f(ljzgr?t:ﬁ%groi)s e O objetivo é que os alunos possam | sequéncias de passos para
sequéncias €9 de identificar passos que fazem parte da | resolver problemas como construir

a8 aslicados execugdo de uma tarefa, bem como | origamis simples, seguir caminhos,
gz $a a gia o seguir uma sequéncia de passos executar uma receita, construir
i pa para realizar uma tarefa (resolver um | figuras com Tangram, entre outros,
soblarias problema). e solicitar que os alunos as
P ) executem.
Ao explicar para alguém como
g;ggg& Ocl)r realizar uma tarefa (resolver um
padréo de problema), se esta criando um
5 algoritmo. Esses algoritmos podem
repﬁéﬁ?a e:g 55;21 g:l:i’zoa? o cliat ser construidos a partir de um O professor pode fornecer imagens
ms movimentos. | s ugncias di conjunto de passos desordenados, que descrevem os passos para
das e'nh i ' pgqssos S malcs onde o aluno deve identificar a construir um objeto usando pecas

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

sequéncia em que esses passos
devem ser executados, ou podem
ser construidos partindo do zero, na
qual esses passos também devem
ser determinados, além da sequéncia
desses. Pode-se usar linguagem
textual, oral ou pictografica para
descrever os passos de um

do tipo ‘Lego' e solicitar que os
alunos as organizem em uma
sequéncia que permita construir o
objeto. Ou ainda, o professor pode
solicitar que os alunos expliquem,
oralmente ou através de
sequéncias de desenhos, como se
joga esconde-esconde ou qualquer

aioritmo. outro tii de ‘ﬁo
OBJETOS DE

diversos meios e
descrita em varias
linguagens.

CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAQ DA HABILIDADE EXEMPLOS
O objetivo & fazer com que o aluno
compreenda o conceito de
informacéo, que uma mesma
informagéo pode ser descrita de
diversas formas (usando linguagem
gse':g:'ﬁgg) 0 que oral, imagens, sons etc.) e que tal
€ a informagao, descrlq;_an pode savaimazennda’s Transmitir uma palavra por
que ela pode ser ?ﬁgﬂ;ﬂgf,';ﬂ:’;egﬂ?é r?cia e um ‘telefone sem fio’, enviar um
Codificacdo da | armazenada, desenho para um colega, gravar
informagéo transmitida como zfr:?:?ng?iz s::nrizriiﬁ'ﬁagz om | Umamensagem de dudio e
mensagem por g reproduzi-la para um colega, entre

de seu latido, que pode ser
transmitida repassando a folha com a
imagem para outra pessoa ou
reproduzindo o som para outra
pessoa (como na brincadeira
telefone sem fio) e depois pode ser
armazenada em uma pasta ou
gravacgao.

outros.
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(EFO1CO05) e uso de abstracdes. Um algoritmo uma

Representar executado por um imagem com cores pré-definidas
informacgéo usando | computador opera dados (codificag@o) uma imagem &
diferentes representados de maneira recuperada (informacao) ou
codificagdes. simbodlica. Por exemplo, uma imagem | mostrar a relagdo de uma musica

Compreender o conceito de
representagao € um passo
importante para a compreenséo de
como computadores

representam as informagdes e
simulam comportamentos,

além de ser habilidade importante
para o desenvolvimento

pode ser

representada por uma grade formada
por pequenos

quadrados (pixels), cada qual com
um ndmero que representa sua cor
(por exemplo, 0 branco e 1 preto).
Sons podem ser representados por

notas musicais etc.

Mostrar que ao pintar as areas de

com suas notas musicais.

dados pessoais e
para garantir a
propria seguranca.

OBJETOS DE
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAQ DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF01CO06) i
Reconhecer e Eset:tiri‘iita)g:za Tesn e propasta’a O professor podera utilizar um jogo
explorar artefatos ; i educacional em ferramentas como
Uso de artefatos | computacionais :ﬁ:g{:‘;’fgﬂ?: tecr:r:;l:ﬂa;ﬂsmas ou computador, tablet, mesas
computacionais voltados a atender cogmput'a dor tapgets brir?q wetlos interativas, celular, em que os
necessfdades slotbricos 'ferram elntas da cotidians alunos possam experimentar seus
pessoais ou : recursos.
coletivaa: (martelo, alavancas, rampa).
Professor podera fazer um jogo de
gﬁ‘?‘ﬁgﬂ?) as Esta habilidade propde que o aluno | imagens de dispositivos como
ssibilidades de | POSS8 refletir sobre a celular,
Segurancga e 3;0 ot importancia de resguardar dados tablet, computador dentre outros
responsabilidade tecniolo %s pessoais como nome, em
no uso de -2 utg r— endereco, idade, onde estuda, que os alunos precisam apresentar
tecnologia arap rotegéo dos quando da utilizagdo de tecnologias | o
computacional P P como celular, tablets, em que nédo se | que as pessoas fazem com essas

pode compartilhar essas informacgoes
com qualquer pessoa.

tecnologias. Assim, o professor
podera destacar os cuidados
quando usamos esses dispositivos.

Quadro 3: Matriz de habilidades do 2° ano

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

Matriz de habilidades da Educagao Digital e Midiatica - 2° Ano

EXPLICACAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

(EF02CO01) Criar

Um modelo é construido ao se
identificar caracteristicas essenciais de

O professor pode distribuir um
conjunto de imagens de veiculos
como motos, bicicletas, automoveis,
trens, avides, caminhdes,
helicopteros, jet-skis, barcos a vela,

e comparar : ; lanchas etc., e solicitar que os alunos
objetos. Modelos sdo importantes para A :
oo | CASScar ojlos o scohadas | S0 PeT 8 agers s veicos
presentag caracteristicas define os a que po '

de objetos, agrupamentos ainda os que possuem motor, entre
identificando ’ outras caracteristicas. Chamar a
padrées e atencdo dq que diferentes

Modelagem de atributos caracteristicas podem gerar

objetos essenciais. diferentes agrupamentos.
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Algoritmos com

(EF02C002) Criar
e simular
algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictografica,
construidos como
sequéncias com
repeticées simples
(iteracdes
definidas) com
base em
instrugdes
preestabelecidas
ou criadas,
analisando como
a precisdo da
instrucéo impacta
na execucgédo do

Usar linguagem oral, textual ou
pictografica para descrever algoritmos,
percebendo a importancia de
descrevé-los com preciséo para que
possam ser executados por outras
pessoas (ou maquinas). Os algoritmos
aqui devem ser descritos através de
sequéncias de instrugdes
(preestabelecidas ou criadas pelos
alunos) que podem ser repetidas um
determinado nimero de vezes. Os
ciclos de repeticdo devem ser simples,
isto é, ndo devem conter outros ciclos.

reitiﬁs similes alioritmo.

25

ADM. 2025/2028

Os alunos podem construir
algoritmos com conjuntos de
instrugcdes pré-definidas, como agbes
para avangar, virar a direita, virar a
esquerda, bem como definir seus
préprios conjuntos de instrucdes.
Para descrever a tarefa de andar 10
passos, virar a esquerda e andar
mais 5 passos, pode-se definir o
seguinte algoritmo: 'Ande um passo
10 vezes; vire a esquerda; e ande
um passo 5 vezes'

OBJETOS DE
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAQ DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF02C003) Nesta etapa, o aluno poderia
Identificar . i i
mécuings | para compreender o funcionamento | U S TGRS ST
Algoritmos com | diferentes aotend ef;ue s Ym :;TJ?r?a definidos (operagdes aritméticas
repeticdes simples | executam disponibiliza um conjuﬁto de instrugGes simples de uma calculadora,
Instrugdo de conjuntos proprios (as operacdes) que, se realizadas em operacdes de dobradura etc.) podem
maquina de instrugdes e Uina dada ué nci.a (algoritmo) ser usados em sequéncias bem
que podem ser A o :quum resuitago ' definidas para produzir coisas (o
usadas para P 9 calculo de uma expressao simples,
definir algoritmos. um origami etc.).
(EF02CO04) O objetivo da habilidade & mostrar aos
Diferenciar alunos que em seu cotidiano existem
componentes dispositivos fisicos (celulares, i : e
H fisicos (hardware) | computadores, calculadoras, maquinas Poc'le‘-se utilizar disposives do y
ardware e cotidiano do aluno para diferenciar o
Sowake e programas que | de costura etc.) que s&o controlados dispositivo fisico (hardware) daquilo
fornecem as por algo que segue uma sequéncia de ue o controla (software)
instrugbes passos légicos (um App do celular, S-S il i
(software) parao | uma pessoa com a calculadora, uma

hardware. oostureirai etc.

computacionais no
cotidiano dentro e
fora da escola.

OBJETOS DE
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O professor pode apresentar
imagens de diferentes tecnologias
A proposta nessa habilidade é que o (celular, tablets, computador, dentre
aluno verifique as diferentes outros) destacando caracteristicas de
caracteristicas das tecnologias de cada uma delas como tamanho,
Ust de aitefitos (EF02CO05) !nforma;éo e comunicagéo, tipos, bem.cprno diferentes usos do
computacionais Reconhecer as identificando como funcionam, no seu cotidiano, celular para
caracteristicas e principais aspectos, bem como ligacdes, acessar informacdes,
usos das reconhecendo os diferentes usos no computador para trabalhar com
tecnologias dia a dia das pessoas dentro e fora da | documentos, produzir contetido,

escola.

dentre outros. Criar um portfélio de
tecnologias com imagens de
tecnologias;

Nesta habilidade temos a perspectiva
de trazer um panorama sobre os

Seguranga e ;
responsabilidade ggg;ﬁgg;)os gggigﬁ;::’:;n?g:ﬁ:fa;g el.‘lssar O professor podera criar um portfélio
tr;’::: ::) di: cuidados com a computadores dentre outros (roubo de g;moﬂ%t';: zgﬁzd:;j: r’ﬁg:ﬂ"tgs
oeh uia?:gion al | Seguranca no uso dados em dispositivos fisicos, rastro de P : :
P de dispositivos dados online quando da utilizagao de
computacionais. | jogos por exemplo etc.).
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Matriz de habilidades da Educacgéao Digital e Midiatica - 3° Ano

situagbes do dia
a dia, fazendo
uso de termos

como resultado um valor logico
("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma
sentenga légica pode ser modificado

OBJETOS DE
CONHECIMENTO | HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
As sentencas logicas sdo sentencas
(EF03CO01) declarativas que representam a
Associar os constatag@o de um fato pelo emissor, O professor pode apresentar
valores podendo ser afirmativas ou negativas. diferentes sentencas logicas e
‘verdadeiro' e Quando se faz uma declaragéo, ela pode | solicitar que os alunos
'falso’ a ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos | determinem seus valores
Légica sentencas logicas | definem os possiveis valores (verdade) verdade, como por exemplo:
computacional que dizem para as sentencas logicas. Comparagées | Cinco & maior que seis. (Falso)
respeito a de tamanho, peso ou cor de objetos tem | Cinco NAO é maior que seis.

(Verdadeiro) A raiz € uma das
partes de uma planta.
(Verdadeiro) A raiz NAO é uma

Algoritmos com

que indicam usando a operagdo de negagao, indicada | das partes de uma planta. (Falso)
negagéo. por termos como NAO e NAO E

VERDADE QUE.
g:;?_icggﬂar Os alunos podem construir
algoritmos algoritmos com conjuntos
representados de instrugdes como agdes para
Rl avancar, virar a direita, virar a
3 esquerda. Para descrever a tarefa
linguagem oral, »
escrita ou Os algoritmos aqui devem ser descritos de andar em um tabuleiro até

pictogréafica, que
incluam

através de sequéncias de instrugdes
que podem ser repetidas um nimero

encontrar um obstaculo, pode-se
definir o seguinte algoritmo:
"Enquanto a préxima posigdo

partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solugbes.

visualizacdo do problema e da solugéo;
- facilitar o trabalho em grupo; - permitir
que possamos reutilizar as solugdes
dos subproblemas em outros

roblemas.

A sequéncias e de vezes que ndo & conhecido de 2 ; &
Liﬁﬁ;ﬁ; " repeticbes antem&o. Nestes casos, esta repeticdo :‘ii‘g;:::’ ::n%en‘:jr:\:?oﬁzz :
s simples com & controlada por alguma condigdo Plo, 1
simples : A : vezes em que a agao "andar um
condigéo (sentenca logica). Os ciclos asso” sera repetida ¢
(iteracdes de repeticdo devem ser simples, isto é, zelermin 846 belo
indefinidas), para | ndo devem conter outros ciclos. valor légico dgesentenq:a "g
rizﬁm?r:as s proxima posigio esta
z)rma rvazgg;.dc'aso o valri)r :eja
2 e eiro", o ciclo de
r:‘ependente i repeticao continua, caso contrario
colaboragéo. ele sera interrompido.
(EF03C003) Decomposi¢éo & uma das principais Pode-se mostrar exemplos de
Aplicar a técnicas de resolucdo de problemas, dados que_individualmente nao
estratégia de na qual um problema é dividido em possuem sngniﬂca!do relevante,
decomposigéo subproblemas, os quais sép resolvidos | mas que, em conjunto, definem
e M |n_c|epende_mtemente. e cujas solugbes | alguma informagao. Por exemplo,
P iiiias sao combinadas para construir a cada um dos dados de um
Decomposigao 2;0 mpig:cos solugdo do problema original. Algumas | enderego (tipo e nome do
dividindo e;sse vantagg_ens da decompoango sdo: - Iogrado_uro. CEP, municipio etc.),
problema em permitir uma melhor organizagéo e em conjunto, definem a

informacao de um enderecgo
especifico, os dados de dia, més
e ano definem uma data
especifica, as cores de cada pixel,
juntas, definem uma imagem etc.

informacéo com o
de dado.

dados (simbolos). A habilidade trabalha a
diferenga entre esses dois conceitos.

OBJETOS DE
CONHECIMENTO | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Nesta etapa, o aluno poderia
Para que um computador possa . :
— § (RE;;];S%?? armazenar, transmitir ou mangntjlar uma gg:.‘}ﬁﬁ?;sa d':ei:;ﬁﬁzgg:xrlguns
odificagdo da . informacéo é preciso processa-la e - - . .
informagao conceito de representa-la como um conjunto de definkics (cpamghes astmaticas

simples de uma calculadora,
operagbes de dobradura etc.)
podem ser usados em sequéncigs
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bem definidas para produzir
coisas (o calculo de uma
expressdo simples, um origami
etc.).
A Computacdo emprega diferentes
técnicas para organizar dados de forma | Mostrar que para representar
(EF03CO05) estruturada para representar informagéo. | informagdo as vezes é necessario
Comptsshidor Cada tipo de informagao possui uma combinar diferentes tipos de
i ga deg ko estratégia de representacéo. Textos dados. A informagéo sobre uma
gst GIsS B podem ser representados como uma data pode ser recuperada pelo
Eridos sequéncia de nimeros decimais, onde processamento de uma
cepeciicos cada nuimero representa um caractere composicao de dados de um dia,
depe(;: donds da (como é feito com o uso da tabela de um més e de um ano em uma
infgfma 30 ASCII), uma imagem pode ser determinada ordem. Imagens
armazega da representada como uma sequéncia de podem ser representados por
’ numeros decimais que definem a cor de | composigées de cores em
cada elemento de um reticulado uniforme | determinados pontos (pixels) etc.
que divide a imagem (pixel) etc.
g;%iﬁgéﬁ) e E importante entender que o computador
para um 9UY€. | se comunica com o mundo exterior com
dispositivos fisicos préprios. Alguns dos 4 ' :
computador dispositivos permitem fomecer E_xemp'lt'ﬁcar os diferentes tipos de
realizar tarefas, IGTaCSas Bara-08 COTBLtatias. OF dispositivos de entrada (teclado,
: ele se comunica % By pa P . mouse, microfone, sensores,
Interface fisica A e dl?.posmvos de entrada (teclado, mouse, antena etc.) e de dispositivos de
exterior com o ;nr::gz?:'oi?r‘:)ssoprzir'n?{:;n:uzt?‘ saida (monitor, alto-falante,
#:.;g: nterfaces computador transmita informacées para o IFPISSNorR 64c.)
(dispositivos de mundo exterior, os dispositivos de saida

aniiaia s saida (monitor, alto-falante, impressora etc.).
OBJETOS DE

Utilizar diferentes
navegadores e
ferramentas de

CONHECIMENTO | HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O professor pode solicitar uma
pesquisa simples em algum site
Nesta habilidade temos a perspectiva de escolha do docente, sobre
que o aluno possa explorar diferentes temas como um personagem de
navegadores e buscadores, conhecendo | desenho animado por exemplo,
(EF03CO07) aspectos gerais das ferramentas de em que os alunos poderao

busca como associagdo de palavras, as
abas em cada um deles, filtros, dentre
outros. Além disso, por meio das

verificar os diferentes resultados
da busca, verificando filtros de
pesquisa, testando novas

compartilhamento
de informagdes
pessoais ou de
seus pares em
meio digital.

Uso de busca para pesquisas apresentar os cuidados na palavras associadas a escolhida
tecnologias pesquisar e busca das informagdes desejadas. primeiramente e assim os
computacionais | acessar diferentes tipos de informacéo
informacdes. sobre um mesmo assunto.
(EF03C0O08)
Usar ferramentas | O objetivo desta habilidade é que o aluno 3, e
computacionais possa explorar diversas ferramentas g :;?;anst::’?g:;::;gmtr:ﬂ:
em situagoes computacionais como jogos alunos criarem uma fig u?a que
didaticas para se | educacionais, programas de animagao, 4
represente suas férias ou algum
expressar em ferramentas de desenho dentre outros, evento importante
diferentes expressar ideias. ’
formatos digitais.
A proposta nesta habilidade é que o O professor podera apresentar
aluno possa identificar alguns dos um caso em que foram utilizados
principais impactos de compartilhar dados roubados de pessoas,
informagdes pessoais com colegas ou solicitando aos alunos que
Seguranca e (EF03CO09) pessoas em meio digital, como por destaquem o que pode ter
responsabilidade Reconhecer o exemplo endereco, nomes das pessoas | acontecido para que os dados
Sl ot potencial impacto | da famjlia. onde-estuda, onde mora. pudessem ter sido roubados. :
tecnologia do Essas informagdes podem ser utilizadas | Podera ainda, a partir do que foi

por pessoas de forma mal-intencionadas,
quando os alunos trocam informagdes
online por celular, computador ou até
mesmo quando estio jogando na
internet.

levantado pelos alunos, criar um
painel com imagens dos
dispositivos computacionais como
tablets, celular, computador,
apontando em cada um os

aall
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impactos de acordo com o que
mais se utiliza nesses
dispositivos.

Quadro 5: Matriz de habilidades do 4° ano

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

Matriz de habilidades da Educagao Digital e Midiatica — 4° Ano

Lo et comiacons LR T

EXPLICAGCAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Matrizes e
registros

(EF04C001)
Reconhecer
objetos do mundo
real e/ou digital
que podem ser
representados
através de
matrizes que
estabelecem uma
organizagdo na
qual cada
componente esta
em uma posicéo
definida por
coordenadas,
fazendo
manipulagdes
simples sobre
estas

Informacbes podem ser organizadas
em estruturas, denominadas estruturas
de dados. Essas estruturas permitem
uma melhor compreenséo e também
facilitam a manipulagdo das
informacoes. Uma estrutura de dados
esconde a particularidade de diferentes
informacées, permitindo que sejam
vistas como objetos unicos, ou seja,
uma forma de abstragdo.

Matrizes sdo um tipo de estrutura de
dados organizadas em linhas e
colunas assim como as tabelas. As
matrizes possuem um tamanho pré-
definido e todos os dados que fazem
parte da estrutura sdo do mesmo tipo.
Um dado especifico é acessado em
uma matriz através de coordenadas
(x,y) que indicam a linha e a coluna em
que esse se localiza. Matrizes
compostas de uma Unica linha séo
denominadas vetores. A ideia aqui &
que os alunos consigam identificar
objetos estruturados no mundo real
que possam ser caracterizados como
matrizes e usem algum tipo de
representagéo (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem

O professor pode solicitar que os
alunos construam o tabuleiro
(usando uma matriz) e joguem a
batalha naval, onde os tiros sdo
dados informando as coordenadas
no tabuleiro. Qutra atividade que
pode ser feita & apresentar
diferentes fachadas de prédios e
solicitar que os alunos representem
a distribuicao das janelas por
matrizes, registrando nas
correspondentes coordenadas as
caracteristicas de cada janela (por
exemplo, aberta ou fechada, com
cortina ou nao, com persiana ou
nao). Com essas representagdes,
os alunos podem fazer um jogo
estilo "cara a cara" onde cada
jogador escolhe secretamente uma
janela (por exemplo 22 janela do 3°
andar) e o adversario deve
descobrir a janela escolhida. Para
isso, os jogadores devem fazer
perguntas, sobre as caracteristicas

representagdes. | realizar manipulagbes simples sobre das janelas, que permitam ir
essas representagdes como recuperar | descartando janelas até descobrir a
e alterar informagGes nas matrizes. janela escolhida pelo adversario. O
Exemplos de objetos que podem ser | registro das janelas descartadas
caracterizados como matrizes: deve ser feito na matriz que
tabuleiro de batalha naval, tabuleiro de | representa a fachada do prédio.
Xadrez, caixa de ovos, organizacgao de
classes em uma sala, janelas na
fachada de um prédio etc.
(EF04C0O02) Informagdes podem ser organizadas | O professor pode distribuir imagens
Reconhecer em estruturas, denominadas de documentos de identidade de
objetos do mundo | estruturas de dados. Essas pessoas ficticias e solicitar que os
real e/ou digital estruturas permitem uma melhor alunos identifiquem quais
que podem ser compreensao e também facilitam a informagdes estéo disponiveis nos
representados manipulagdo das informagdes. Uma | documentos, como por exemplo
através de estrutura de dados esconde a nome, registro geral, filiagao,

registros que
estabelecem uma

particularidade de diferentes
informacoes, permitindo que sejam

naturalidade, data de nascimento

etc. Pedir que os alunos separem
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qual cada
componente é
identificado por
um nome, fazendo
manipulagbes
sobre estas
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vistas como objetos Unicos, ou seja,
& uma forma de abstragéo.
Registros, que sdo agrupamentos de
informacgdes, sdo um tipo de
estrutura de dados que possui um
tamanho prédefinido e os dados
agrupados podem ser de diferentes
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os documentos cujas pessoas
tenham nascido em um
determinado ano ou tenham
nascido em uma determinada
cidade. O docente pode ainda
solicitar que identifiquem qual é a
cidade em que a maioria das

Algoritmos com

repeticoes simples
e aninhadas

representacdes. tipos. Uma informacéo especifica de | pessoas nasceu. Outra atividade
um registro € acessada atraves de que pode ser feita é solicitar que os
um identificador (ou nome) associado | alunos, em grupos, criem um
a ela. A ideia aqui & que os alunos formulario para coletar informacdes
consigam identificar objetos andnimas sobre os colegas como
estruturados no mundo real que caracteristicas fisicas, gostos sobre
possam ser caracterizados como comida, time de futebol,
registros e usem algum tipo de jogo/brincadeira, filmes etc. Apds
representacdo (podendo ser visual) | distribuir aos colegas de grupos
para ilustra-los. Além disso, devem diferentes para que completem e
realizar manipulagdes simples sobre | devolvam ao grupo. De posse dos
essas representagdes como formularios preenchidos, os grupos
recuperar e alterar informagdes nos | devem identificar qual o colega que
registros. Exemplos de objetos que | preencheu cada formulario.
podem ser caracterizados como
registros: carteira de estudante,
boletim, ficha de cadastro de aluno,
descricdo de qualquer objeto/pessoa
(escolhendo um conjunto de
atributos) etc.

(EF04CO03) Criar

e simular algorit-
mos representa-
dos em linguagem
oral, escrita ou
pictogréafica, que
incluam sequén-
cias e repeticbes
simples e aninha-
das (iteragdes de-
finidas e indefini-
das), para resolver
problemas de
forma indepen-
dente e em cola-

Os algoritmos aqui devem ser
descritos através de sequéncias de
instrucbes que podem ser repetidas.
As repeticdes, aqui, podem ser
aninhadas, isto &, um ciclo de
repeticdo pode conter outro.

Imaginando que alguém quer lavar
as janelas de um prédio com 10
andares e 20 janelas por andar. A
pessoas pode lavar as 20 janelas
de um andar, e depois ir para o
préximo andar (até chegar ao
tltimo andar). Este € um algoritmo
que envolve uma repeticao
aninhada: A pessoa vai repetir 10
vezes a tarefa de lavar 20 janelas,
que por sua vez, repete 20 vezes a
tarefa de lavar uma janela.

boraio.

informagdes para
representacao em

diferentes tipos de informacéo.
Conhecé-las &€ um passo importante

OBJETOS DE

CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS

gﬁgggg c::l)e para Um proceslsagor ¢é formado por
circuitos eletronicos que operam -

?nuaar:‘?iliér e apenas em dois niveis de tenséo. Por E:g;;i;g%:g::g:';:%%ﬂ de
transﬁ'ﬂtir dados 880, raistema Binang (U6:1) 6 0 exemplo, quando se utilizé a tabela
deve-se codifica- Sitsmna e numenigho uaado par ASCII dr-,: codificagdo, a letra "A" é
los de alguma Codificachio an foimalo digital. [iso representada pelo nﬂ'mero decimal
forma que seja lplice:que prs:que: UM computadplr 65, que é codificado em binario
compreendida possa guardar, manipular e transmitir co;no 1000001

CodificagZio da pela maquina dados, precisamos codifica-los ’

informacao (formato digital) utilizando diferentes estratégias.
(EF04C005) Pode-se utilizar como exemplos a
Codificar Existem diferentes estratégias de tabela ASCII, que especifica como
diferentes representacao em formato digital para | codificar caracteres em formato

digital, ou os formatos de imagem
'Portable BitMap' e 'Portable

computador para o desenvolvimento de algoritmos | GrayMap', que codificam uma
(binaria, ASCII, que trabalhem com tipos diferentes de |imagem de forma simples usando
atributos de pixel, |informacéo. uma matriz de 0 e 1 (branco e
como RGB etc.). preto) ou com uma matriz com
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valores entre 0 e 255 (tons de
cinza), respectivamente.

OBJETOS DE

CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF04C006) O objetivo desta habilidade é que o
Usar diferentes aluno possa explorar diversas O professor podera propor um

Uso do ferramentgs . fer_ramentas comp}:tacioqais como p_rojeto de criagdo de uma histdria

tecnologias computacionais editor de texto, editor de imagem, digital ou um video de curta

computacionais para criagao de editor de apresentagdes, programa duracdo, em que os alunos
contetido (textos, |de histéria em quadrinhos, animacéo experimentam os recursos de um
apresentagdes, dentre outros, para produzir conteido | editor de texto ou de video.
videos etc.). em projetos, atividades diversas.

Construgéao de um painel, a partir

(EF04C0O07) 2 J
Demonstrar Propbe-se que o aluno reflita sobre dan in'llagens de te‘ggologtas eaing
postura ética nas | aspectos éticos relacionados a :I:;zousar edg?;; pcl;est:cr'a??qg:: 08
atividades de manipulagao de dados, como por import az‘t’es de quando se
coleta, exemplo quando assiste e faz manipila um dade como inecom
transferéncia, download, compartilha uma imagem, il siga video, informaggo cg = 0'

Seguranga e g:g:ia eusade dentre outros. verificar as permissoes, autoria,

responsabilidade ) dentre outros.

no uso da (EF04CO008) O professor podera organizar

tecnologia Reconhecer a i casos em que se precisa de
importancia de :Iﬁit:shabslgc;?:?eiiﬁr:;? q:ee c;i - determinadas informacdes e ao se
verificar a s que, deparar com elas, se verifica que
confiabilidade das | OPter informagdes na Intemet, & muitas dessas informacdes estio
fontes de preciso identificar as suas fontes € se equivocadas, comparando paginas
informagdes gfnsﬁziglseguras e 4 informago & que tratam do mesmo tema, mas
obtidas na ' com informacbdes diferentes como
Internet. por exemplo em uma biografia.

Quadro 6: Matriz de habilidades do 5° ano

Matriz de habilidades da Educacao Digital e Midiatica - 5° Ano

OBJETIVOS DE

APRENDIZAGEM HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Listas sdo estruturas de dados que
agrupam itens organizados
(logicamente) um depois do outro. | O professor pode fornecer um
As listas ndo tém um tamanho pré- | monte de cartas agrupadas por
definido, o que permite a resolugéo | naipes e em cada naipe as cartas
(EFO5CO01) de problemas que tratam estdo ordenadas por seus valores.

Listas e grafos

Reconhecer objetos
do mundo real e/ou
digital que podem ser

representados

através de listas que

estabelecem uma

organizagéo na qual

ha um ndmero
variavel de itens
dispostos em

sequéncia, fazendo
manipulagdes simples

sobre estas
representagoes.
o
(66) 3407-2020

argumentos de diferentes tamanhos
(um algoritmo que descreve como
gerenciar uma fila de pessoas em
um caixa &€ 0 mesmo,
independentemente do tamanho da
fila). A ideia aqui & que os alunos
consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como
listas e usem algum tipo de
representacdo (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples sobre
essas representacées como

Fornece novas cartas, solicitar que
os alunos as incluam no baralho
mantendo a ordem e registrem as
cartas vizinhas. O professor
também pode solicitar que todas
as cartas de um determinado valor
sejam substituidas por cartas
curingas ou retiradas do monte.
Outra tarefa que pode ser dada é
fazer a busca por uma carta
especifica que pode ou néo estar
no monte de cartas.
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recuperar, alterar e inserir
informacdes nas listas. Exemplos de
objetos que podem ser
representados usando listas: filas de
pessoas, pilhas de cartas, lista de
itens, pilha de pratos, lista de alunos
de uma turma, lista de notas
musicais etc.
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(EF05C002)
Reconhecer objetos
do mundo real e
digital que podem ser
representados
através de grafos que
estabelecem uma
organizagéo com uma
quantidade variavel
de

vértices conectados
por arestas, fazendo
manipulagdes simples
sobre estas
representagoes.

tanto um mapa de uma regido como
um mapa de um pais.). A ideia aqui
€ que os alunos consigam identificar
objetos estruturados no mundo real
que possam ser caracterizados
como grafos e usem algum tipo de
representagdo (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulacdes simples sobre
essas representacdes como
recuperar informagdes ou encontrar
caminhos nos grafos. Exemplos de
objetos que podem ser
representados usando grafos:
mapas, redes sociais, internet, redes
de computadores, arvores
genealdgicas, chaveamento de
times em um campeonato etc.

mesmas arestas ou nédo e qual o
nimero de quadras dos caminhos
encontrados. Depois pode-se
construir conjuntamente a
representacédo do grafo,
considerando os menores
caminhos encontrados dentre os
resultados de cada grupo. Com a
representacéo nica pedir que
tracem rotas passando por
determinados prédios, calculando
0 numero de quadras que se deve
andar para chegar no destino.
Voltar ao mapa e tragar as rotas
identificadas no grafo, nas ruas do
bairro. O professor pode distribuir
os perfis ficticios de diferentes
pessoas em alguma rede social,
indicando amigos comuns entre os
donos dos perfis. Pedir que
representem a relagao de amizade
através de um grafo, no qual as
pessoas séo representadas por
vértices e a amizade pelas
arestas. Depois fazer perguntas
sobre amigos comuns,

"distancia" de amizades efc.

Légica
computacional

(EFO5CO03) Realizar
operagdes de
negagédo, conjuncéo e
disjungéo sobre
sentengas logicas e
valores 'verdadeiro’ e
'falso’.

Os valores de sentengas légicas
podem ser modificados ou
combinados usando operagdes
I6gicas como negacio (NAO),
conjuncgéo (E) e disjuncdo (OU). A
operagao da negagao modifica o
valor da sentenca I6gica invertendo
seu valor, isto &, uma sentenca
verdadeira torna-se falsa quando
aplicada a operacdo de negagéo e
viceversa.

O professor pode apresentar
diferentes sentencas logicas e
solicitar que os alunos determinem
seus valores verdade, como por
exemplo: Cinco é maior que seis.
(Falso) Cinco NAO é maior que
seis. (Verdadeiro) Cinco é maior
que seis E maior que dois. (Falso)
Cinco & maior que seis OU maior
que dez. (Falso) Cinco é maior
que seis OU maior que dois.
(Verdadeiro)
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

HABILIDADE

O professor pode solicitar que 0s
alunos simulem um algoritmo que
descreve o que fazer para

) atravessar uma rua com semaforo
“.EFO5COOQ_C"” e Além de construir algoritmos com | usando a instrugdo de selegao
simular algoritmos sequéncias de instrucdes, repetidas condicional: um trecho deste
'r_epresentadoslem ou nao. muitas vezes é necessario | algoritmo poderia ser:

_ :;gc‘rjiiagz::n are, fazer escolhas sobre qual agéo a ser "se o semaforo estiver vermelho
Algoritmos com - toardfica. que executada a seguir. Escolhas sao | OU amarelo, aguardar na calgada,
selegdo P 0 9 ; qé : feitas a partir de situagbes caso contrario, atravessar a rua".
condicional incluam sequéncias, | (. hdicses definidas por sentencas | Além disso, pode solicitar que 0s

repegqpes S selecdes légicas), como, por exemplo, ao alunos determinem os passos de
cuRlicanste :Jara chegar em um semaforo, um algoritmo que faga uso da
Fesalver peoiaT o dependendo de sua cor, a agéo a selegéo condicional, como por
formalndependente s ser realizada & diferente. exemplo, definir as agdes que
em colaboragao. devem ser realizadas ao chegar
em algum local caso este esteja
aberto ou fechado.
OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
%5:&%@:@ O objetivo & comegar a el_'msirjar ao
componentes alg?ﬂ:%:::gi?;ﬁtep& ';;I?jaelsu?nue Explicar os componentes basicos
Arquitetura de principais de um computador: dispositivos de dos computadores e sua’s_funt;ﬁes:
computador B processador, memoria, €
computadores A 7 entrada/saida, processadores e ;
(dispositivos de ; = exemplos de diferentes
entrada/saida dispositivos de armazenamento dispositivos de entrada e saida
processa dore;; & tempo_rérios (ex.: mer_'néria 'R'AM) e ’
armazenamento). persistentes (ex.: disco rigido).

Os dispositivos fisicos que
compdem um computador néo
funcionam sozinhos. E preciso

Os dispositivos fisicos de um (rjnoslrar que a operacao desses
5 ispositivos é controlada por um
computador sé&o gergncnados por um software que denominamos
(EF05COO06) soﬁwgre que de::ognng_mtc‘)s S;stema Sistema Operacional. E possivel
Reconhecer que 0s h b_rgesacléona it tg . falar sobre algumas das fungdes
Armazenamento | dados podem ser ablidide § exphtiiar 8 AXSHAGA de um sistema operacional
desse software e mostrar que é ele 2 :
de dados armazenados em um o responsavel por gerenciar 0s (gerenciamento da meméria, de
dispositivo local ou po pe sistemas de arquivos, de
recursos de um computador (define . = >
remoto. qual programa pode utilizar o dispositivos de entrada e saida
: como teclado, mouse, monitores,
di p;tc_;ces;aqﬂ %erﬁ?:'a a8 ot impressoras etc.). Também &
ispositivos fisicos da méquina etc.) possivel mostrar que existem
varios Sistemas Operacionais
diferentes (Windows, Linux,
macOS etc.)
Os dados de um usuario podem ser
armazenados em um dispositivo de
armazenamento acoplado ao Pode-se exemplificar os diferentes
(EF05C007) computador utilizado (qisco rigido. dispositivqs de armazenamento de
Reconhecer a disco SSD etc.), em dispositivos dados existentes, mog.trar que 0s
necessidade de um removiveis (pen drives, dis_.gos arquivo_s s&o organizados de
e T— sistema operacional rigidos etc.) ou serem transmitidos e forma d:fgrenles neles e, para
operacional ara a execugo de armazenados em outros cada dispositivo, mostrar
pe p e— computadores ligados a Internet claramente se o dispositivo & local
sre(:g;c?:nento 5 (armazenamento na nuvem). (acoplado permanentemente ao
haidwaii Reconhecer computador do usuario) ou remoto
: a necessidade de armazenar dados (removivel ou dispositivo de
em dispositivos de armazenamento armazenamento na Internet).
permitira a compreenséo do
conceito de sistemas de arquivos.

EXPLICAGAO DA HABILIDADE
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Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO5CO08) Acessar
as informacgdes na
Internet de forma
critica para distinguir
os contelidos
confiaveis de ndo
confiaveis.

Nesta habilidade é importante que
os alunos possam refletir e acessar
informagdes em buscas na Internet

criticamente, identificando
caracteristicas de contelidos
prejudiciais, informagdes confiaveis,
noticias falsas.

33
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O professor pode propor um
estudo comparativo entre sites de
jornais oficiais e blogs para falar
sobre as fontes de informacgéo,
considerando sua confiabilidade.

(EFO5CQO09) Usar
informacgdes
considerando
aplicacdes e limites
dos direitos autorais
em diferentes midias
digitais.

O objetivo desta habilidade é que o
aluno possa utilizar informacoes e
dados na Internet reconhecendo os
direitos autorais, como por exemplo
de uma musica, um filme, um livro, e
os cuidados em seu
compartilhamento e uso pessoal.

O aluno podera criar um portfélio
com imagens de personagens de
desenhos animados em que ele
podera citar as fontes e propor um
formato em que considera todos
os direitos autorais

Uso de
tecnologias
computacionais

(EFO5C0O10)
Expressar-se critica e
criativamente na
compreensao das
mudangas
tecnolégicas no
mundo do trabalho e
sobre a evolucéo da

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

Nessa habilidade, o aluno podera
criar uma animacgéo em
computador ou papel sobre
alguma impressdo que ele tenha
sobre um impacto da tecnologia na
sociedade, como por exemplo uso
do celular para mandar mensagem
de audio ao invés de uma
chamada, comum no cotidiano das

sociedade. iy
(EFO5CO011) Nesta habilidade propde-se que os o Pf:rf: :izr ::;ig;?:g{ gl::: stgO
Identificar a dif e?el;::t‘:: r':eo;?:;?dg?i':sp :’e: :::rda 5 problemas que precisam de
adequacao de solucdo usando diferentes

diferentes tecnologias
computacionais na
resolucao de
problemas.

tecnologias computacionais, como
por exemplo porgue usamos um
computador para criar uma histéria
em quadrinhos e usamos um celular
para fazer uma ligacéo telefonica.

tecnologias e os alunos
individualmente ou em grupos
buscam a solugéo escolhendo a
melhor tecnologia considerando
diferentes critérios.

7.3.Ensino Fundamental — Anos finais

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, os estudantes aprofundam sua

compreensdo sobre Computacgao,

analisando criticamente seus

impactos

econdémicos, cientificos, legais e éticos. Espera-se que expressem e compartilhem

ideias, informacdes e solugdes por meio de diferentes linguagens e tecnologias

digitais, com criatividade, responsabilidade e pensamento critico.

Devem desenvolver competéncias para trabalhar colaborativamente na criagao

de solugdes computacionais, avaliando processos e resultados com base em dados

confiaveis e respeitando a diversidade de opinides, saberes e culturas. Também é

essencial que ajam com autonomia, ética e responsabilidade, utilizando os

conhecimentos de Computagdo para tomar decisbes conscientes e exercer sua

cidadania em variados contextos sociais, culturais e ambientais.

Quadro 7: Matriz de habilidades do 6° ano

(66) 3407-2020
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EXPLICACAO DA
OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Encontrar um
As em um
baralho,
i = precisa-se de
As informagdes sao um baralho (lista
armazenadas de d
diferentes maneiras, & carias) ¢, 0
dependendo do tipo result_ado i
carta; para
Tipos de dados | Construir e | (EF06CO01) dedadoqueela | caicular a média
analisar solugdes | Classificar Basicraer‘:'len te ex-isl in das provas dos
computacionais de | informagées, trés tivoe brimitivos alunos de uma
problemas de agrupando-as em daik aF:iosPinteiros turma, precisa-
diferentes areas do | colegGes ecle ;stn'ng ' | se da lista de
conhecimento, de | (conjuntos) e ' provas dos
forma individual ou | associando cada alunos, e 0
. colaborativa, colegdo a um ‘tipo resultado é um
Programagcao selecionando as | de dados’ namero.
estruturas de dados Existem diferentes
adequadas linguagens de
(registros, matrizes, programacgao que
listas e grafos), podem ser usadas
aperfeicoando e para descrever
articulando saberes | (EFO6CO02) algoritmos em
: escolares. Elaborar diferentes niveis de | Calcular a
l;?gg"‘:‘%farg; ; algoritmos que abstracdo, como média de notas
envolvam linguagens visuais, |de uma turma
instrucoes orientadas a objetos, | em uma dada
sequenciais, de funcionais, entre disciplina e
repeticdo e de outras. Uma ou mais | informar se o
selegéo usando linguagens podem | resultado esta
uma linguagem ser escolhidas para | acima da média
de programacéo. serem adotadas. do colégio.
Decompor o
problema de
desenhar
imagens em
subproblemas
de desenhar
formas basicas,
compondo as
Decomposigdo &€ uma | subsungdes por
das principais meio de
técnicas de resolugéo | operacbes
de problemas, onde | sobre imagens
(EF06CO04) um problema & (sobrepor,
Empregar diferentes | Construir dividido em posicionar ao
estratégias da solugdes de subproblemas, os lado etc.).
Estratégias de Computagao problemas ) quais sao resolvidos | Decompor o
solucao de Decomposicéo (decomposigéo, usando a técr_nca independentemente, | problema de
problemas generalizagdo e |de decomposi¢do | e cujas solugbes sdo | desenhar uma
relso) para e automatizar tais | combinadas para casa em
construir a solugdo | solugGes usando | construir a solugio do | subproblemas
de problemas. uma linguagem problema original. de desenhar
de programagéo. | Algumas vantagens | poligonos
da decomposig¢ao regulares
sdo: permitir uma (retdngulos,
melhor organizacéo e | quadrados,
visualizagao do tridngulos),
problema e da compondo
solugéo; facilitar o essas formas
trabalho em grupo; com as
permitir que operagdes
possamos reutilizar | sobre imagens
as solugdes dos (rotagéo,
subproblemas em sobreposigdo
outros problemas. efc.).
') e%
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Definir problemas é

uma habilidade muito

importante, pois € o
(EF06CO05) primeiro passo da
Identificar os solucéo. A definicao
recursos ou de um problema se Eg?r:\“fr:\ )
insumos da identificando quais hatidho
necessarios s&o os tipos de an-s8 de
(entradas) para a | entradas necessarias pﬁct;zaraf:o lista
resolucéo de (insumos/ (L:;e cartas) e( '0
problemas, bem informacgdes) e qual o Tostiitadc & i‘m #
como 0s tipo da saida. REpEe
resultados Como a solugéo calcu‘IaF:‘ a mibdia
esperados (algoritmo) deve ser rocm
(saidas), genérica, se define i ungs B
determinando os | um problema em P g
respectivos tipos | termos dos tipos das sade 'Iizta 7
de dados, e entradas e saida. O rovas dos
estabelecendo a | objetivo aqui NAO é giu e
definicao de propor solugdes de e R
problema como problemas, e sim NTETD.
uma relagao entre | definir o que é 2
entrada e saida. | necessario para

resolvé-los e qual

sera o resultado

esperado.

Idealmente, um

algoritmo & uma

solucéo genérica: ele

resolve varias

instancias de um dci?::epnat':;
(EF08CO06) problema. Por inelanciae do
Comparar exemplo, um ! sibloms o8
diferentes casos | algoritmo que calcula gal Sulnta &en
particulares a média aritmética de do LN
(instancias) de 2 numeros resolve retangulo
um mesmo este problema para identifi ca!; 6
problema, qualquer par de 6 B varla
identificando as numeros (que sdo as gntre :I sl
semelhancgas e instancias do as medidas da
diferencas entre | problema). Para ks s e uiiis
eles, e criar um descrever um e, por fim, criar
algoritmo para algoritmo de forma u;'n alg orﬂlm -
resolver todos, genérica, é S Ccie B
fazendo uso de necessario dar Zrea do
variaveis nomes as entradas sinloiar
(parametros) para | do algoritmo. Esses ?etér? o
permitir o nomes sé@o chamados I

tratamento de
todos os casos de
forma genérica.

de variaveis ou
parametros do
algoritmo.

EXPLICAGAO DA
OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
(EFO6CO07) O processo de Utilizar os
Enitbider como o8 Entender o transmisséo Qe‘ Qados alur!os como
dados $806 processo de envolve em dividira | equipamentos
ainaEatadoR transmissao de informacéao em de transmisséao,
processados e' _dados, como a pegiac.os: para que ela | passar uma
Armazenamento | Fundamentos | transmitidos usando |nfogna§ao " oo r:ats tfacul’m%nte fraga em d
e Transmisséo | de transmisséo dispositivos g:g a;?)sa i ?erm,-ad: o aa ggdp:?;gsoﬁ':ntar
deFpades de dados cz:::: ;t’zcr;:::;s. transmitida em comunicacgdo. Esses glggns deles
aspectos da pacotes através pedac;qs_ séo ) inicialmente a
seguranca de multiplos transmitidos através | entregarem
cibsmdlica equipamentos, e | de caminhos sempre seu
’ reconstruida no compostos por pedaco de papel
destino. diferentes eemum
o =)
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equipamentos. segundo
Finalmente, a momento a néo
informacéo & entregar o
remontada no pedaco.
destino. Ao ser Depois pode ser
dividida, problemas avaliado como a
que ocorram na mensagem
transmisséo em chega no
alguns pedacos da destino nestas
informagéo podem diferentes
ser solucionados pelo | condigGes.
reenvio de pedagos
faltantes,
corrompidos, ou fora
de ordem.
O gerenciamento de
dados é
frequentemente
realizado através do
conceito de arquivo.
Neste contexto, os Utilizar um
(EFO6CO08) arquivos sdo criados | arquivo fisico
Compreender e considerando alguma | para simular um
utilizar diferentes | l6gica interna e sistema de
formas de armazenados em arquivos e
x armazenar, memodria secundéria. | realizar agbes
Gzztggsde manipular, Posteriormente, de
compactar e esses arquivos manipulacdes
recuperar podem ser das diversas
arquivos, recarregados a fim de | pastas,
documentos e seus dados serem realizando
metadados. utilizados ou mesmo | analogias com
editados. Finalmente, | os arquivos.
os arquivos podem
ser compactados
para diminuir o
espaco ocupado na
memoria secundaria.
EXPLICAGAO DA
OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Nesta habilidade &
importante que os
alunos possam
i’:::lg;:alu;;zm vivenciar, discutir e
sar ulikzadas de refletir sobre o Ident{ﬂcando e
Seguranga e Tecnologia maneira segura (EF0BCO09) comportamento ao se | refletindo sobre
responsabilidade digital € élica'® " Apresentar compnicar em conduta on-line,
no uso da socisdade responsavel conduta e ambiente digital, por exemplo,
tecnologia respeitando ,direit - linguagem principalmente na propondo regras
autorais, de imagem apropr[adas ao se |pt§rnet, mas nao de conduta que
a.a5 Ieis' vigentes comunicar em limitada a ela (por colaborem para
’ ambiente digital, | exemplo também em | o debate de
considerando a aplicativos de questdes éticas
ética e o respeito. | conversa). em evidéncia.
(EFO6CO10) Importante nesta Refletindo e
Analisar o habilidade considerar | discutindo sobre
) - consumo de a reflexao sobre as sustentabilidade
fe?::;g;;;e utikzar tecqologia na perspectivas do ser e tecnologia, por
computacionais somedadec,i 4 EuTano ie 0 consumo %xer:}?lo, 5
Uso de Tecnologia para se expressar e compreendendo e tecnologia, como | identificando
tecnologias digital e resolver problemas, 2;%?‘?:3? 2 ﬁg:g:i;ﬂg‘;:’:t: mzi'ﬁ:ar
computacionais | sustentabilidade a;tqltsandt: produgdo dos substituicao a energia e outros
gif::::l‘:: i;:: o recursos bem apqrelhos mais recursos, como
nasociedada como aspectos antigos, ou uma desligando os
. ligados a televisao, dentre dispositivos ou
obsolescéncia e a | outros, ou seja, deixando-os em
sustentabilidade. | nossos habitos. modode
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Quantos recursos séo | economia de
necessarios para se | energia.
produzir uma
tecnologia?

Quadro 8: Matriz de habilidades do 7° ano

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

Matriz de habilidades da Educacéao Digital e Midiatica -

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

7° Ano

EXEMPLOS

Programagéao
usando
registros e
matrizes

Programagéao

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

(EFO7CO01) Criar
solugdes de problemas
para os quais seja
adequado o uso de
registros e matrizes
unidimensionais para
descrever suas
informacdes e

automatiza-las usando

Para automatizar a
solugédo de um
problema através da
constru¢do de um
programa de
computador,
normalmente &
necessario definir as
estruturas de dados
que serdo usadas
para representar a
informacéo
relacionada ao
problema, e depois
descrever o algoritmo
usando as
construgoes
disponiveis na
linguagem de
programagao
escolhida. Uma das
estruturas mais
usadas € o registro,
que permite descrever
objetos identificando
atributos destes
objetos, permitindo
assim que se trabalhe
em um nivel de
abstracdo maior: ao
invés de receber
varios dados de um
aluno separados, um
programa pode
receber o 'registro’ de
um aluno (que seria
um dado que engloba
as varias informacgdes
sobre um

Desenvolver um
programa que
leia os dados de
um documento
de identidade,
calcule a idade e
mostre todas as
informagdes na
tela. Ou um
programa que
armazene um
cadastro de
grupos de
pessoas com 0s
seguintes dados:
nome, telefone e
data de
nascimento (dia,
més, ano) e
realize consultas
(como pessoas
que fazem
aniversario em

aluno) um determinado
mes).
Matrizes Desenvolver um

unidimensionais (ou

programa que &

uma |inguage_m de vetores) podem ser os cartdes de
programacao. usados quando temos | resposta do
situacées nas quais vestibul um |
® e
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queremos representar
que um determinado
objeto é composto por
varios elementos
similares, por
exemplo, uma turma
pode ter varios
alunos; um tabuleiro
de xadrez pode ter
varias pecas, um
armario possui varias
gavetas etc. A ideia &
que cada elemento
em uma matriz/vetor
ocupa uma posicao.
Matrizes podem ter
uma ou mais
dimensdes.

ADM. 2025/2028

gabarito,
verificando para
cada candidato o
seu numero de
acertos.

(EFO7CO02) Analisar
programas para
detectar e remover
erros, ampliando a

Deve-se estimular a
analise critica do
programa construido.
Uma das formas &
através da depuracéo,
que consiste em uma

andlise detalhada do | permitem ao
caodigo e realizagao programador
de testes para monitorar a

identificar erros.
Depuragéo € uma das
formas de
desenvolver a

Usar aplicativos
disponiveis que

execucao de um
programa, para-
lo e reinicia-lo,

ativar pontos de

Analise de confianga na sua habilidade do parada, entre
programas correcéo. pensamento critico. outros.
Analisar a

proposicac e os
requisitos de um
programa e
identificar qual a
estrutura de
dados adequada
a ser
empregada: um
programa que

Uma estrutura de manipula
Projetos com (EFO7CO03) Construir | dados em ciéncia da |imagens pode
i solugdes computagdo, é uma manipular os

Prodre= computacionais de colecdo tanto de pixels dessa
problemas de valores (e seus imagem a partir
diferentes areas do relacionamentos) de um vetor ou
conhecimento, de forma | quanto de operagGes | uma matriz, um
individual e (sobre os valores e jogo no Scratch
colaborativa, estruturas pode armazenar
selecionando as decorrentes). E uma | a pontuagéo dos
estruturas de dados e | implementacgao usuarios numa
técnicas adequadas, concreta de um tipo lista e salvar
aperfeicoando e abstrato de dado ou | esses dados na
articulando saberes um tipo de dado nuvem, dentre
escolares. basico ou primitivo. outros.

Grafos possuem Analisar a
muitas estrutura de
propriedades que conexao
podem ser Uteis entre os usuarios
para a descoberta de |de uma rede
conhecimento. Por social ou
exemplo, solucionar um
comunidades virtuais | problema

(EFO7CO04) Explorar | sdo de entregas de
Propriedades propriedades basicas caracterizadas por mercadorias
de grafos de grafos. uma num -
® © 0%
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propriedade que se mapa de cidade.
chama clique
de um grafo. Algumas
propriedades de
grafos sdo: coloragéo,
cliques, graus de
vértices, diametro,
pontes.
Criar um
algoritmo para
organizar um
baralho por
naipe e
numeragao,
seguindo as
etapas: (1)
Coletivamente,
dividir o
problema em
separar 0s
naipes, ordenar
as cartas de
cada um dos
naipes e juntar
0s naipes
ordenados. (2)
Identificar que o
subproblema de
A decomposicéo ordenar é
facilita o trabalho comum aos 4
cooperativo, pois naipes. (3)
auxilia na identificagdo | Estabelecer a
clara de cada seguinte forma
subtarefa de interacdo
Empregar (EFO_TCOOS) Criar (subproblema), que entre os
diforires algoritmos faz_endo uso ppde ser realizgada por sybproblemas
estratégias da da‘decomposu;éo edo | diferentes equipes, (interfaces): (a) o
Estratégias de Computacéio reliso no processo de |bemcomodaforma |subproblema de
soluco de Reliso (decomposicao solugdo de forma como os resultados separar 0s
problemas generalizago ‘. colaborat'iva e das ta_refas devem ser | naipes tem como
retiso) para cooperaglva e _comblnados. A entrada o
construir a solucéo auton)atlzé-los usando nden@iﬁcagéo precisa baralho inteiro
de problemas uma linguagem de das interfaces das (vetor de 52
. programacao. tarefas (entradas e posi¢cbes) e
saidas) & essencial como resultado
para viabilizar a quatro montes
combinacéo das (vetores de 13
solugbes dessas posi¢des) do
tarefas, bem como o baralho, um para
reliso das mesmas. cada naipe; (b)
os subproblemas
de ordenar os
naipes recebem
como entrada
um monte de
cartas do mesmo
naipe e retorna
como saida esse
monte ordenado;
(c)o
subproblema de
juntar nos naipes
ordenados tem
como entrada 4
montes de cartas
e como saida o
baralho
organizado. (4)
Dividir a equipe

()
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menores,
atribuindo a cada
uma um dos
subproblemas
distintos
(separagéo dos
naipes,
ordenacéo de
um monte do
mesmo naipe e
jungéo dos
montes). (5)
Coletivamente,
compor as
solugdes dos
subproblemas de
modo a obter o
baralho
organizado.

OBJETOS DE EXPLICAGAO DA
CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
E possivel definir
regras de
encaminhamento
de mensagens
A transmissao de entre os alunos
dados precisa ser em uma
realizada brincadeira do
(EFO7CO06) considerando um tipo "telefone
2?1:3?1?;:;’: Compreender o papel conjunto de regras sem fio". Em um
an reden de protpcolos para a para sua execug:é'o segundo
transmiss&o de dados. | correta. Esse conjunto | momento, alguns
de regras é chamado | alunos podem
de protocolo e permite | ser instruidos a
Entender como os que a transmissao de | ndo cumprir tais
dados sé@o dados seja realizada | regras a fim de
armazenados, de forma consistente | ressaltar a
processados e por diferentes importancia de
Armazenamento transmitidos equipamentos. protocolos.
e Transmissédo usando dispositivos A utilizagao de icps
de dados computacionais, sistemas e redes de ,,'#itj;'?nse?r?g:o
considerando computadores precisa 661
aspectos da respeitar algumas am;go el
seguranga propriedades g;bgi:“mggem
cibernética. fundamentos da —— ag 6
seguranga da
syrasciin (EF07COO07) Identificar | informagao, como ggr"fo":e";?:dsg:’
do problemas de confidencialidade, compartilhados
Seguranca seguranga cibernética e | integridade e e oole
Cibernéti experimentar formas de | disponibilidade. No espalhados
protecéo. entanto, essas Esquemas (‘,e
propriedades podem cristoantia
SE7 AMeagadas por atrgvgs de um
eventos maliciosos ou dicionéirio de
nao-maliciosos. A fim codi
de diminuir a igas tanibéns
ocorréncia desses zzgze:;::r
eventos, mecanismos )
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OBJETOS DE EXPLICAG!O DA

CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Nesta habilidade
considera-se a
discusséo e reflexdo
de colocar-se em
posicao do outro e Demonstrando
respeito em relagao respeito a
as opinides diferentes
(EFO7CO08) divergentes na opiniées, por
Demonstrar empatia internet, como exemplo, em um
sobre opinides opinides de estilos de | debate sobre
divergentes na web. musica, de filmes, de | escolhas
roupas, dentre outros. | musicais,
Espera-se que o politica, dentre
Entender que as aluno possa ser outros
tecnologias devem capaz de reconhecer
ser utilizadas de a importancia de
Seguranga e maneira segura, respeitar as opinides
responsabilidade : ética e diferentes da sua.
no uso da Cyberbullying responsavel, O contexto desta
tecnologia respeitando direitos habilidade € a de
autorais, de proporcionar ao aluno
imagem e as leis a reflexdo e discussao f:f,tg:ij:;:;)ebre
vigentes. sobre cyberbullying, &
trazendo sua .
definigao. Além disso, ’a"‘b‘;’r';"ﬁaF
espera-se que o aluno 0 ¢y uilying,
(EFO7C0O09) refiita sobes a por exemplo, em
Reconhecer e debater | . . um debate a
; importancia de se :
sobre cyberbullying. combatara partir de um
cyberbullying (essa estudo de caso
prética de real, e propondo
intimidagao, agbes para
humilhagso, solucionar o
exposicao, dentre problema
outros em meio
digital)
Esta habilidade ;
sugere a reflexéo e Rzﬂetmr:to eaobre
discusséo sobre a e esc?a de =
Selecionar e utilizar relacdo da gﬁ:spu zres ':
tecnologias sustentabilidade e o exempffa v o
computacionais impacto na produgéo i aliz:n d ®
para se expressar e descarte de lixo
m;ggias 1;‘:;‘;;09?:3 e resolver eletrénico. Considera- ;:,gi; :g:;e al
computacionais | digital PEOFRIRAS, (EF07€010) 8¢ Enporias toxinas quimicas
analisando Identificar os impactos | enfatizar o descarte G B
criticamente os ambientais do descarte | de material gar ciliartas dos
diferentes impactos | de pegas de tecnolégico e as comEtaomE
na sociedade. computadores e diferencas para outros P

eletrénicos, bem como
sua relagdo com a

sustentabilidade.

tipos de lixo. Como
localidade, tipos de
reciclagem.

sdo expostos e
descartados de

forma indevida.
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Nesta habilidade
espera-se que o aluno
utilize recursos e
ferramentas digitais
como editores de

video, editor de audio, | Detalhando o

(EFO7CO11) de blogs, para processo de
Criar, documentar e produzir um video, um | documentacao
publicar, de forma audio, uma pagina na | de um projeto/
Producgao individual ou internet, criando e atividade, por
Digital colaborativa, produtos | publicando contetido, exemplo,
(videos, podcasts, web | individualmente e organizando
sites) usando recursos | colaborativamente. uma linha do
de tecnologia. Nesse sentido, tempo do
experimentar projeto.

diferentes recursos e
ferramentas, inclusive
integrando um
recurso de video e um
blog por exemplo!

Quadro 9: Matriz de habilidades do 8° ano

Matriz de habilidades da Educacao Digital e Midiatica — 8° Ano
OBJETOS DE EXPLICAGAO DA
CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
O conceito de
recursao permite
exercitar o
pensamento
indutivo na
resolugao
) pe;&:?naa:zu seja, 1) S_oiuq:éo recursiva para
Construir e recursdo ndo deve | 9€finir o tamanho de uma
analisar ser entendida como | lista: "se a lista for vazia, o
solugdes uma questdo tamanho é zero, senio o
computacionais sintatica e sim tamanho &€ um mais o
de problemas como uma forma tamanho do resto da lista.”
de diferentes | (EFO8CO01) poderosa de (2) Solugéo recursiva para
areas do Construir resolver problemas. encontrar o niimero de
conhecimento, | solugdes de O raciocinio ascendentes de olhos
ga f;rma probldemas indutivo é muito atil | 32uis Térr; umasérvo;e
individual ou | usando a genealdgica: Se a arvore
Programag&o F::;?:ﬁ:::géeo colaborativa, |técnica de :foﬁ:?r::f;g: estiver vazia, o resultado &
recursio selecionando | recursdo e permite que se Zero, senéo se a pessoa
as estruturas | automatizar tais trabalhe em um da raiz da arvore tiver
de dados solugdes usando nivel de abstracdo olhos azuis, soma 1 ao
adequadas | uma linguagem mais elevado do nimero de ascendentes
(registros, de que usando de olhos azuis por parte de
matrizes, listas | programacao. raciocinio dedutivo. | P@ € de mée desta
e grafos), 0 que em muitas ' | pessoa, se ela nao tiver
aperfeicoando situacdes facilita olhos azuis, o resultado é
e articulando encontrar solugdes | © nimero de ascendentes
saberes (grande parte dos de olr!os a:.:uis (por parte
escolares. algoritmos classicos de pai e mae) desta
da Computagéo sao | Pess0a
bem mais faceis de
compreender nas
suas versoes
recursivas).
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Algoritmos
classicos

Projetos com
programacao

(EF08CO02)
Criar solugbes
de problemas
para os quais
seja adequado o
uso de listas
para descrever
suas
informacodes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programagcao,
empregando ou
néo a recursdo

Fazer projetos e
construir solugoes
usando listas e
recurséo. E
importante salientar
a importancia da
analise critica de
programas
recursivos
identificando a
existéncia de um
caso base (fim) e
de chamadas
recursivas que
fazem o programa
convergir (se

43
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Fazer um programa que
junte as duas pilhas de
cartas ordenadas de forma
que o baralho todo
continue ordenado.

como uma aproximar do fim) -
técnica de caso contrario os
resolver o programas podem
problema. néo terminar
Compreender

(EF08CO03) algoptrr;os de o Simular ou programar
Utilizar :p?mpl;,aqég a algoritmos de ordenacgéo
algoritmos o s (Bubblesort, Mergesort,

A alunos podem : : 2
classicos de alifiilar o8 Quicksort etc.), insercdo,
manipulagéo algoritmos ou remogao, busca (linear,
sobre listas. o binéria etc.), entre outros.

implementa-los.

(EF08CO04)
Construir
solugdes
computacionais
dfﬂ problemas de | Uma estrutura de
diferentes areas | dados em ciéncia | Analisar a proposigéo e os
do ) da computagéo, € | requisitos de um programa
conhecimento, | yma colegdo tanto | e identificar qual a
{ie f‘-‘{"ﬂa de valores (e seus | estrutura de dados
individual e relacionamentos) adequada a ser
colaborativa, quanto de empregada: um programa
selecionando operacdes (sobre que manipula imagens
as estruturas de | os valores e pode manipular os pixels
dados e técnicas | estruturas dessa imagem a partir de
adequgdas, decorrentes). E um vetor ou uma matriz,
aperfeicoando | yma implementagao | um jogo no Scratch pode
e articulando concreta de um tipo | armazenar a pontuacéo
saberes abstrato de dado ou | dos usudrios numa lista e
escolares. salvar esses dados na

um tipo de dado

basico ou irirnitivo. nuvem, dentre outros.

quando mais de
uma tarefa é
executada ao
mesmo tempo.

OBJETOS DE EXPLICAGAQ DA
CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Q aluno deve A partir da especificacéo
comprgender qU€ O | 4e um sistema web ndo
gaJtai!I; ggg p:;mrte implementado ou real, os
(EF08CO05) AR THiE5 TSEIB08 estudantes podem analisar
Entender os Compreender os para executar quais as funcionalidades
Sistemas Fundamentos | fundamentos conceltos do rtes d que-dependent de
W=sizeasin : 3 ralelismo OIS 9 alon concorréncia ou
distribuidos e | de sistemas de sistemas | P2 A tarefa que podem
internet distribuidos distribuidos e concorencia e | oo realizadas anmazenamento
P — armazenamento/ simultancainents distribuidos. A propria
" | processamento Paraloliarin 000 rre Internet & considerada um
distribuidos. sistema distribuido, além

de Aplicagdes e servigos
baseados na Computacéo
em Nuvem. .
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Internet

Normalmente, se
usa paralelismo
para melhorar o
tempo de execugao
de uma solugéo,
mas também para
que o processo
possa ser
executado por
varias pessoas
trabalhando
concomitantemente.
Para construir uma
solugao usando
paralelismo, deve-
se identificar quais
partes da solugéo
sao independentes,
podendo ser
executadas
simultaneamente.
Pode-se também
replicar a mesma
tarefa para otimizar
a execucao.
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(EF08CO06)
Entender como
éaestruturae
funcionamento
da internet.

A internet € uma
rede composta por
muitas redes, as
quais compartilham
o protocolo Internet.
Essas redes sdo
agrupadas em
sistemas
auténomos,
conjuntos de redes
que possuem uma
politica de
operagdo comum. A
definicdo desses
sistemas
auténomos é
realizada por
entidades que
operam na
organizagao dos
recursos da
Internet.

Usar a logica de um
modelo em camadas e
mostrar como uma lingua
comum pode ser utilizada

para traduzir

comunicagdes entre 2
linguas que ndo possuem
tradutores (ex: tradutores
portugués-inglés e inglés-
espanhol -> portugués-

espanhol).

OBJETOS DE EXPLICAG!O DA

respeito e a
ética.

discutindo ética e
respeito ao interagir
com o outro em
meio digital.

CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
A perspectiva desta
habilidade é que o
Compartihar | _ lnotenhaa
Entender que | informacgdes por :g;:%aig::tggdsg
as tecnologias | meio de redes f ? q
ABveH ot sociais, seu funcionamento
utilizadas de | compreendendo caoc‘!);'s?r;e?:lfrlst-re Utilizando as redes sociais
Seguranga e Redes maneira a sua dinamica ' para compartilhar
responsabilidade | sociais e segura, éticae | de 5 ourtrat:;;‘:‘ri:sec;?gm informacgdes, por exemplo,
no uso da seguranga da | responsavel, | funcionamento, pe : compartilhando com outros
tecnologia informacéo respeitando | de forma qﬂ:?;ﬁg;t::a colegas um evento ou
iy | meporeitele | reftrsabre ouso | Sconiscmene
imagem e as | confiabilidade, rersézzrsls:c\,fgi;sas
leis vigentes. | considerando o :

e
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Nesta habilidade
importante que o
aluno identifique os
tipos d.e dados Identificando as
(EF08BCO08) pes:::;f_ (nome, informacgdes pessoais que
Qistinguir os documeﬁ?:'de pngm ser tornadas
tipos dg dados identidade) que s&o pl.!bllcas, por gxamplo!
pessoais que exigidos em criando uma I|§ta de sites
sao solicitados diferentes espacos elencando os tipos de
em espagos como jogos online dados pessoais solicitados
digitais e os redas socials. b en": (ex: sites de compras,
riscos fleti : e, jogos on-line, redes
associados. SO TeTet :o sociais) e avaliando os
con:J:arrltsi'mczsr e:ses riscos envolvidos.
dados em espacgos
digitais como a
internet.
Espera-se que o
aluno possa discutir
e :?:}ll';a c;:zzeg:gs !Identiﬁganc?lo elementos
(EFOBCO09) | das redes sociaise | POlemicos’ dessas
Analisar demais plataformas, E!entiﬁca,n%c::; s ec[tjos. id
criticamente as | refletindo sobre suas d Ihp d q
politicas de implicagdes, como pocan f:rtrj:e ora;(\ o
termos de uso por exemplo em gz\zlir?;vigdo: proteciio
das redes nossos dados '
sociais e demais | pessoais que ficam
plataformas. armazenados.
Destaca-se nessa
habilidade a
reflexdo sobre
aspectos de
seguranga e
privacidade que séo
importantes quando
(EF08CO10) utilizamos Analisando dados de
Discutir ambientes virtuais, | seguranca, por exemplo,
Seguranca questdes sobre | como jogos uqline. verificando as
i seguranca e _compras online, cqnﬂgpracées—padrao d9
antiierics pnvapldade interacéo em sa]as prlva'mdade para garantir
irhials relacionadas ao qe conversa online, | maxima protegéo e
uso dos interagao em redes | tomando consciéncia das
ambientes sociais. assim, técnicas e filtros utilizados
virtuais. destaca-se o na escola e em casa
compartilhamento
de informagdes,
acesso a sites da
internet que néo
s80 seguros e
desconhecidos,
dentre outros.
. (1) Realizando pesquisa
A perspectiva desta ) L
Selecionar e habilidade é que o nallntemethutlhzando
utilizar (EF08CO11) aluno tenha a gg:r:'ﬁzc it o
tecnologias Avaliar a vivéncia e faca sobrepos' f?:s ?jo municipio
computacionais | precisdo, anélfise critica de da escola. (2) Identificando
para se relevancia, ontes de "
Uso de Uso critico expressar e adequagao, informagdes, como a r:'?ﬁ’f: ;’;‘?:; palavias
tecnologias das midias resolver abrangéncia e em jornais, blogs, f:s q atais listadus pole
computacionais | digitais problemas, vieses que canais de B spc‘; . i exergelo
analisando ocorrem em comunicac¢&o como i d'opas 4 ings!
criticamente os | fontes de YouTube, indicadas® obse?van i
diferentes informacéo verificando suas presenca das palavras nos
impactos na eletronica. caracteristicas e
sociedade. como a informagao resultadgs do buscador.
€ veiculada. (3). ld}antfﬁcando =
existéncia de uma %}
o o
(66) 3407-2020 smeel ' Rll.la | de Maio, n° 598, 1° Piso
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ordenacgéo
(ranqueamento) nos
resultados da pesquisa,
por exemplo, comparando
0s primeiros dez
resultados com os dez
consecutivos e discutindo
0 critério de relevancia dos
resultados.
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Quadro 10: Matriz de habilidades do 9° ano

Matriz de habilidades da Educacio Digital e Midiatica — 9° Ano

EXPLICAGAO DA
OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Grafos e arvores
podem ser usados
para representar
uma gama enorme
de informagdes.
Para que possamos
5 construir programas
Cg::}ir: alrr . de computador,
solucdes essas estruturas
computacionais gﬁ::?z': ds:ge
de problemas de ; Construir um
diferentes areas descritas em algoritmo para
do linguagensdde encontrar um
conhecimento, gr;%asr:zgao. caminho em um
individual ou estutwras que |00 0
Programag&o colaborativa pesniten cidade e chegando
Programagéo usando grafos T — ;15 representar objetos e outra. Ou
G ANVOmS estruturas de @ relacionamentos entao cc;nstruir um
dados oiire asses ohistos algoriimo para
adequadas (como redes encontrar os filhos
(registros EEFDQCOO” s?jcizis, maptas det de uma pessoa
: ] riar cidades, a interne
matn;;s;bg?tas e solugdes de etc.). Uma arvore é ;::-leaaﬁﬁr;ioci:
aperfei goan'd _— probfemas para um grafo com ’
articutando 0s quais seja efame_ntos
S w— adequado o uso orgamz;dos
P de arvores e hierarquicamente.
: grafos para Exemplos de
descrever suas | arvores s3o arvores
informacdes e genealdgicas,
automatiza-las organogramas,
usando uma mapas mentais,
linguagem de chaveamento de
programagao. times etc.
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Analisar a
proposicao e os
requisitos de um
(EF08CO02) programa e
Construir Uma estruturade | identificar qual a
solucdes dados em ciéncia estrutura de dados
computacionais | da computagdo, é |adequada a ser
de problemas de | uma colegdo tanto | empregada: um
diferentes areas | de valores (e seus | programa que
do conhecimento, | relacionamentos) manipula imagens
de forma quanto de pode manipular os
Projetos com individual e operacdes (sobre | pixels dessa
programac&o colaborativa, os valores e imagem a partir de
selecionando as | estruturas um vetor ou uma
estruturas de decorrentes). E uma | matriz, um jogo no
dados e técnicas | implementagéao Scratch pode
adequadas, concreta de um tipo | armazenar a
aperfeigoando e | abstrato de dado ou | pontuagio dos
articulando um tipo de dado usuarios numa lista
saberes basico ou primitivo | e salvar esses
escolares dados na
nuvem, dentre
outros.
Linguagens
baseadas em
eventos permitem
descrever sistemas
que sao orientados
pela ocorréncia de
eventos (como
cliques de mouse,
pressionamento de
alguma tecla, sinal
de algum sensor).
Este tipo de
linguagem tem
muitas aplicages
como por exemplo,
o projeto de
interfaces ou
aplicagbes de
robética. Para se
desenvolver um
programa orientado
a eventos, € muito
util construir como
primeiro passo uma
especificagdo
abstrata do sistema
(EF09CO03) Usar | usando autématos
autdmatos para (ou sistemas de
descrever transicao), que sdo
comportamentos | modelos que Modelar o
de forma abstrata | representam os comportamento de
automatizando-os | estados do sistema | um robd utilizando
através de uma e as transigbes autématos,
Autdmatos e linguagem de possiveis descrevendo
linguagens programacgao dependendo dos eventos acionados
baseadas em baseada em eventos que a partir da leitura
eventos eventos. ocorrerem. de seus sensores.
EXPLICAGAO DA
OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
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Software malicioso,
ou malware, sdo
programas nocivos
que obtém acesso
ilegal a dispositivos
digitais. Eles podem
acessar um
computador ou
dispositivo por meio
de anexos de e-
mail, pendrives ou
sites desprotegidos.
O malware pode

48

ADM. 2025/202¢

Analisar cada um

invadir um 2
computador e dos tipos de :
causar estragos. malwar & pantir de
Entender os gggfeg:;ér o Esses programas ggﬁhme%%is -
Sistemas S fundamentos de P podem desacelerar : » COMo
distribuidos e eguranca | gitemas funcionamento de | | gicpositivo 0 Brain o 1936,
5 bernética e malwares e . ol Worm Morris em
internet - distribuidos e da enviar e-mails de S
internet. o_utros‘a_taques spam ou até mesmo 1988, m'm.D uc'.‘ o
cibernéticos. 4 2013, Kevin Mitnik
roubar ou excluir
dados pessoais. O em 1990, dentre
outros casos
SHiatware 6 blematicos
classificado com el ’
base em como
entra no
computador e no
que faz quando esta
la. Alguns exemplos
de
malware s&o: virus,
worms, rootkits,
spyware, trojans,
backdoors,
ransomware, entre
outros.
(1) Apresentando
o conceito de
A criptografia é o criptografia, por
processo de pegar | exemplo, usando
uma mensagem e algoritmos simples
torna-la ilegivel para | de criptografia para
todos, exceto para a | que os estudantes
pessoa a quem se | codifiquem textos e
destina. frases e troquem
Historicamente, a mensagens
razéo mais popular | criptografadas com
para criptografar os colegas. (2)
informacgoes era Discutindo a
(EF09CO05) permitir a importancia do
Entender os Analisar técnicas | comunicacgdo entre | trafego de
Sistemas Seguranca fundamentos de | de criptografia lideres militares, informagdes
distribuidos e cibernética sistemas para espides ou chefes | criptografadas nas
internet (cont.) (cont.) distribuidos e da | armazenamento e | de estado. Mais redes, por

internet. (cont.)

transmissao de
dados.

recentemente, com
0 advento da
internet e das
compras online, a
criptografia esta se
tornando cada vez
mais importante.
Por exemplo, é
usado para manter
o dinheiro dos
clientes seguro
durante as
transacgodes.

exemplo, em
relagao a dados
como senhas e
informacgdes
bancarias das
pessoas. (3)
Discutindo o
papel histérico da
criptografia, por
exemplo, na
comunicagao

de informacgbes
sigilosas durante a
Segunda Guerra

Mundial. =7
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EX.PLICAG!O DA

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
; Espera-se que o
aluno utilize
e e | Apresentano
(EF09CO08) problemas sociais | ProPostas'solucoes
Analisar de seu cotidiano, QS:’C?‘;: d:g‘:s o
problemas sociais | como por exemplo ——
de sua cidade e em pesquisa, exem' F‘; -3
estado a partir de comparacao de - fé?un'1 oki om
ambientes informacéao, recurso digital
digitais, propondo | documentagéo da aberto para
solucées. pesquisa, seja em
sua cidade ou expronsar syes
estado, propondo Mhe:as;
solucdes a esses
problemas.
Analisando o
surgimento de
Importante nessa ERIVE profissbes a
habilidade que o P dO? ek i
(EF08COQ07) I fleti tecnoldgicos e os
Avaliar aplicacdes AN PUDPR DO impactos
7 discutir as diversas . :
e implicacbes aplicagtes das socioecondmicos
politicas, B CHOIIAE 61 derivados, por
socioambientais e NORRA chﬁ diane exemplo,
Entender que as cul!urais‘ das i, ' | realizando um
ovors |imeroses, | proor solctes sos | e Soe
utilizadas de | propor akis aﬁzz cllzsd oaser existiram no
Seguranca e Tecnologia maneira segura, | alternativas aos bifang 6 passado e as que
responsabilidade no digital e eticae desafios do qualquer area existem hoje, e
uso da tecnologia sociedade responsavel, | mundo P, : o criando
respeitando contemporaneo, s e?: ambie n? ¥ conjecturas sobre
direitos autorais, | incluindo aqueles M ' | profissdes que
de imagem e as | relativos ao Scoi om'i = deverao se
leis vigentes. | mundo do St extinguir devido a
trabalho. t acess:i)ltld;zdet, automatizacéo,
m"s?w‘z's enire | além de novas
’ profissdes que
poderéo surgir no
futuro.
Nesta habilidade
espera-se que o
aluno possa refletir
sobre 0 acesso as
tecnologias pelas
p?;sp(fcst ;sﬂe;s Pode—ge orgapizar
igualdade, um painel online
desenvolvimento g;:rgﬁzgare
(EF0SCO08) sustentavel, e Sk A
Discutir como a poder, como por P Sog se;..l s
distribuicao exemplo sobre os impactos no
desigual de custos de colidiang do:ser
recursos de determinada iFans
computagdo em tecnologia e quem '
uma economia pode compra-la,
global levanta trazendo assim
questbes de questées como
equidade, acesso | pobreza, acesso ao
e poder poder, dentre outros
e [0} %/
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(1) Apresentando a
Espera-se que o : S
aluno possa utilizar gﬁ{ﬂgf: s
recursos como explorando
editores de texto,
planilha, QL:es?ées
apresentacgodes, ;es::a;)en:‘:a;;
S (EF09CO09) editores de video, | oo,
utoria em Cri tilizar blogs, programas discutind b
meio digital oo i de animacgéo, SRCUMERID SCUTE
conteido em linguagens de download de
meio digital, rogramacéo, para musicas e filmes
compreendendo p c?i e conth u 30 na web. (2)
questoes éticas driverr:sos Discutindo sobre
relacionadas a CORMRAIS G direito autoral de
direitos autorais e ceildadacom musicas e filmes e
de uso de direitos autorais sobre a pratica de
imagem. | pirataria
Nesta habilidade o
aluno tera a
Selecionar e (EF09CO10) rzg;slﬁ'zdégcg’gr Propondo a
utilizar Avaliar a siobins i pauel dn reflexdo de valores
tecnologias veracidade, inform agés b e atitudes
computacionais | credibilidade e clecile en? responsaveis
para se ;eievancia da difererntes formhatos relacionadas ao
Uso de tecnologias | Qualidade da f:é’;ﬁses;ar o gﬁg?j?f?rgnet:s (fisico ou digital), :rsnob?een?::i%silglm
compiracionals ixmagho problemas, formatos, sendo s:sgis:;d;st:; por exemplo,
analisando capaz de credibilidade i trabalhando com
criticamente os | identificar o IMBOrAN cié & fake news,
diferentes propésito pelo rel esé néia. bem diferenciando
impactos na qual foi cOmo relacic,)nan db informacgdes falsas
sociedade. disseminada. a intengo dessa e verdadeiras
informacgéao e sua
circulacéo.

8. Consideragoes Finais

A implementagdo da Educacgao Digital e Midiatica na Rede Municipal de Ensino

de Barra do Gargas — MT representa um marco de inovagdo pedagodgica e o
fortalecimento de uma educacgéo publica que forma sujeitos criticos, criadores e éticos
frente as transformacgdes tecnolégicas contemporaneas.

Mais do que ensinar o uso de ferramentas digitais, o objetivo & formar cidadaos
capazes de compreender e criar tecnologias, atuando de forma responsavel e
solidaria na sociedade digital. Essa proposta amplia o papel da escola como espago
de producgdo de conhecimento e de construgdo de solugcdes para os desafios da
comunidade.

Ao integrar a Computaga@o ao curriculo municipal, a Secretaria Municipal de
Educacgao, Esporte e Lazer reafirma seu compromisso com a educagéo de qualidade,
equitativa e inovadora, voltada a formacao integral dos estudantes e a consolidagéo

de uma rede publica conectada as demandas cientificas, culturais e sociais do século

XXI.
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