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1 APRESENTAGAO

O compromisso com a melhoria da qualidade do ensino publico requer
investimento continuo, além de um esforgo intencional, articulado e sistémico. Cabe
a todos os entes federativos, em todas as etapas e modalidades de ensino —
especialmente na Educagao Basica — a responsabilidade de garantir os direitos de
aprendizagem e a promog¢ao da equidade.

O municipio de Cambé, localizado na regidao norte do estado do Parana,
possui, segundo dados do Instituto Paranaense de Desenvolvimento Econémico e
Social (Ipardes, junho de 2025), uma populagao estimada de 111.009 (cento e onze
mil e nove) habitantes em 2024. A gestdo educacional do municipio esta sob
responsabilidade da Secretaria Municipal de Educacdo e Cultura (SMEC), que
coordena e acompanha as atividades pedagdgicas, administrativas e operacionais
dos Centros Municipais de Educacéao Infantil (CMEIls) e as Escolas Municipais que
ofertam os Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Atualmente, a rede municipal de ensino € composta por 44 unidades
escolares, sendo 27 Centros Municipais de Educacio Infantil e 17 escolas de
Ensino Fundamental. Em junho de 2025, sao atendidas diariamente 4.102 criangas
em 250 turmas nos CMEIs e 6.327 alunos do 1° ao 5° ano em 297 turmas nas
escolas de ensino fundamental. Para atender essa demanda, o municipio conta
com 1.296 professores, 167 servidores efetivos e 300 profissionais terceirizados,
totalizando 1.763 colaboradores distribuidos entre as unidades escolares e a sede
da Secretaria.

As escolas municipais atendem, juntas, aproximadamente 11 mil alunos
diariamente. O quadro docente inclui professores especialistas nas areas de Arte e
Educacao Fisica, além de docentes para o ensino de Histéria e Geografia. Para
assumir a docéncia da turma como professor regente forma-se um quadro de
professores, majoritariamente, habilitados em Pedagogia.

Com o objetivo de fortalecer as politicas publicas educacionais e ampliar a
autonomia da rede municipal de ensino, foi sancionada, em 9 de abril de 2025, a Lei
Municipal n® 3.256, que instituiu o Sistema Municipal de Ensino. A criacdo desse
sistema tem como finalidade organizar, regulamentar e acompanhar o trabalho

pedagogico e institucional da rede, em consonancia com as legislagdes vigentes.

8
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Com isso, torna-se possivel ampliar as agdes de melhoria continua, promover o
acesso equitativo as oportunidades de aprendizagem, consequentemente possibilitar
a formacéo integral dos individuos.

No contexto do estado do Parana, a educacgao publica de Cambé tem se
destacado como referéncia pela oferta de um ensino comprometido com a formacgao
integral dos estudantes. Fundamentada nos principios da Pedagogia
Histérico-Critica e da Psicologia Histérico-Cultural, a rede municipal de ensino conta
com dois importantes documentos que orientam a pratica pedagdgica: o Curriculo
Municipal para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental e o Curriculo Municipal para
a Educacédo Infantil. Os curriculos municipais, datam um relevante marco desta
rede, tendo posto os avangos nos estudos e a culminéncia em ferramentas valiosas
de apoio e suporte aos profissionais da educacao.

Assim, estes dois documentos, tdo fundamentais na construgdo de uma rede

de ensino de qualidade, com normatizacdo de praticas educacionais, que orienta o
trabalho dos educadores e garante que as criangas se apropriem de conhecimentos
essenciais para o seu pleno desenvolvimento humano, exige sua efetiva
implantagdo, avaliagdo e adequacgdes, objetivando constante superagdo e
aprimoramento.

Com base nesse compromisso continuo com a qualidade da educacgao e no
fortalecimento das diretrizes curriculares da rede municipal, destaca-se, no presente
momento, o processo de atualizagdo do Referencial Curricular de Cambé. Essa
revisdo tem como finalidade alinhar os documentos pedagdgicos municipais as
normativas nacionais mais recentes, especialmente a atualizacdo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2017) que incorporou o componente Computagao,
homologado pelo Ministério da Educacao em 2022. Tal atualizagao busca assegurar
a formacao de um individuo cada vez mais conectado e preparado para expressar
sua cidadania digital e, ao mesmo tempo, desenvolver importantes habilidades como
o pensamento critico, a resolugéo de problemas, a criatividade e a inovagao (Brasil,
2025).

Entretanto, mais do que uma adequacao formal aos marcos legais, a
Secretaria Municipal de Educacao e Cultura de Cambé compreende que a
insercao das tecnologias digitais no ambiente escolar deve estar

fundamentada em uma concepg¢ao pedagodgica critica e humanizadora. O uso

9
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dos artefatos digitais na pratica docente ndo pode se restringir a uma logica
instrumental, mas deve estar orientado por principios teéricos que levem em conta a
mediagao nos processos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, acredita-se que,
quando intencionalmente integradas ao curriculo, tal como o faremos neste
documento, formacgao continuada e infraestrutura adequada, as tecnologias digitais
podem potencializar a apropriacdo da cultura humana pelos sujeitos, contribuindo de

forma significativa para sua formagéao integral.

10
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2 HISTORICO

2.1 Consideracbes Gerais

As agbes voltadas a Educagéao Digital e Midiatica na rede municipal de ensino
articulam-se ao Plano Municipal de Inovagéo Digital (2021-2024), por meio do qual
se promoveu a retomada da adesdao das 44 unidades escolares ao Programa
Dinheiro Direto na Escola — Educacdo Conectada (PDDE-EC). Essa adesao tem
possibilitado a ampliacdo do acesso a internet com finalidades pedagodgicas,
constituindo um elemento estruturante para a incorporagédo de dispositivos digitais
ao cotidiano escolar. Além da conectividade, observa-se que ha escolas que ja
dispdem de projetores, televisores, computadores, notebooks e outras tecnologias
audiovisuais utilizados na exibicdo de imagens, videos e jogos educativos,
configurando-se como importante apoio as praticas de ensino.

Entre as iniciativas, destaca-se o Programa Workshop de Aficionados em
Software e Hardware - WASH, que oferta, no contraturno, em duas escolas
municipais, atividades educacionais nao formais voltadas a iniciagao cientifica e a
popularizacido da ciéncia, ampliando o repertorio formativo dos estudantes para além
do tempo e espacgo escolares tradicionais. No campo dos recursos digitais, a rede
municipal utiliza ainda o jogo Kalulu, desenvolvido na Franga para apoiar processos
de alfabetizacéo, e a plataforma Matific, com uso em duas unidades escolares da
rede, que disponibiliza atividades interativas voltadas ao ensino de matematica nos
4° e 5° anos do Ensino Fundamental, contribuindo para praticas pedagogicas mais
ludicas, investigativas e orientadas por dados.

Apesar dos avancgos evidenciados, ha de se levar em conta os desafios
vinculados a infraestrutura digital das unidades escolares e a necessidade de
ampliar politicas de aquisigdo de dispositivos e de formagao docente continua, de
modo a assegurar que o uso das tecnologias seja pedagogica e teoricamente
fundamentado. Assim, ha de se considerar os progressos consistentes na
implementagdo da Educacdo Digital e Midiatica, principalmente ao que tange a
conectividade das unidades escolares, vislumbra-se um potencial significativo para
ampliar o acesso, qualificar o uso e promover maior equidade entre as escolas da
rede, consolidando uma politica educacional alinhada as demandas

contemporaneas.

11
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2.2 Marcos legais e concepgao do ensino de Educacgéao Digital e Midiatica

O presente Curriculo de Educacédo Digital e Midiatica fundamenta-se em um
arcabougo normativo nacional e municipal que reconhece o papel das tecnologias
digitais na formacgao integral dos estudantes e no exercicio da cidadania. Esse
conjunto de marcos legais orienta a inser¢cdo intencional, critica e criativa das
tecnologias no curriculo da Educacédo Basica, com atengdo as especificidades da
Educacao Infantil e dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Com a Politica Nacional de Educacéao Digital — PNED (Lei n°® 14.533/2023), a
educacao digital passou a ser prevista na Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional — LDB (BRASIL, 1996), no art. 26, §11, como componente curricular, ao
estabelecer que “a educagao digital, com foco no letramento digital e no ensino de
computacdo, programacao, robodtica e outras competéncias digitais, sera
componente curricular do ensino fundamental e do ensino médio” (BRASIL, 2023).
Essa explicitagdo normativa reforca a compreensdo de que as aprendizagens
relacionadas a cultura digital — incluindo dimensdes midiaticas e computacionais —
devem ser asseguradas como direito de aprendizagem, e nao restritas ao uso
eventual de recursos tecnologicos.

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagéo Basica — DCN (BRASIL,
2013) reafirmam esse entendimento ao explicitar, no Art. 28, que a utilizagado
qualificada das tecnologias e conteudos das midias, como recurso aliado ao
desenvolvimento do curriculo, fortalece o papel da escola como espaco de inclusao
digital e de utilizacdo critica das tecnologias da informagdo e comunicagéo,
requerendo dos sistemas de ensino: “| — provisao de recursos midiaticos atualizados
e em numero suficiente para o atendimento aos alunos; Il — adequada formacao do
professor e demais profissionais da escola” (BRASIL, 2013, p. 137).

No mesmo horizonte, o Plano Nacional de Educacdo — PNE (Lei n°
13.005/2014) estabelece diretrizes, metas e estratégias para a melhoria da
qualidade da educacéo, incluindo o fortalecimento da infraestrutura e a ampliagao de
condi¢cdes para o uso pedagodgico de tecnologias, como previsto na estratégia 7.20
(prover equipamentos e recursos tecnoldgicos digitais para uso pedagdgico).

Considerando a temporalidade do plano, registra-se que sua vigéncia foi prorrogada

12
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até 31 de dezembro de 2025 (Lei n° 14.934/2024), o que mantém o PNE como

referéncia normativa vigente no periodo de atualizagao curricular.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017) reforga esse
compromisso ao definir, entre as competéncias gerais, a necessidade de
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagcado e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017). Desse modo, a BNCC sustenta
que o trabalho com tecnologias deve estar associado a praticas de autoria,
investigacdo, comunicagdo e responsabilidade ética, e ndo apenas ao dominio
instrumental de dispositivos.

Em continuidade, as Normas sobre Computagdo na Educacdo Basica —
Complemento a BNCC (Resolugcdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022)
consolidam a Computagao como campo formativo na Educagao Basica, propondo
competéncias e habilidades que abrangem pensamento computacional, dados e
informacgédo e cultura digital, ampliando o foco para além do uso operacional de
ferramentas.

As orientagdes mais recentes reafirmam e operacionalizam esse marco. A
Resolugdo CNE/CEB n° 2, de 21 de margo de 2025, institui Diretrizes Operacionais
Nacionais para o uso de dispositivos digitais em espagos escolares e para a
integracado curricular da educacédo digital e midiatica, orientando que decisdes
institucionais e revisdes curriculares estejam vinculadas a finalidades pedagdgicas e
a articulagdo com a BNCC.

Esse movimento dialoga, ainda, com a Lei n° 15.100/2025, que restringe o
uso de aparelhos eletrbnicos portateis pessoais por estudantes durante aulas,
recreios e intervalos, admitindo exce¢des para fins pedagogicos sob orientacéo
docente, acessibilidade, inclusdo, saude e garantia de direitos. Assim, o conjunto
normativo refor¢ca que a formacéo digital ndo se limita ao dominio técnico, exigindo o
desenvolvimento de aprendizagens voltadas a cidadania digital, incluindo seguranca,
ética, privacidade e leitura critica das midias, em processos mediados e
intencionalmente planejados pela escola.

Diante desse conjunto de marcos legais nacionais e das diretrizes

estabelecidas para a implementacdo da Educacao Digital e Midiatica no Sistema

13


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2024/lei/L14934.htm?utm_source=chatgpt.com
https://www.gov.br/mec/pt-br/escola-em-tempo-integral/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/resolucoes/esolucoes-ceb-2022?utm_source=chatgpt.com
https://www2.camara.leg.br/legin/fed/lei/2025/lei-15100-13-janeiro-2025-796892-publicacaooriginal-174094-pl.html?utm_source=chatgpt.com

.ji\‘ Prefeitura Municipal de Cambé

/4
®

Cambé Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura

Municipal de Ensino de Cambé, este Curriculo adota a perspectiva de que as
tecnologias digitais constituem mediagdes culturais do processo de ensino e
aprendizagem, e n&do meros instrumentos auxiliares. Na otica da Teoria
Historico-Cultural, o desenvolvimento humano é indissociavel da mediacao cultural,
pois é pela insercdo nos sistemas simbdlicos produzidos historicamente que a
criangca se apropria do conhecimento e transforma suas fung¢des psiquicas
superiores (Leontiev, 1978; Vigotski, 2000).

Compreendidas como instrumentos culturais do nosso tempo, as tecnologias
digitais configuram mediagbes simbdlicas que reordenam formas de interacao,
comunicagéo e produgado do conhecimento (Kenski, 2012; Freitas, 2009). Por isso,
ndo sdo neutras: resultam de escolhas humanas, sociais e historicas, exigindo
apropriacao critica, criativa e eticamente orientada por finalidades educativas. Nessa
direcdo, cabe a escola assegurar que criangas e estudantes participem ativamente
da cultura digital, ndo apenas como consumidores, mas como sujeitos que
investigam, produzem, analisam, comunicam e ressignificam informagdes,
desenvolvendo novas formas de pensar, agir e participar da vida social.

Assim, o trabalho pedagogico com tecnologias digitais deve possibilitar
experiéncias de autoria, investigacdo, colaboragdo e leitura critica de midias,
garantindo que tais instrumentos cumpram sua fungdo humanizadora na formagao
dos estudantes, com atencdo a equidade, a inclusdo e as condicbes de
acessibilidade, incluindo o uso de tecnologias assistivas quando necessario. Ao
mesmo tempo, deve assegurar praticas permanentes de protegdo de dados,
privacidade, segurancga digital e direitos digitais, promovendo o uso responsavel dos
ambientes e recursos tecnoldgicos, conforme principios éticos e orientagdes
institucionais.

Diante disso, o documento propde encaminhamentos tedrico-metodoldgicos
orientados pelos eixos Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional,
integrados transversalmente aos componentes curriculares e as areas do
conhecimento, de modo a promover aprendizagens progressivas e contextualizadas.

Entre os encaminhamentos, destacam-se:

e Integracdo transversal do componente Educag¢do Digital e Midiatica nos

componentes Ciéncias Naturais - Educacdo Infantii e nos componentes

14
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Geografia e Arte no Ensino Fundamental, articulando objetos de

conhecimento, praticas culturais e objetivos de aprendizagem.

Uso critico e criativo das tecnologias digitais, incluindo ferramentas de
Inteligéncia Artificial, para investigacdo, resolucdo de problemas,
comunicacao, autoria e producdo de conhecimentos, com intencionalidade

pedagogica clara e mediagdo docente.
Promoc¢ao da cidadania digital, com praticas sistematicas de ética, seguranca,

privacidade, protecdo de dados, participacdo democratica e convivéncia

respeitosa nos ambientes digitais.

15
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3 FUNDAMENTOS TEORICOS

3.1 A funcao social da escola, o curriculo e a sociedade contemporénea

O documento que se apresenta, denominado Curriculo de Educagéao Digital e
Midiatica - Ensino Pré-escolar e Anos Iniciais do Ensino Fundamental, representa,
em sua ampla acepgao, os principios da politica educacional do municipio e, nesse
sentido, articula-se aos pressupostos gerais e fundamentos que pautam também o
Ensino Fundamental, tendo em vista a construcéo de unidade e coeréncia nas agoes
educativas empreendidas pela rede municipal, demarcando um duplo
posicionamento. Por um lado, assume-se uma posi¢ado em relagdo ao patriménio
cultural existente, selecionando-se entre os conhecimentos produzidos pela
humanidade aqueles que devem ser ensinados as novas geragdes. Por outro,
assume-se uma posicao em relagdo ao ser humano que se pretende formar por
meio da educacgao escolar: ou seja, tomam-se decisdes pautadas em conhecimentos
psicologicos, em valores éticos e em perspectivas sociais, buscando contribuir para
o delineamento, ao menos em grandes linhas, do tipo de individuo adulto que
esperamos que venham a ser, no futuro, as criangas que educamos no presente.

Quando os educadores decidem o que seus alunos deverao aprender,
inevitavelmente enfrentam a questdo de como produzir essa aprendizagem, a
comecgar pelo fato de que o curriculo implica uma distribuicdo dos conteudos no
tempo destinado a escolarizacdo das criangas. Distribuir e sequenciar os
conhecimentos, desde a Educacgao Infantil, ja sdo um inicio da relacédo entre os
conteudos escolares e as formas de seu ensino. Isso significa que ndo ha uma
separagao rigida entre questdes curriculares e questdes didatico-metodoldgicas.
Quem se ocupa do “o que ensinar’, também se ocupa do “a quem ensinar’, bem
como das condigbes para que ocorra a aprendizagem, além, é claro, da necessaria
clareza sobre as justificativas das escolhas que sao feitas sobre cada um desses
aspectos envolvidos no ato educativo. Trata-se, por conseguinte, da organizagéo do
ensino pautada na triade Conteudo-Forma-Destinatario (Martins, 2013).

Dois questionamentos, porém, podem ser formulados em relagdo a esses
inevitaveis posicionamentos contidos em todo e qualquer curriculo escolar. Um

questionamento partiria do fato de que o mundo globalizado se encontra em crise; o
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outro, indagaria sobre a legitimidade, em um regime politico democratico, da
definigdo de um curriculo que seja adotado para todas as escolas de uma rede.

Embora sejam discrepantes e conflitantes os diagnosticos formulados,
analistas do mundo todo e das mais diferentes perspectivas politico-ideoldgicas
concordam que a sociedade globalizada se encontra em uma situagdo de crise
econdmica, politica, social e cultural. Insegurancga, incerteza e instabilidade sédo as
caracteristicas da maneira como os individuos, os grupos, as classes sociais e as
instituicdes veem a realidade contemporanea. Em tal contexto, pode parecer, a
primeira vista, que a definicdo de um curriculo seria algo desaconselhavel e que o
mais recomendado seria que as novas geragdes “aprendessem a aprender”, ou seja,
construissem espontaneamente estratégias de aprendizagem que lhes permitissem
agilidade na adaptacgao a situagdes instaveis e imprevisiveis.

O problema com essa maneira de se enfocar a questao reside na equivocada
contraposicao entre o dominio dos conhecimentos ja existentes e o preparo para o
enfrentamento de novos desafios. Na verdade, em situacdes de instabilidade, risco e
incerteza € que se mostra mais necessario o dominio de uma base sodlida de
conhecimento cujo valor social ultrapasse os limites temporais e geograficos dos
contextos culturais especificos nos quais esses conhecimentos foram gerados. Essa
base sélida deve ser formada desde a mais tenra infancia, em um trabalho
sistematico e continuo de desenvolvimento das formas propriamente humanas de se
agir, pensar e sentir, formas estas que foram construidas historicamente e que
precisam ser novamente produzidas em cada pessoa desde seu nascimento.
Forma-se, assim, em cada individuo, aquilo que o professor Dermeval Saviani
chamou de “segunda natureza” (Saviani, 2015) e que o psicologo Lev Vigotski
chamou de “fungbes psicoldgicas superiores” (Vygotsky, 1995). O individuo passa
entdo a possuir uma bagagem que jamais |he sera subtraida e que lhe permitira
enfrentar todo tipo de problemas que a vida Ihe coloque, desde as decisdes que
todas as pessoas tomam em sua vida cotidiana até os grandes desafios que se
colocam atualmente para a sociedade no seu todo, como a preservagao ambiental, a
superacao das desigualdades sociais, a total eliminagdo das armas de destruicao
em massa, a mudanca dos padrdes de desenvolvimento para além dos parametros

puramente econémicos etc.
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Outro questionamento que poderia ser formulado em relagcéao a proposicao de
um curriculo para a rede municipal seria o da legitimidade democratica de tal
iniciativa. Se levarmos esse questionamento as ultimas consequéncias, a coeréncia
exigira que se indague sobre a legitimidade do simples ato de um professor ou de
uma professora planejar que em determinado momento do ano letivo seus alunos
deverao aprender o que é um ecossistema, um bioma, ou o que foi a escravidao na
histéria brasileira, ou 0 que é porcentagem. Em outras palavras, a escola seria
democratica se nao definisse o que deve ser ensinado aos alunos? A grande
contribuicdo que a escola pode e deve dar a consolidagdo da democracia em nosso
pais é justamente assegurar que todas as criangas adquiram o que houver de
melhor no que se refere ao conhecimento. Convém frisar ambos os lados dessa
equacgao: o objetivo é fazer com que todas as criangas aprendam, e nao se trata de
aprender qualquer coisa, mas sim os conhecimentos em suas formas mais ricas e
desenvolvidas.

O terceiro questionamento poderia trazer a baila a adequagao de se ter um
curriculo para a Educacgéao Infantil, haja vista as especificidades da faixa etaria por
ela atendida. Nao raramente a defesa de um curriculo para esse segmento da
educacao basica é criticada em face de associacbes entre este e uma possivel
antecipacao da escolarizacdo propria ao Ensino Fundamental. Consideramos que
tais posicionamentos resultam de perspectivas que naturalizam o desenvolvimento
infantil, secundarizando a relagcdo de dependéncia que existe entre ensino e
desenvolvimento. Ao se perder de vista que a aprendizagem se impde como lastro
da formagdo do ser humano desde o seu nascimento, a educagao infantil resulta
aprisionada em perspectivas anti escolarizantes, de nefastas consequéncias.

Diferentemente de tais posicionamentos, a Rede Municipal de Educacéao de
Cambé vem, ao longo dos tempos, posicionando-se a favor da existéncia de Escolas
de Educacao Infantil, ciente de que elas representam espacos necessarios para a
promocdo do desenvolvimento da crianga, cabendo lhes organizarem-se sob
preceitos pedagodgicos representativos da educacédo formal, a quem compete a
transmissdao dos conhecimentos artisticos, filoséficos e cientificos em suas formas
mais desenvolvidas. E nesse sentido que Saviani afirmou que a funcéo da escola
deva ser a socializagcdo do saber sistematizado, e em relacdo a tal assertiva,

acrescentamos: independentemente da idade que seus alunos tenham.
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As atitudes da sociedade brasileira atual em relagdo a escola sdo ambiguas.
As dissonancias comegam ja no plano dos discursos, em que as afirmacgdes
genéricas reconhecem a importancia da educag¢do, mas tal importancia parece ser
anulada pela crenca, bastante difundida, de que a escola estaria defasada e que as
novas tecnologias de informagcdo e comunicagao teriam tornado a transmissao
escolar de conhecimentos obsoleta. Se os discursos sobre o papel da escola na
sociedade atual ja revelam uma tendéncia, nem sempre assumida abertamente, de
desvalorizagao da escola, esse fendbmeno se mostra ainda mais acentuado no plano
das acdes concretas. E muito visivel o esforco realizado pelas elites econémicas e
politicas para subordinar a escola publica a l6gica da economia de mercado, o que
significa subsumir a gestdo das instituicbes educacionais as oscilagbes e a
instabilidade que tém caracterizado a economia globalizada das ultimas décadas.
Submetida a légica economicista, a educacéo torna-se refém do imediatismo do
mercado, quando a formagao das novas geracdes deveria, ao contrario, ser guiada
por perspectivas de longo prazo e metas de desenvolvimento da sociedade
brasileira em direcdo a eliminagdo das profundas desigualdades sociais que tém
marcado a histéria nacional.

Nesse contexto, € necessario retomar e explicitar de forma inequivoca a
concepgao do papel social da escola como instituicdo cuja especificidade reside na
atividade sistematica de socializagado da propriedade dos conhecimentos cientificos,
artisticos e filoséficos em suas formas mais ricas e desenvolvidas. A clareza quanto
a essa finalidade social da escola é imprescindivel ao proprio ordenamento das
atividades que dentro dela sédo realizadas diariamente, posto que, nas ultimas
décadas, tem sido comum a perda de foco dessas atividades, levando a uma
dispersao dos esforgos e tendo como consequéncia baixos niveis de dominio, pelos
alunos, da lingua materna em sua forma escrita, da matematica, das ciéncias, da
historia, da geografia, das artes e dos conhecimentos no campo da educacéo fisica.

A imprecisao na definicdo do papel social especifico da escola propicia a
perda de foco da instituicdo, que se torna local para realizagao de todo tipo de ag¢des
que supostamente estariam enfrentando os mais diversos tipos de problemas
sociais, quando, na realidade, acabam difundindo visbes equivocadas sobre as
origens desses problemas e sobre as medidas sociais efetivas que precisariam ser

tomadas para o seu enfrentamento. Ao mesmo tempo que se sobrecarregam as
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escolas e os professores com atividades e projetos que pouco contribuem para o
aprendizado efetivo do saber sistematizado, cria-se a ilusdo de que os grandes
problemas da sociedade contemporanea poderiam ser solucionados com acdes
educativas, dispensando-se as agdes coletivas voltadas a superacdo de formas de
organizacdo da sociedade, que sao as verdadeiras responsaveis pela producao e
reproducio desses problemas.

Nao seria, porém, essa socializacdo do saber sistematizado uma expectativa
iluséria que desconsideraria os interesses das novas geragdes? Estas, em um
mundo invadido pela tecnologia digital, estariam pouco receptiveis aos esforgos
educativos voltados a aquisicdo de bens culturais de valor mais perene, mas com
forgca atrativa menor em comparacédo aos efeitos instantaneos das redes sociais e
das modas culturais? Nao estariamos adotando uma visao autoritaria de escola, que
desconsideraria as necessidades dos proprios alunos e Ihes imporia conhecimentos
sem significado para as criangas?

Diante esses questionamentos, o primeiro ponto a ser analisado é o da
origem das necessidades. Diferentemente dos animais, que apenas agem para
satisfazer necessidades que sédo determinadas pela natureza, os seres humanos
sdo capazes de agir para produzirem os meios que empregam em atividades que
satisfazem suas necessidades. Mas essa producdo de meios €, simultaneamente, a
producdo de novas necessidades, dentre as quais se destacam aquelas
relacionadas aos varios tipos de conhecimento. Dessa forma, ao longo da histéria, a
cada nova conquista no campo da producdo de bens, produziram-se necessidades
voltadas a esses bens, fossem eles materiais ou no plano das ideias e dos
sentimentos. Isso quer dizer que as necessidades sao socialmente produzidas e
difundidas, o que mostra a possibilidade de a educagdo escolar desenvolver
atividades de ensino que, ao inserirem no universo dos alunos conhecimentos que
nao se fazem presentes de forma espontdnea em seu cotidiano, produzam novas
necessidades voltadas a esse tipo de conhecimento que antes lhes era estranho e,
portanto, aparentemente desprovido de valor.

Essa perspectiva muda substantivamente a visdo do que sido as relagdes
entre os conteudos escolares e a vida dos alunos. N&do sdo desconsiderados os
interesses e necessidades que sao produzidos e reproduzidos na vida cotidiana dos

alunos, mas a escola néo se limita a esse universo, pois entende ser a pratica social
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muito mais ampla do que a cotidianidade de cada individuo, requerendo a superagao
de concepgdes pragmaticas e imediatistas das relagdes entre o que a escola ensina
e a pratica social. Assim, as relacdes entre os conteudos escolares e a pratica social
sao mediadas pelas contribuicbes dos conhecimentos cientificos, artisticos e
filosoficos a ampliacdo da visdo de mundo dos alunos. Nao se trata, porém, de uma
visdo intelectualista da educagao, pois o que se almeja € a formagao plena, em
todas as dimensdes de uma individualidade livre e universal. Mas, exatamente por
ndo ser uma visao intelectualista, os conhecimentos adquirem ainda maior
importancia, pois sua fungdo ndo € de mero acumulo de informagdes, mas de
estruturacdo de uma visdo de mundo que permita ao individuo posicionar-se de
forma consciente no interior das atividades e das relagcdes sociais; visdo esta a ser
construida desde a mais tenra idade.

Nesse sentido, todos os conhecimentos escolares sdo importantes: a
Educacao Fisica e a Lingua Portuguesa, a Histéria e a Matematica, a Arte, a
Geografia e a Ciéncia, bem como outros, advindos de inumeras areas e que, sob
dominio do professor, corroboram o planejamento do trabalho pedagdgico.

O desenvolvimento dos seres humanos nédo pode, porém, ser realmente
pleno se tiver por base uma sociedade individualista e competitiva. Ao contrario do
que possa parecer, o0 desenvolvimento da individualidade €& o oposto do
individualismo competitivo. Uma sociedade em que todos encontram plenas
oportunidades de desenvolvimento € também uma sociedade na qual cada pessoa
cresce mais porque cresce junto com as demais. Na educagéo escolar € igualmente
importante o cultivo da perspectiva de crescimento coletivo, o que implica elevadas
expectativas de aprendizagem para todos e estratégias de ensino que explorem as
possibilidades de cada aluno ao mesmo tempo em que criam outras.

Ha algumas décadas, tem sido muito difundida, a partir de certas correntes da
psicologia educacional, a ideia de que o desenvolvimento cognitivo e afetivo de cada
crianga seria um processo que deveria ocorrer 0 mais espontaneamente possivel,
com o minimo de intervengao educativa por parte dos professores. Mas a Psicologia
Histérico-Cultural de Vigotski, Leontiev e Luria, bem como a neurociéncia
contemporanea mostram que essa perspectiva € equivocada e que a escola nao
deve esperar passivamente pela formagao de determinadas fungdes psicoldgicas na

crianga para entao realizar agdes voltadas para o ensino dos conteudos escolares.
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Afirma a Psicologia Histérico-Cultural que é justamente o ensino desses conteudos,
quando feito de maneira adequada, que leva as criangas a realizarem, junto com o
professor, agées que elas ndo conseguem ainda realizar sozinhas. Vigotski afirma
que essas agdes poem em movimento fungdes psicoldgicas que estdo prestes a se
formar na crianga, que estdo na “area de desenvolvimento iminente”. Mas isso nao
ocorre com qualquer ensino e com qualquer conhecimento ensinado: é preciso que
sejam conhecimentos que impulsionem o pensamento da crianga a niveis cada vez
mais elevados de abstracédo e generalizagao, ultrapassando as formas espontaneas
de pensamento que se instituem na atividade cotidiana fora da escola. Uma escola
que se limita a reproduzir o que a crianga ja vivencia em seu cotidiano nao
impulsiona o desenvolvimento e ndo produz necessidades que facam os alunos
ampliarem seu universo de interesses e de atividades.

E em razdo das concepgdes arroladas que a educacdo escolar do municipio
de Cambé pauta-se na Pedagogia Historico-Critica, com destaque aos seus

fundamentos psicolégicos advindos da Psicologia Histérico-Cultural.

3.2 A Pedagogia Histérico-Critica e a Psicologia Historico-Cultural

Nao ha pratica pedagogica que ndo seja movida por ideias sobre a educacgao,
a escola, o conhecimento, o ser humano e a sociedade. Sempre educamos a partir
do que consideramos ser o melhor para as criangas, tendo em vista o que se espera
que elas venham a ser como pessoas adultas e como membros da sociedade. Nas
acdes dos educadores, também estdo presentes ideias sobre o que € uma boa
sociedade, quais sdo os problemas do mundo contemporaneo, o que se espera do
futuro da humanidade, qual a importadncia dos conhecimentos para as acodes
humanas e quais tipos de conhecimento devem ser aprendidos pelas novas
geracgoes.

Ha quem defenda que a pratica pedagogica nao precisa de teorias € ha quem
entenda que as teorias podem ser uteis desde que o professor ndo se ligue a
nenhuma delas em especial, dando-se, neste caso, preferéncia a uma atitude
eclética que, diante de situagdes e problemas da pratica educativa, busca, nas mais
diversas teorias, ideias soltas, destacadas das relagdes conceituais nas quais elas

estavam inseridas. Tais ideias s&o entdo interpretadas de maneira superficial e
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simplificadora, visando seu uso imediatista e pragmatico. O mais frequente é que
essas ideias sejam descaracterizadas e incorporadas ao senso comum, no qual ja
se encontram uma infinidade de outras ideias que tiveram o mesmo destino e que
mantém entre si uma relacdo de mera justaposicéo, de simples ajuntamento e néo
de uma sistematizacdo coesa e coerente de conceitos integrados em um sistema
tedrico. As consequéncias dessa atitude eclética e pragmatica sdo, ao contrario do
que muitos pensam, bastante negativas para a pratica. O imediatismo leva a
resultados praticos muito pouco satisfatoérios quando se trata da educacido das
novas geragdes. Ocorre que essa insuficiéncia dos resultados da pratica pode nao
ser percebida em toda gravidade por falta exatamente da mediagédo de teorias que
expliquem a realidade para além das aparéncias e da superficie dos acontecimentos
cotidianos.

Esta proposta curricular segue um caminho distinto do seguido pelo
pragmatismo e pelo ecletismo. Exatamente porque tem por objetivo impactar de
maneira positiva e consistente a pratica pedagogica realizada nas escolas da rede
municipal, optou-se pela adog¢ao do referencial tedrico fornecido pela Pedagogia
Histérico-Critica com destaque aos seus fundamentos psicolégicos.

A adocdo da Pedagogia Historico-Critica também para a Educacao Infantil
significa uma tomada de posigdo em relagao ao significado social da escola publica,
que, conforme ja explicitado neste documento, € entendido como sendo o de
socializacdo do saber sistematizado. Assume-se, portanto, um compromisso
ético-politico com a democratizagao do dominio dos conhecimentos cientificos, que
conduziram muitas vezes a adogdo de concepgdes pedagogicas aparentemente
progressistas, mas com resultados desastrosos em termos da qualidade do ensino
ofertado as criangas que nela estudam. Nao é o caso de se enveredar aqui pelos
meandros das polémicas no campo educacional, mas € necessario explicitar que
consideramos que a educacao escolar nao esta condenada a ter que escolher entre
duas opc¢oes: a de ser tradicional ou construtivista.

Assim, esta proposta adota a referéncia da Pedagogia Historico-Critica
exatamente porque ela nao se identifaptoica a escola tradicional, mas defende
firmemente uma concepc¢ao de educagao escolar na qual os professores sdo vistos
como profissionais que dominam os fundamentos teéricos do trabalho educativo, os

conhecimentos constitutivos do curriculo escolar, as formas de se ensinar esses
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conhecimentos, as estratégias e 0s meios necessarios a promogao da
aprendizagem por todos os alunos e articulam essa expertise profissional ao
compromisso ético-politico de defesa da escola publica como instituicdo
indispensavel a uma sociedade verdadeiramente democratica.

A Pedagogia Historico-Critica ndo abre m&o do ato de ensinar e nao faz
qualquer concessdo as pedagogias que destituem o professor na fungdo de
transmitir o conhecimento as novas geragbes. Essa pedagogia também nao
concorda com as diversas formas de relativismo epistemologico e cultural que
resultam, em termos de curriculo escolar, na auséncia de referéncias claras para a
definicdo do que os alunos devem ter aprendido ao concluirem cada etapa de sua
escolarizacdo. Ao contrario do que afirmam os defensores do relativismo cultural e
epistemoldgico, a riqueza das culturas locais sé pode ser realmente valorizada
quando inserida no processo de construgdo da cultura humana universal. Nessa
diregao, a Pedagogia Histérico-Critica defende que a escola trabalhe com o principio
de que quem domina o conhecimento em suas formas mais ricas e desenvolvidas
também podera domina-lo em suas formas mais simples. Trata-se de um processo
no qual o mais simples nao € eliminado, mas incorporado a uma visao mais ampla,
mais abrangente e mais desenvolvida. Dai a importéncia de a escola trabalhar, como
propde o professor Dermeval Saviani, com os classicos das diversas areas do
conhecimento.

No entanto, o dominio do conhecimento em suas formas mais desenvolvidas
requer processos de aprendizagem que nZo ocorrem de forma espontanea. E
necessario o ensino sistematico das diversas agcdes mentais que estdo contidas
nesses conhecimentos e que de inicio exigem grande atencgéo por parte do aprendiz,
devendo ser exercitadas das mais diversas maneiras, até que aos poucos o aluno va
sendo capaz de realiza-las de forma mais “natural”, “automatica”, tornando se entao
apto a voltar sua atencdo para outras ag¢des, mais complexas, que incorporam as
mais simples.

Contudo, somos cientes da existéncia de algumas dificuldades na
compreensao da aplicabilidade da Pedagogia Historico-Critica para a Educagao
Infantil, haja vista sua énfase no ensino dos conteudos cientificos, filosoficos e
artisticos em suas formas mais desenvolvidas. Foi visando auxiliar a superagao

dessas que Martins (2009) propbs a organizagao dos conteudos de ensino, neste
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segmento, levando-se em conta sua dupla natureza, a saber: os conteudos de
natureza operacional e os conteudos de natureza tedrica. Os primeiros dizem
respeito aos conhecimentos interdisciplinares sob dominio do professor e que
devam orientar o planejamento de suas acgbes educativas. Visam ao
desenvolvimento (na crianga) de novos dominios, expressos em habilidades e
capacidades, a exemplo da fala, locomogédo etc., e que serdo requeridos as
aprendizagens subsequentes.

Tais conteudos nao serao transmitidos as criancas em sua face conceitual,
mas estardo presentes nos processos educativos a medida que pautam as agdes
dos(as) professores tendo em vista a promogao do desenvolvimento desses alunos.
Diferentemente, os conteudos de formacdo tedrica serdo transmitidos direta e
sistematicamente em seus aspectos conceituais, visando a superagédo gradual de
conhecimentos sincréticos e espontaneos em dire¢cao a apropriagao tedrico-pratica
do patriménio intelectual da humanidade. O ensino para bebés e criangas na
primeira infancia organizar-se-a sob prevaléncia dos conteudos de formagao
operacional que, gradativamente, vao cedendo espago para os conteudos de
formagdo tedrica, de sorte que entre eles se instalem uma relagdo de
proporcionalidade inversa.

A defesa do ensino sistematizado, tal como proposto pela Pedagogia
Histérico-Critica, encontra amparo também na Psicologia Histérico-Cultural, para
quem a conquista dos atributos psiquicos tipicamente humanos resulta da
apropriagdo da cultura. Conforme assinalado pela Escola de Vigotski, o
desenvolvimento dos seres humanos demanda inter-relagdes, por meio das quais
cada pessoa aprende a sé-lo apropriando-se das conquistas produzidas pelas
geracgdes precedentes. Aos seres humanos nao basta os atributos que dispde no ato
de seu nascimento, como os demais animais. As caracteristicas bioldgicas
presentes neste ato sdo meramente preparatérias para a sua relagdo com o mundo
social, da qual tudo o mais dependera, quer no préprio plano bioldégico, quer no
plano psicoldgico e social.

Afirmar a centralidade social do desenvolvimento, tese nuclear da Psicologia
Historico-Cultural, implica reconhecer que as relagbes mediadoras da crianga com
seu entorno social transmutam-se em processos instituintes de sua subjetividade, de

sorte que as caracteristicas, os conteudos simbdlicos, os dominios e habilidades
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proprios a alguém n&o se estruturam nele a partir de si mesmo. A atividade
individual externa ou social desenvolve-se na base de processos interpsiquicos
(coletivos), a partir dos quais deriva a atividade individual — ou os processos
intrapsiquicos. Assim sendo, o desenvolvimento é resultado de uma longa série de
eventos nos quais, continuamente, os processos externos vao se firmando como
processos internos e vice-versa.

O movimento pelo qual os processos interpsiquicos (interpessoais)
transmutam-se em processos intrapsiquicos (intrapessoais) Vigotski chamou de
internalizagdo de signos, gragas aos quais os seres humanos podem criar modelos
mentais (ideias) dos objetos da realidade, atuando com eles, e a partir deles, no
planejamento e coordenagao da propria atividade. Como a internalizagdo néo € um
processo mecanico, apenas a aprendizagem pode torna-la possivel. Por
conseguinte, a atividade pratica (externa) é primaria em relagao a atividade mental
(interna), preceito este que aponta a dialética do desenvolvimento, ou por outra,
aponta que processos psicolégicos em niveis diferentes operam com qualidades e
propriedades cada vez mais complexas nos diferentes modos de relagdo do
individuo com a realidade nas varias etapas de sua vida.

Sobre a base da internalizacdo de signos é que os processos psicofisicos
inatos, denominados por Vigotsky (1995) como fungbes psiquicas elementares se
reconfiguram, transformando-se em fung¢des psiquicas superiores. Aquelas,
decorrentes do processo de evolugdo e comuns aos homens e aos animais
superiores; estas, produtos da evolugéo histérica e especificamente humanas, ou
seja, conquistas do desenvolvimento do ser social. Todavia, esta transformagéo nao
€ subjugada a particularidades individuais inatas, mas absolutamente dependente da
inser¢ao social do sujeito, com especial destaque ao desenvolvimento da fala, a
partir da qual os objetos e fendbmenos da realidade passam a ser representados por
meio das palavras.

Para Vigotsky (1997), o signo opera como um estimulo de segunda ordem
que, retroagindo sobre as fungbes psiquicas, transforma suas expressoes
espontaneas — proprias a relagcao fusional entre estimulo e resposta, em expressdes
volitivas. As operagdes que atendem aos estimulos de segunda ordem conferem

novos atributos as fungdes psiquicas, e por meio deles o psiquismo humano adquire

26



.ji\‘ Prefeitura Municipal de Cambé

/4
®

Cambé Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura

um funcionamento qualitativamente superior, representado pelo autodominio da
conduta.

Igualmente, Leontiev (1978) identificou o desenvolvimento efetivamente
humano com o desenvolvimento dessas novas formagdes, decorrentes da atividade
individual historicamente condicionada, afirmando-as como as mais decisivas
caracteristicas do psiquismo humano. Para ele: “[...] O desenvolvimento, a formacéao
das funcbes e faculdades psiquicas préprias do homem como ser social,
produzem-se sob a forma de um processo de apropriagdo, de aquisi¢ao” (p.235).
Referindo-se especificamente ao desenvolvimento infantil, este autor apontou que, a
principio, o circulo estreito de pessoas e objetos que rodeiam a criangca de forma
direta (por exemplo, a familia) circunscreve as condi¢des de seu desenvolvimento,
instalando formas primarias de lidar com o ambiente. Gradativamente, e cada vez
mais cedo, este circulo vai se ampliando e envolvendo outros contextos, tais como a
escola de Educacao Infantil, a comunidade préxima etc.; promovendo a ampliagao
dos horizontes necessarios a formagéo integral de suas particularidades fisicas,
sociais e psicologicas.

Tais propriedades, em qualquer idade, encontram-se na dependéncia das
condigbes concretas de vida e das atividades que s&o disponibilizadas pela
educacdo. Por isso, criancas de uma mesma idade podem apresentar
caracteristicas de desenvolvimento bastante distintas. Ter em conta essas
especificidades nao significa que o educador deva orientar suas acgbes pelas
conquistas ja efetivadas pela crianga; pelo contrario, implica saber-se promotor
daquilo que devera ser adquirido, isto €, da emergéncia do novo.

Nas palavras de Vigotski e Luria (1996, p.214): “[...] podemos dizer que a
crianga atravessa determinados estagios de desenvolvimento cultural, cada um dos
quais se caracterizando pelos diferentes modos pelos quais a crianga se relaciona
com o mundo exterior [...]". Assim, segundo esses autores, o desenvolvimento ndo &
outra coisa sendo uma metamorfose cultural; dado que nos permite afirmar como
absolutamente improcedente qualquer concepgdo que o associe ao simples
crescimento e maturacgao.

Apenas pela analise do conteudo historico social das atividades realizadas
pela crianga torna-se possivel a compreensao de sua formacgao psiquica, do que se

conclui: interferiremos positivamente nesse processo se intencionalmente
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implementarmos ag¢des a servico de seu desenvolvimento. A qualidade da
construcao da atividade infantil € consequéncia social, ndo decorre de propriedades
naturais dispostas na criangca nem da convivéncia social espontanea. Portanto, os
diferentes periodos da vida da crianga contém um dinamismo interno préprio que
culmina sempre em novas formacgoes; isto €, em novas estruturas que sustentam
mudangas em sua formagao global e em seus comportamentos. Essas formagdes
sdo decisivas na qualidade do desenvolvimento e consequentemente, na
complexificagao continua de seu psiquismo. Em suma, o desenvolvimento se produz
por meio de aprendizagens e esse € 0 pressuposto vigotskiano segundo o qual o
bom ensino, presente em processos interpessoais, deve se antecipar ao
desenvolvimento para poder conduzi-lo. Portanto, ndo ha que se esperar
desenvolvimento para que se ensine; ha que se ensinar para que haja

desenvolvimento.
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4 A FORMAGAO DE CAPACIDADES (COMPETENCIAS)

Compreendem-se as tecnologias digitais como instrumentos culturais de
mediagdo, que reconfiguram modos de interagdo, comunicagdo e producgdo de
conhecimentos, na medida em que introduzem novas formas de linguagem,
circulagcao de informagao e organizacédo das praticas sociais (Kenski, 2012). Nesse
marco, o curriculo deve assegurar condicbes pedagdgicas para que os estudantes
se apropriem dessas praticas sociais — de modo critico e criativo — avangando de
seu nivel de desenvolvimento real para o iminente por meio da mediagao intencional
do professor, da organizagédo de situagdes de aprendizagem e da participagdo em
atividades coletivas (Vigotski, 2000; Leontiev, 1978).

No componente Educacgdo Digital e Midiatica, as Competéncias Gerais da
BNCC (2022) ganham concretude quando vinculadas a praticas socioculturais
digitais, uma vez que orientam a mobilizagdo integrada de conhecimentos,
habilidades e atitudes em situacdes reais e socialmente significativas. Todavia, em
conformidade com o aporte tedrico que fundamenta este curriculo, devemos
considerar que nele, a formacao de competéncias identifica-se com a formacao de
capacidades humanas complexas, consolidadas na pratica historico-cultural da
sociedade e que se impdem como lastro dos avangos em direcéo ao futuro. E sob
esta orientagdo que assumiremos, neste documento, a denominagao ‘competéncia’.

A Competéncia Geral 1 se expressa em experiéncias de investigagao
orientada, nas quais os estudantes utilizam recursos digitais para pesquisar,
interpretar, representar e ressignificar conhecimentos socialmente produzidos,
ampliando formas de raciocinio e resolucdo de problemas. A Competéncia Geral 4
manifesta-se no trabalho com multiplas linguagens e sistemas semiéticos proprios
do universo digital — textos, imagens, sons, cdédigos, interfaces e produgdes
multimodais — favorecendo a leitura, a expressao e a autoria em diferentes formatos
(Brasil, 2017).

A Competéncia Geral 5 orienta o desenvolvimento de praticas digitais com
criticidade, responsabilidade e ética. Ao participar de situacbes que envolvem
autoria, circulacdo de informacgdes, uso consciente de ferramentas (inclusive de
Inteligéncia Artificial), seguranga e protecdo de dados, os estudantes constroem
significados sobre direitos e deveres no ambiente digital, colaboragéo, respeito e
implicagdes das midias nas relagdes sociais (Brasil, 2017).

29



'\ii/\‘ Prefeitura Municipal de Cambé

Cambé Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura

Dessa forma, a Educacao Digital e Midiatica configura-se como um campo
formativo que integra competéncias e habilidades para promover a apropriagao
critica das praticas digitais, a ampliagdo das capacidades de pensamento,
comunicacdo e criagcdo, e a participacido ética e responsavel na vida social
contemporanea (Brasil, 2017).
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5 ESTRATEGIA DE IMPLEMENTAGCAO TRANSVERSAL

A implementacdo da Computacdo na Rede Municipal de Educagdo de
Cambé, em carater transversal aos demais componentes curriculares,
fundamenta-se em marcos normativos nacionais e municipais, nos principios
pedagogicos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2022), nas diretrizes do
Programa Educagao Conectada e nos pressupostos da Teoria Histérico-Cultural, que
orientam a politica curricular do municipio.

Na regulamentagcdo municipal (Deliberagdo n° 011/2025 - CMEC), a inser¢ao
da BNCC Computagdo devera ocorrer integrada a areas do conhecimento,
assegurando progressdao das aprendizagens, desenvolvimento integral e os
principios de interdisciplinaridade, contextualizagdo e equidade.

Além disso, a Deliberagao n° 011/2025 - CMEC é explicita ao estabelecer
que, nos curriculos da educagao basica da rede municipal, a Computacao “devera
ser trabalhada de forma transversal em um ou mais componentes curriculares”,
articulando competéncias e habilidades da Computacédo aos conteudos curriculares
ja definidos no curriculo municipal. Esse desenho curricular também € coerente com
a orientagdo de que a implementagdo considere as condigbes reais de formagao
docente e infraestrutura, favorecendo uma incorporacgao progressiva e sustentada.

Do ponto de vista pedagdgico, a transversalidade se justifica por permitir que
os trés eixos estruturantes — Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento
Computacional — orientem as aprendizagens situadas nas praticas das areas, em
vez de se constituirem como um campo apartado do curriculo. Neste sentido, o
documento orientador Caminhos para implementagcdo do curriculo de Educagdo
Digital (Franga e Falcdo, 2025), reforga que, na abordagem transversal, deve haver
a integragdo de competéncias, habilidades e objetos de conhecimento da BNCC
Computacao (2022) aos componentes existentes; essa integragdo pode ocorrer em
todos ou em parte dos componentes, desde que seja explicitado como a BNCC
Computagdo (2022) se insere em cada um deles.

Quanto ao direcionamento para componentes especificos, o Curriculo de
Educacao Digital e Midiatica de Cambé prevé transversalidade neste momento em
componentes estratégicos para assegurar consisténcia e progressdo, mas mantendo
abertura para integragbes ampliadas conforme projetos e necessidades
pedagdgicas.
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Na Educacao Infantil, Resolugdo CNE/CEB n° 2/2025 estabelece que a oferta
integre as praticas pedagogicas e ocorra prioritariamente por meio de experiéncias
ludicas, brincadeiras investigativas, jogos e computagéo desplugada, o que orienta a
escolha de campos/praticas com forte carater exploratério e investigativo. Por este
motivo, a vinculagdo da Computacao as praticas de Ciéncias Naturais na Educacéao
Infantil justifica-se pela natureza investigativa que caracteriza a infancia: as criangas
pequenas aprendem por meio da curiosidade, da observagao de fenbmenos, do
estabelecimento de relagdes de causa e efeito e da interagdo com objetos do mundo
fisico e social.

Nessa perspectiva, experiéncias computacionais emergem de forma ludica e
significativa nas atividades de exploracéo, sistematizagdo e registro do cotidiano,
contribuindo para a formacdo inicial de modos de pensar que sustentam
aprendizagens posteriores. Essa compreensdo dialoga com a Teoria
Histérico-Cultural, segundo a qual o desenvolvimento ocorre na interagdo mediada
com instrumentos culturais; como destaca Vigotski (1998), “toda fung¢ao psicoldgica
superior se origina nas relagbes sociais”. Assim, artefatos digitais podem mediar,
desde a primeira infancia, processos de apropriacdo da cultura contemporanea,
desde que ocorra com a mediagao do professor.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a implementacido transversal da
Computagdo encontra respaldo explicito na BNCC (2022), que amplia a
compreensao da Cultura Digital como uma competéncia geral e propde que o
pensamento computacional, a criagdo, a analise e a resolucdo de problemas
permeiam diferentes areas do conhecimento. Em consonancia com esse marco
normativo, Arte e Geografia se destacam como componentes estratégicos para o
aprofundamento das praticas computacionais.

Nas Artes Visuais, por sua natureza investigativa, sensivel e comunicativa,
constituem uma linguagem fundamental para a compreensédo e intervengao no
mundo contemporaneo. Ao serem articuladas aos recursos e ambientes digitais,
tornam-se aliadas no desenvolvimento da criatividade, da autoria, do pensamento
critico e da cidadania digital.

Em Geografia, contribui para o desenvolvimento de habilidades relacionadas

a representacdo espacial, leitura e analise de mapas, interpretacdo de dados,
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compreensao do territério e investigacdo de fendmenos socioespaciais mediados
por tecnologias, aspectos essenciais para o exercicio da cidadania critica.

Para a implementacdo e efetivagdo do ensino de Educagédo Digital e
Midiatica, faz-se necessaria a garantia de formagéo docente continua, infraestrutura
adequada e intencionalidade pedagdgica no planejamento e na condugdo das
praticas educativas. Nessa perspectiva, a organizagao curricular aqui proposta
contribui para que as tecnologias digitais sejam assumidas como instrumentos
culturais de mediagao do processo de ensino e aprendizagem, favorecendo que os
estudantes se apropriem, de modo critico, criativo e humanizador, das praticas e

linguagens préprias da cultura digital.
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6 OBJETO DA AREA DE CONHECIMENTO EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA
NA EDUCAGAO INFANTIL E NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

O componente Educacédo Digital e Midiatica concebe a formacao digital como
um processo continuo e formativo, que se inicia na Educacdo Infantil, em
experiéncias ludicas e exploratérias, e se aprofundara progressivamente nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental. Nessa trajetoria, tecnologias digitais, linguagens
midiaticas e fundamentos de computagdo sdo integrados de modo intencional e
articulado ao desenvolvimento integral das criangas, ampliando suas possibilidades

de interagao social, pensamento critico e criatividade.

6.1 Educacao Infantil

Na Educacdo Infantil, a Educacédo Digital e Mididtica se traduz em
experiéncias ludicas, investigativas e significativas que ampliam as interagbes
sociais e culturais, para que as criangas tenham condi¢des de aprender e se
desenvolver, atentando as diferentes fases do seu desenvolvimento, introduzindo a
educacdo digital e midiatica com alguns elementos de brincadeiras e jogos que
podem ajudar na construgéo de conceitos iniciais (Brasil, 2025).

O quadro abaixo, apresenta a organizagao anual do componente curricular
Educacéo Digital e Midiatica para a Educagéao Infantil (Infantil IV e V). A distribuigao
por trimestres explicita uma progressao de aprendizagens, articulando conteudos e
habilidades da BNCC Computagdo buscando assegurar que as habilidades

previstas sejam contempladas e ensinadas ao longo do ano letivo.

34



Prefeitura Municipal de Cambé

Secretaria Municipal de Educagdo e Cultura

EDUCAGAO INFANTIL - COMPONENTE CURRICULAR EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

EIXOS INFANTILIVE YV
PENSAMENTO Conteudos e Padroes de Repeticdo em e Algoritmos com objetos e Comparacgao de solucdes algoritmicas.
COMPUTACIONAL Sequéncias. desplugados. e Raciocinio Légico Inicial: Verdadeiro/Falso
e Sequéncia Ldgica de Tarefas. e Criacdo e Representagdo de
Algoritmos.

Habilidades | (EI03CO01) Reconhecer padrdo de | (EI03CO03) Experienciar a execugao | (EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas
repeticio em sequéncia de sons, | de algoritmos brincando com objetos | para resolver um mesmo problema.
movimentos, desenhos. (des) plugados.

(EI03CO06) Compreender decisdes em dois
(EI03CO02) Expressar as etapas para | (EI03CO04) Criar e representar | estados (verdadeiro ou falso).
a realizacdo de uma tarefa de forma | algoritmos para resolver problemas.
clara e ordenada.
MUNDO DIGITAL | Contetudos e Dispositivos e seus Estados | e Interfaces de comunicagdo com e Dispositivos computacionais e formas de
(Ligado/Desligado) objetos desplugados interacao

Habilidades | (EI03COQ07) Reconhecer dispositivos | (EI03CO08) Compreender o conceito | (EI03CO09) Identificar dispositivos
eletrénicos (e ndo-eletronicos), | de interfaces para comunicagdo com | computacionais e as diferentes formas de
identificando quando estao ligados ou | objetos (des) plugados. interacao.
desligados (abertos ou fechados).

CULTURA Contetidos e Uso seguro e consciente da e Uso seguro e consciente da e Habitos saudaveis no uso de tecnologias
DIGITAL tecnologia digital tecnologia digital digitais

Habilidades | (EI03CO10) Utilizar tecnologia digital (EIO3CO10) Utilizar tecnologia (EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de

de maneira segura, consciente e digital de maneira segura, uso de artefatos computacionais, seguindo

respeitosa.

consciente e respeitosa.

recomendagdes de saude

competentes.

o6rgaos de

Fonte: Brasil (2022)

35




.ji\‘ Prefeitura Municipal de Cambé

/4
®

Cambé Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura

6.2 Anos Iniciais do Ensino Fundamental

No Ensino Fundamental, a BNCC Computag&o organiza as aprendizagens
em trés eixos estruturantes — Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital — que definem um conjunto articulado de objetos de conhecimento e
habilidades essenciais. Essa organizagcao orienta a elaboragdo do curriculo
municipal, assegurando que, ao longo do 1° ao 5° ano, as criangas desenvolvam de
forma progressiva as competéncias digitais, midiaticas e computacionais.

Para cada ano dos Anos Iniciais, a BNCC Computacédo (2022) apresenta
objetos de conhecimento especificos e habilidades correspondentes, contemplando
praticas que vao desde situagdes de exploragéo e investigagdo com tecnologias até
atividades de criagdo, programacdo e producdo midiatica. O eixo Pensamento
Computacional, por exemplo, estrutura-se em quatro objetos de conhecimento e
quatro habilidades de progressao continua para o ciclo de 1° a 5° ano, enquanto
Mundo Digital e Cultura Digital seguem organizacdo equivalente, possibilitando o
avancgo das aprendizagens de forma gradual (Franga e Falcéo, 2025).

O objeto desta area de conhecimento, no contexto dos Anos Iniciais do

Ensino Fundamental, compreende os eixos:

a) Pensamento Computacional: desenvolvimento de estratégias de
raciocinio légico e de criacdo de algoritmos, com base em linguagem
adequada a faixa etaria;

b) Mundo Digital: compreensdao de elementos basicos de hardware,
software, redes e codificacdo da informacao, bem como uso seguro e
responsavel de dispositivos e ambientes digitais;

c) Cultura Digital e Educagao Midiatica: analise critica de conteudos,
producdo e compartilhamento ético e criativo de midias, identificagao

de informacgdes falsas e exercicio da cidadania digital.

Na etapa dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental a Educacéo Digital e
Midiatica devera ser inserida com alguns elementos de brincadeiras e jogos para
ajudar na compreensao da lingua e das linguagens, na identificagcado de padrdes,

servir para consolidar conhecimentos matematicos e logicos e estimular a leitura e a
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analise de informacbes e reconhecimento de fontes, respeitando o foco na
alfabetizacéo.

O quadro abaixo apresenta a organizagdo anual do componente curricular
Educacdo Digital e Midiatica para o 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental. A
distribuicdo por trimestres explicita a progressdo das aprendizagens, articulando
eixos, conteudos e habilidades da BNCC Computagdo, de modo a orientar o
planejamento docente e assegurar o desenvolvimento continuo das habilidades

previstas ao longo do ano letivo:
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EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA - 1° ANO

EIXO

1° TRIMESTRE

2° TRIMESTRE

3°TRIMESTRE

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Conteudo: Organizagéo de objetos

Habilidade: (EF01CO01) Organizar
objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes
caracteristicas para esta
organizagéo, explicitando

semelhangas (padrdes) e diferencgas.

Conteudo: Conceituagao de Algoritmos

Conteudo: Conceituagao de Algoritmos

Habilidade: (EFO1COO0) Identificar e seguir
sequéncias de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.

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

MUNDO DIGITAL

Conteudo: Codificagdo da
informacao

Habilidade: (EFO01CO04)
Reconhecer o que ¢é a informacgao,
que ela pode ser armazenada,
transmitida como mensagem por
diversos meios e descrita em varias
linguagens.

Conteudo: Codificagao da informacao

Habilidade: (EFO1CO04) Reconhecer o que
é a informagdo, que ela pode ser
armazenada, transmitida como mensagem
por diversos meios e descrita em varias
linguagens.

Conteudo: Codificagao da informagao

Habilidade:
(EF01CO05) Representar informagéo
usando diferentes codificacées.

CULTURA DIGITAL

Conteudo: Uso de artefatos
computacionais

Habilidade: (EFO01CO06)
Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender
necessidades pessoais ou
coletivas.

Conteudo: Uso de artefatos digitais

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

Conteuido: Segurancga e responsabilidade no
uso de tecnologia computacional

Habilidade: (EF01CO07) Conhecer as
possibilidades de uso seguro das tecnologias
computacionais para protegdo dos dados
pessoais e para garantir a prépria seguranga.
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EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA - 2° ANO

EIXO

1° TRIMESTRE

2° TRIMESTRE

3°TRIMESTRE

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Conteudo: Modelagem de objetos

Conteudo: Modelagem de objetos

Conteudo: Algoritmos com repeticoes simples

Habilidade: (EF02CO01) Criar e
comparar modelos (representagdes) de
objetos, identificando padrées e atributos
essenciais.

Habilidade: (EF02COO01) Criar e comparar modelos
(representacbes) de objetos, identificando padroes e
atributos essenciais.

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

MUNDO DIGITAL

Conteudo: Instrugédo de maquina

Habilidade: (EF02C003) Identificar que
maquinas diferentes executam conjuntos
préprios de instrugbes e que podem ser
usadas para definir algoritmos.

Conteudo: Hardware e software

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

Conteudo: Hardware e software

Habilidade: (EF02C004) Diferenciar
componentes  fisicos (hardware) e
programas que fornecem as instrucdes
(software) para o hardware.

CULTURA DIGITAL

Conteudo: Uso de artefatos
computacionais

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

Conteudo: Uso de artefatos computacionais

Habilidade: (EF02C0O05) Reconhecer as
caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

Conteudo: Segurancga e
responsabilidade no uso de tecnologia
computacional

Habilidade: (EF02C0O06) Reconhecer os
cuidados com a seguranga no uso de
dispositivos computacionais.
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EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA - 3° ANO

EIXO

1° TRIMESTRE

2° TRIMESTRE

3°TRIMESTRE

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Conteudo: Logica computacional

Habilidade: (EF03CO01) Associar os
valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentengas
I6gicas que dizem respeito a situacdes do
dia a dia, fazendo uso de termos que
indicam negacéo.

Conteudo: Algoritmos com repeticdes condicionais
simples

Habilidade: (EF03CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica,
que incluam sequéncias e repeticdes simples com
condigao (iteragdes indefinidas), para resolver problemas
de forma independente e em colaboragéo.

Conteudo: Decomposicao

Habilidade: (EFO3CO03) Aplicar a estratégia
de decomposigdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas
solugdes.

MUNDO DIGITAL

Conteudo: Codificagéo da informagao

Habilidade: (EF03CO04) Relacionar o
conceito de informagao com o de dado.

Conteudo: Codificagéo da informagao

Habilidade: (EFO3CO05) Compreender que dados sdo
estruturados em formatos especificos dependendo da
informagao armazenada.

Conteudo: Interface fisica

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

CULTURA DIGITAL

Conteudo: Uso de tecnologias
computacionais
Habilidade:  (EFO3CO07)  Utilizar

diferentes navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar
informacdes.

Conteudo: Uso de tecnologias computacionais

Habilidade: (EF03C0O08) Usar ferramentas
computacionais em situagdes didaticas para se expressar
em diferentes formatos digitais.

Conteudo: Seguranca e
responsabilidade no uso de tecnologia
computacional

Habilidade: (EF02CO06) Reconhecer os
cuidados com a seguranga no uso de
dispositivos computacionais.
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EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA - 4° ANO

EIXO

1° TRIMESTRE

2° TRIMESTRE

3°TRIMESTRE

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Conteudo: Matrizes e registros

Habilidade: (EF04CO01) Reconhecer
objetos do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através de
matrizes que estabelecem uma
organizagdo na qual cada componente esta
em uma posicao definida por coordenadas,
fazendo manipulagbes simples sobre estas
representagdes.

Conteudo: Matrizes e registros

Habilidade:
(EF04C0O02) Reconhecer objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser representados através de
registros que estabelecem uma organizagéo na qual
cada componente é identificado por um nome,
fazendo manipulagdes sobre estas representagdes.

Conteudo: Algoritmos com repetigdes simples e
aninhadas

Habilidade: (EF04C0O03) Criar e simular
algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias
e repeticdes simples e aninhadas (iteragbes
definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboragéao.

MUNDO DIGITAL

Contetido: Codificagéo da informagéo

Habilidade: (EF04CO04) Entender que
para guardar, manipular e transmitir dados
deve-se codifica-los de alguma forma que
seja compreendida pela maquina (formato
digital).

Conteudo: Codificagéo da informagao

Habilidade: (EF04C0O05)  Codificar  diferentes
informacdes para representacdo em computador (binaria,
ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

Conteudo: Codificagéo da informagao

Habilidade: (EF04C0O05) Codificar diferentes
informacgoes para representagao em
computador (binaria, ASCII, atributos de pixel,
como RGB etc.).

CULTURA DIGITAL

Conteudo: Uso de tecnologias
computacionais
Habilidade: (EF04CO06) Usar

diferentes ferramentas computacionais
para criagdo de conteudo (textos,
apresentacdes, videos etc.).

Conteudo: Uso de tecnologias computacionais

Habilidade: (EF04C0O07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de
dados.

Conteudo: Seguranga e
responsabilidade no uso de tecnologia
computacional

Habilidade: (EF04CO08) Reconhecer a
importancia de verificar a confiabilidade das
fontes de informagdes obtidas na Internet.
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EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA - 5° ANO

EIXO 1° TRIMESTRE 2° TRIMESTRE 3°TRIMESTRE
PENSAMENTO Conteudo: Listas e grafos Conteudo: Logica computacional Conteudo:  Algoritmos com  selegdo
COMPUTACIONAL condicional

Habilidade: (EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados através de
listas que estabelecem uma organizagdo na qual ha um
numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas representacdes.

(EF05C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital
que podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organizacdo com uma quantidade
variavel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulagdes simples sobre estas representacdes.

Habilidade: (EF05C0O03) Realizar
operagcbes de negagdo, conjuncédo e
disjuncdo sobre sentencas logicas e
valores 'verdadeiro' e 'falso'.

Habilidade: (EF05C0O04) Criar e simular
algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam
sequéncias, repeticbes e selegdes
condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.

MUNDO DIGITAL

Conteudo: Arquitetura de computadores

Habilidade: (EF05CO05) Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento).

Conteudo: Armazenamento de dados

Habilidade: (EFO5C0O06) Reconhecer
que os dados podem ser armazenados
em um dispositivo local ou remoto.

Conteudo: Sistema operacional

Habilidade: (EF05CO07) Reconhecer a
necessidade de um sistema operacional
para a execugdo de programas e
gerenciamento do hardware.

CULTURA DIGITAL

Conteudo: Seguranca e responsabilidade no uso da
tecnologia

Habilidade: (EFO5C0O08) Acessar as informagbes na
Internet de forma critica para distinguir os conteudos
confiaveis de ndo confiaveis.

Conteudo: Seguranga e
responsabilidade no uso da tecnologia

Habilidade: (EFO5CO009) Usar
informacdes considerando aplicagbes e
limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.

Conteudo: Uso de

computacionais

tecnologias

Habilidade: (EF05CO10) Expressar-se
critica e criativamente na compreensao
das mudancas tecnolégicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugao da sociedade.

(EFO5CO0011) Identificar a adequacao de
diferentes tecnologias computacionais na
resolucdo de problemas.
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6.3 Eixo Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional constitui um dos trés eixos estruturantes da
BNCC Computacdo para o Ensino Fundamental e corresponde ao desenvolvimento
de habilidades de raciocinio légico, analise e resolugdo de problemas por meio de
principios e estratégias proprias da Ciéncia da Computagdo. Conforme o
Complemento de Computagcdo da BNCC, esse eixo favorece a abstracdo, a
organizacdo e a modelagem de dados e processos, contribuindo para que os
estudantes compreendam, formulem e resolvam problemas de diferentes naturezas
(BRASIL, 2022).

Na etapa do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, o eixo se organiza em um
conjunto articulado de objetos de conhecimento, os quais orientam a progressao
curricular e a definicdo das aprendizagens essenciais. Esses objetos incluem: (i)
Organizacao e representacao da informagao, contemplando formas de estruturar e
apresentar informagdes nao estruturadas (como numeros, palavras e valores
verdade) e estruturadas (como matrizes, registros, listas e grafos); (ii) Algoritmos,
envolvendo a criagao, simulagao e validacao de instrugdes, considerando estruturas
de sequéncia, selegdo condicional e repeticdo; (iii) Logica computacional, com
énfase em operacdes loégicas como negacgao, conjuncao e disjungao, aplicadas a
valores verdadeiro/falso; e (iv) Decomposi¢do, que se refere a capacidade de dividir
problemas complexos em partes menores, soluciona-las e combinar os resultados
(BRASIL, 2022).

Franca e Falcdao (2025) também sistematizam esses objetos como
estruturantes do trabalho com Pensamento Computacional nos Anos Iniciais,
reforcando sua articulagdo como base para a construgdo progressiva das
habilidades da area. A partir desses objetos de conhecimento, desdobram-se
habilidades que expressam aprendizagens essenciais a serem asseguradas nos
Anos Iniciais, entre as quais se destacam: (l) identificar formas de organizar e
representar informagdes, reconhecendo padrdes e relagdes; (Il) construir e simular
algoritmos para resolver problemas simples e cotidianos, utilizando diferentes
linguagens de representacao (oral, escrita, pictografica ou em blocos); (lll) realizar
operagoes légicas que sustentem o raciocinio e a tomada de decisao; e (IV) aplicar a

estratégia de decomposi¢cdo para resolver problemas de maior complexidade,
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desmembrando-os em partes menores e recompondo suas solugdes (Brasil, 2022;
Franca; Falcao, 2025).

Como exemplo de habilidade prevista para essa etapa, a BNCC Computagao
apresenta a EF15C004, que propbe aplicar a estratégia de decomposi¢ao para
resolver problemas complexos, dividindo o problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugdes (Brasil, 2022). Para apoiar a
organizagao curricular e explicitar a progressdo das aprendizagens, apresenta-se, a
seguir, a estrutura do eixo Pensamento Computacional prevista para o 1° ao 5° ano
do Ensino Fundamental.

A tabela a seguir, sistematiza os objetos de conhecimento e suas respectivas
habilidades, evidenciando as aprendizagens que devem ser asseguradas nessa

etapa de escolaridade (Brasil, 2022):

Tabela 1: Objetos de conhecimento do eixo Pensamento Computacional

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Etapa Objeto de Habilidade
conhecimento
1° a0 5° ano Organizacao e (EF15C001) Identificar as principais formas
representacao da de organizacdo e representar a informagao
informacao de maneira estruturada (matrizes, registros,

listas e grafos) ou nao estruturada (numeros,
palavras, valores, verdade).

Algoritmos (EF15CO0s) Construir e simular algoritmos,
de forma independente ou em colaboragéo,
que resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequéncias, selec¢des
condicionais e repeti¢gdes de instrucdes.

Logica computacional (EF15C003) Realizar operagdes de
negagao, conjuncdo e disjungdo sobre
sentengas légicas e valores ‘verdadeiro’ e
‘falso’.

Decomposicao (EF15C004) Aplicar a estratégia de
decomposi¢cdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

Fonte: Tabela de Franga e Falcao (2025), p. 42.
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6.4 Eixo Mundo Digital

O Mundo Digital constitui um dos eixos estruturantes da BNCC Computacao
para o Ensino Fundamental e tem como foco a compreensédo de como a informacéao
€ representada, como funcionam os dispositivos computacionais e como o software
se articula ao hardware para viabilizar o uso dos recursos tecnoldgicos (BRASIL,
2022). Nesse sentido, o eixo contribui para que os estudantes avancem de um uso
apenas instrumental para uma compreensdo progressiva dos fundamentos que
sustentam a experiéncia digital cotidiana, favorecendo um uso mais consciente e
significativo das tecnologias.

Para o 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, a BNCC Computagao
sistematiza o eixo Mundo Digital em trés objetos de conhecimento centrais: (i)
codificagdo da informacéo, (ii) funcionamento de dispositivos computacionais e (iii)
sistema operacional. A codificagado da informagéao contempla a compreensao de que
a Computacao utiliza técnicas para organizar dados de forma estruturada com a
finalidade de representar informacdes, reconhecendo que diferentes tipos de
informagdo exigem estratégias especificas de representagdo — por exemplo,
imagens representadas por pixels. Ja o funcionamento de dispositivos
computacionais envolve a identificacdo de componentes basicos e principios de
funcionamento, enquanto o objeto “sistema operacional” introduz o papel desse
software na integracdo entre hardware e software, permitindo o uso adequado dos
recursos computacionais (BRASIL, 2022).

A partir desses objetos de conhecimento, desdobram-se habilidades
essenciais a serem asseguradas nos Anos Iniciais, destacando-se: (I) compreender
como a informagao pode ser representada e codificada; (Il) reconhecer componentes
e funcionamento de dispositivos computacionais; e (Ill) compreender o conceito e a
funcdo do sistema operacional na articulagdo entre hardware e software. Como
exemplo de habilidade prevista para a etapa, a BNCC Computacgédo inclui objetivos
associados aos codigos EF15C0O05, EF15C0O06 e EF15COO07, relacionados,
respectivamente, a codificagdo da informacéo, ao funcionamento dos dispositivos e
ao papel do sistema operacional (BRASIL, 2022).

Para apoiar a organizacdo curricular da Rede Municipal e explicitar a
progressdo das aprendizagens, apresenta-se, a seguir, a estrutura do eixo Mundo
Digital prevista para o 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental. A tabela sistematiza os
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objetos de conhecimento e suas respectivas habilidades, evidenciando as
aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas nessa etapa de escolaridade
(Brasil, 2022).

Tabela 2: Objetos de conhecimento do eixo Mundo Digital

EIXO: MUNDO DIGITAL

Etapa Objeto de Conhecimento Habilidade
1°ao Codificacao da informagao (EF15C0O05) Codificar a informagéo de
5° ano diferentes formas, entendendo a importancia

desta codificacdo para o armazenamento,
manipulacdo e transmissdo em dispositivos
computacionais.

Funcionamento de dispositivos (EF15C006) Conhecer os componentes

computacionais basicos de dispositivos computacionais,
entendendo os  principios de @ seu
funcionamento.

Sistema Operacional (EF15C0O07) Conhecer o conceito de

Sistema Operacional e sua importancia na
integracéo entre software e hardware.

Fonte: Tabela de Franga e Falcdo (2025), p. 42.

Essa habilidade orienta o estudo do processo de transformacdo de
informacdes em dados. Para que um computador possa armazenar, transmitir ou
manipular uma informagdo, € necessario processa-la e representa-la como um
conjunto de dados ou simbolos. O trabalho pedagdgico com essa habilidade,
portanto, deve evidenciar a distingdo conceitual entre informacdo e dado,
esclarecendo que a informacéo € o conteudo com significado, enquanto o dado é
sua forma de representacao estruturada que permite o tratamento computacional
(Franca e Falcéao, 2025).

6.5 Eixo Cultura Digital

O eixo Cultura Digital constitui um dos eixos estruturantes da BNCC
Computagédo (2022) no Ensino Fundamental e orienta a formacdo de estudantes
capazes de compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de modo critico e
responsavel, articulando praticas de pesquisa, comunicag¢ao, autoria e resolugao de

problemas com principios éticos e de seguranga no uso da tecnologia. Nesse
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sentido, o0 eixo busca superar o uso meramente instrumental das tecnologias,
promovendo o desenvolvimento de aprendizagens que envolvem participagao,
expressdo e tomada de decisdo consciente no cotidiano digital (Brasil, 2022).

Para o 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, o documento de organizagao
curricular estrutura o eixo Cultura Digital em dois objetos de conhecimento principais:
(i) uso de artefatos computacionais e (ii) seguranca e responsabilidade no uso da
tecnologia computacional. A partir desses objetos, as aprendizagens essenciais
orientam que o estudante seja capaz de: (l) identificar como funcionam as
tecnologias digitais e reconhecer seus diferentes usos no dia a dia das pessoas,
dentro e fora da escola; e (lI) compreender a necessidade de utilizar a tecnologia
digital com seguranca e responsabilidade, reconhecendo direitos e deveres
envolvidos em sua utilizagéo (Brasil, 2022).

A proposta curricular para o eixo Cultura Digital, fundamentada em Franca e
Falcdo (2025), pode ser observada na tabela 3. Nela, apresentam-se os objetos de
conhecimento e as habilidades previstas para o 1° ao 5° ano, que orientam o
trabalho docente quanto ao uso critico de tecnologias e a formagao de estudantes

capazes de atuar de maneira ética e responsavel no meio digital.

Tabela 3: Objetos de conhecimento do eixo Cultura Digital

EIXO: CULTURA DIGITAL

Etapa Objeto de Conhecimento Habilidade
1°ao 5° ano Uso de artefatos (EF15C0O08) Reconhecer e utilizar
computacionais tecnologias computacionais para

pesquisar e acessar informagoes,
expressar-se critica e criativamente e
resolver problemas.

Seguranca e responsabilidade | (EF15C009) Entender que as
no uso de tecnologia tecnologias vem ser utlizadas de
computacional maneira segura, ética e responsavel,
respeitando  direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.

Fonte: Tabela de Franga e Falcéo (2025), p. 48
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7 MATRIZ DE FORMAGAO EM EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

Nesta Matriz de Formagdo, as habilidades da BNCC Computacdo sao
organizadas em tabelas trimestrais, articulando-as aos eixos e conteudos dos
componentes curriculares ao eixo de Educacgao Digital.

Em cada linha, registra-se o conteudo de cada componente, o objetivo de
aprendizagem integrado e os encaminhamentos metodoldégicos, contemplando
computacao plugada (com indicacéo de ferramentas/recursos digitais) e computagao
desplugada (com propostas ludicas sem uso de tecnologias digitais). Essa estrutura
permite validar se todas as habilidades estdo sendo atendidas e explicitadas as

formas de desenvolvé-las transversalmente.

7.1 Conteudos anuais de “Ciéncias Naturais” e “Educacao Digital e Midiatica”
na Educacao Infantil (infantil 4 e 5)
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EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA - INFANTIL IVE V

ORGANIZADOR CURRICULAR CIENCIAS NATURAIS- CRIANCAS PEQUENAS (Infantil 4 e Infantil 5)

Campo de experiéncia de referéncia: Espagos, tempos, quantidades, relagées e transformagoées; O eu, o outro e o nés.
Campos de experiéncias complementares: Corpo, gestos e movimentos/ Tragos, sons, cores e formas/ Espagos, tempos,
quantidades, relagoes e transformagoes/ Escuta, fala, pensamento e imaginagao

1° TRIMESTRE
" CONTEUDOS
EIXO Ciéncias| EIXO Educagdo | CONTEUDOS | "y cacso . .
. . . i Ciéncias -~ OBJETIVO Encaminhamentos Metodolégicos
Naturais Digital e Midiatica . Digital e
Naturais I
Midiatica
Reconhecer e nomear as|Computacao plugada:
partes do corpo,|1) Criar padrdes de repeticdo em sequéncia com
reconhecendo padrao de(formas e cores diferentes:

SER HUMANO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Corpo Humano
Reconhecimento
das partes e
fungbes

Padrdes de
Repeticdo em
Sequéncias.

repeticdo em sequéncia de
sons, movimentos, desenhos.
(E103CO01)

Identificar e nomear partes do
corpo humano e relacionar as
suas funcgoes.

Conhecer diferentes tipos de
alimentos (legumes, verduras,
frutas, carnes e outros)
considerando sua importancia
nutricional.

(i) por meio de editor de desenho;

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

2) Completar a sequéncia de figuras de acordo
com o padrao estabelecido por meio de jogo
online:

(i) Shape Pattern
(https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-seque
ncing/shape-patterns );

(ii) Chicken Dance
(https://pbskids.org/pea/games/chicken-dance ).

Computacgao desplugada:
1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a
repeticao de movimentos:
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SERES VIVOS

(i) comer um sanduiche (morder, mastigar,
engolir);

(ii) respirar (inspirar, expirar).

2) Reconhecer padrao por meio de sons do
proprio corpo:

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

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

(iii) E, apods 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 repeticbes por meio de blocos de
montar ou outros materiais.

Seres vivos e
nao vivos
Animais:

Caracteristicas

Sequéncia
l6gica de
tarefas.

Distinguir caracteristicas
basicas dos seres vivos e nao
vivos, expressando as etapas
para a realizacdo de uma
tarefa de forma clara e
ordenada. (EI03C0O02)

Conhecer as principais
caracteristicas entre os
animais.

Computacgao plugada:

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

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

(i) Ready Set Grow

(https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-gro
w/ ).

Computacgao desplugada:

1) Sequéncias de tarefas diarias que um ser vivo
precisa para se manter vivo por meio de
desenhos ou de forma oral:

Exemplo - cuidado com um animal doméstico
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| - Agua

Il - Alimentacéo

lll - Higiene

IV - Abrigo

V - Lazer (brincar, passear).

2) Ordenar uma sequéncia de imagens das
caracteristicas para ser considerado um ser vivo
(nascer, crescer, se reproduzir e morrer).

MEIO
AMBIENTE

MUNDO DIGITAL

Funcgdes vitais
do Solo
Utilizacao do
solo pelos seres
Vivos

Uso seguro e
consciente da
tecnologia
digital.

Reconhecer as diferentes
formas de utilizagao do solo.

Identificar a utilizagdo da agua
para as necessidades
humanas utilizando tecnologia
digital de maneira segura,
consciente e  respeitosa.
(E103CO10)

Computagao plugada:

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

2) Produzir um video com dicas para manter-se
seguro ao assistir videos, jogar online, fotos e
compartilhar informagbées na internet. O video
deve ser produzido pelas criancas e pode incluir
imagens, desenhos e escrita espontanea. Como
opcbes para produzir videos e, tem-se: Canva,
CapCut, entre outros.

Computagao desplugada:

1) Apos estudar sobre a utilizagao da agua, com
apoio de literaturas, videos, pesquisas na
internet, registros fotograficos, dialogar:
-Podemos compartilhar nossas fotos com
qualquer pessoa?

- Precisamos de autorizacdo de quem para
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criangcas compartilharem fotos e conteudos na
internet?

- Vocé esta jogando e aparece uma propaganda
que deixa vocé com medo. O que vocé deve
fazer?

-Vocé esta participando de uma interacdo na
internet. Alguém que vocé ndo conhece
pergunta onde vocé mora. Vocé conta?

- Todo jogo pode ser jogado por criangas da sua
idade? Como vocé descobre se ele sera legal ou
nao?

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

UNIVERSO

CULTURA
DIGITAL

Sistema Solar
Temperatura
(quente e frio)

Dispositivos e

seus estados

(ligado/deslig
ado)

Diferenciar dia e noite
reconhecendo dispositivos
eletrénicos (e
nao-eletrénicos), identificando
quando estdo ligados ou
desligados (abertos ou

fechados)
(E103CO07).

Reconhecer as temperaturas
(quente/calor e frio).

Computacao desplugada:

1) Propor atividades de visualizagao (videos
sobre o dia e a noite) e a exploragdo de
dispositivos eletrbnicos (e.g. lanterna, televisao,
celular, radio, tablets e notebooks) de forma a:

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

(i) reconhecer quando estao
desligados, e

(iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletronicos.

ligados ou

2) Participar de brincadeiras que demonstrem
dois estados (ligado e desligado). Como
brincadeiras de

exemplo:

(i) Seu Mestre Mandou;
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(ii) Pega-gelo / Pega-congelou;
(iii) Estatua.

EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA - INFANTIL IVE V

2° TRIMESTRE
L . | conTEUDOS |CONTEUDOS
EIXO Ciéncias| EIXO Educagao i Educacgao . -
. - . N Ciéncias - OBJETIVO Encaminhamentos Metodolégicos
Naturais Digital e Midiatica . Digital e
Naturais i
Midiatica
Perceber o proprio corpo e o .
dos outros. 1- Comp_utagao pIugada:N _
—1) Experienciar a execug¢éo de algoritmos por
Conhecer as suas proprias|meio de
caracteristicas fisicas, bem|y i iqitai .
Corpo Humano eas, (i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
Camcterieticas como as caracteristicas dos|https://www.mathplayground.com/follow_the_cod
fisicas: colegas. e.html);
semelhangas e Representar fo} esquema (II) brinquedos roboticos (eg Rope:
diferengas 1- Algoritmos |corporal  utilizando  varios http://smartfunbrasil.com/).
Ei?::gf com objetos {TOCLTEDS: 2 - Computagao Plugada:
e desplugados. . - .
SER HUMANO| _PENSANENTO Higiene Expressar s C‘?trpor?'me”;e 1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de
COMPUTACIONAL corpora 2 - Criagéo e por meio de situacoes de programar que permitem representar uma
-Orgaos do = |brincadeiras gestos e Ao |4
sentido Representagao X ' S sequéncia logica
de Algoritmos [Movimentos %xperlenlc:laqfo 4lpara resolver problemas. Como exemplos de
Educagio Ex_ecugzo © b_atgorl gnos recursos, temos:
Alimentar Irlncadn N Eﬁ(())gncgc)Jg os (des) (i) Jogos de sequéncia l6gica
Origem dos plugados ( ) (https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/
alimentos Conhecer os o6rgaos dos|c/jogos-sequencia-logica);

sentidos e identificar que eles
sao responsaveis pela
audicdo, tato, paladar, olfato e
visdo.

(i) LightBot (https://lightbot.com/);
(i) Scratch Jr. (https://www.scratchjr.org/).

1 - Computacgao desplugada:
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Reconhecer a importancia da
higiene pessoal para a saude
humana.

Conhecer diferentes tipos de
alimentos (legumes, verduras,
frutas,carnes, entre outros)
considerando sua importancia

nutricional criando e
representando algoritmos para
resolver problemas.
(EI03CO04)

Identificar e nomear o©s
alimentos de origem animal e
vegetal.

1) Experienciar a execugao de algoritmos por
meio da proposicdo de percursos realizados a
partir de momentos de recreacdo, como por
exemplo: - desenhos no chéo indicando
momentos em que a crianga usara o corpo para
- correr, pular, andar, levantar as partes do
corpo):

2) Brincar de:
a) Roda;

b) morto/vivo;
c¢) dentro/fora;

2) Experienciar a execucado de algoritmos por
meio de atividades manuais (e.g. dobraduras) -
confeccionar bonecos articulados utilizando
meias, papéis, jornal e sucata, a fim de
representar o corpo humano, sendo cada passo
para a confecc¢cao do boneco, a execugao dos
algoritmos. O professor pode demonstrar antes
da confecgdo por meio de imagens o passo a
passo para montagem do boneco.

2 - Computagao Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo saudavel,
sorvete de frutas naturais, de forma a conhecer
diferentes tipos de legumes/frutas) com as
criangas, evidenciando os passos para o preparo
(algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem
das etapas.

2) Criar percursos, de uma origem até um
destino, em um tabuleiro (e.g. papel, chao),
representando os

passos do trajeto. Como sugestao de material de
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SERES VIVOS

apoio pedagégico, temos o “AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/

).

Seres vivos e
seres hao
vivos
Caracteristicas
dos seres vivos
e nao vivos

Animais:
Caracteristicas

Ar: funcoes

Interfaces de
comunicacao
com objetos
desplugados

Perceber que os seres vivos
possuem ciclo de Vvida,
reconhecendo suas diferentes
fases.

Compreender que existem os
seres nao vivos, 0s quais
destacam-se o0s elementos:
agua, ar e solo
compreendendo o conceito de
interfaces para comunicacao
com objetos (des) plugados.
(E103CO08)

Conhecer as caracteristicas
presentes nos animais, bem
como Identificar habitat e fonte
de alimentacao
compreendendo o conceito de
interfaces para comunicagao
com objetos (des) plugados.
(EI03CO08)

Identificar a fungao do ar para
0S seres Vivos.

Computacgao 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 agées.

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

3) As criangas fotografam (tablet/celular da
escola) alguns exemplos de seres vivos (plantas,
insetos, colegas) e nao vivos (cadeira,
computador, celular, ventilador) e, depois, de
forma coletiva no editor grafico (Paint,
Jamboard, PowerPoint...), o professor pode
demonstrar a montagem de um painel digital
com dois quadros: “Seres vivos” “Objetos nao
vivos" (interfaces que usamos para nos
comunicar)”.

Computacao Desplugada

1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira
popular), dialogando sobre o conceito de
interface. “Telefone sem fio dos seres vivos”:
cada crianga sussurra o nome de um ser vivo
para o colega, até chegar ao ultimo, que tenta
adivinhar qual foi o nome inicial.

2) Criar desenhos representando diferentes
formas de interface dos aparelhos e suas partes
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(e.g. criar as teclas

de um telefone, de um computador, de um
tablet).

3) O professor seleciona cartbes com imagens
de seres vivos e ndo vivos (com énfase em
aparelhos de comunicagédo - (celular, telefone,
computador, controle remoto) em roda, separam
cartbes com imagens em dois grupos: seres
vivos X objetos ndo vivos e destacam os
aparelhos de comunicagao (celular, telefone,
computador, controle remoto).

MEIO
AMBIENTE

MUNDO DIGITAL

Fungoes vitais
da agua Onde
encontramos
Importancia da
agua para os
seres vivos

Criagao e
Representaca
ode
Algoritmos

Reconhecer as diferentes
formas de utilizagdo do solo
criando e  representando
algoritmos  para  resolver

problemas. (EI03C004)

Reconhecer onde a agua é
encontrada e sua importancia
para sobrevivéncia dos seres
Vivos.

Computacao Desplugada

1) Realizar o plantio de uma hortalica em um
pequeno vaso com terra, seguindo uma
sequéncia de passos, enfatizando o processo
(algoritmos):

a) Escolher um vaso.

b) Colocar pedrinhas no fundo do vaso (para a
agua escorrer).

c) Colocar terra dentro do vaso até a metade.

d) Fazer um buraquinho na terra com o dedo.

e) Colocar a semente ou muda dentro do
buraquinho.

f) Cobrir a semente com um pouco mais de terra.
g) Apertar levemente a terra com as maos.

h) Regar a planta com pouca agua.

i) Colocar o vaso em um lugar com sol.

j) Observar todos os dias e regar quando a terra
estiver seca.

2) Entregar figuras das etapas embaralhadas
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para que as criangcas ordenem. Representar
cada passo com desenhos ou pictogramas Criar
um caminho no chdo com setas representando
0S passos, e as criangas percorrem executando
cada agao

UNIVERSO

CULTURA
DIGITAL

O movimento
da Terra:
Nocao de diae
noite (rotagao
e translagao)
Sol: Fonte de
energia (luz e
calor)

Uso seguro e
consciente da
tecnologia
digital

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

Perceber como fica o
ambiente na auséncia e
presencga de luz solar.

Identificar o sol como fonte
primaria de energia.

Computacgao plugada:

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

Computacao desplugada:

1) Apos estudar sobre o sol como fonte primaria
de energia, com apoio de literaturas, videos,
pesquisas na internet, fotos, dialogar:

-E seguro dizer qual escola vocé estuda para
alguém na internet? Por qué?

-Vocé precisa clicar em tudo o que aparece na
tela? Como saber o que é confiavel?

- Se alguém te manda uma mensagem de audio
dizendo “é segredo, ndo conte para ninguém”, o
que vocé faz?

-Quem sao os adultos que podem te ajudar
quando algo estranho aparece na tela?

-Se vocé quiser postar um desenho seu na
internet, precisa pedir ajuda para alguém?

-Vocé pode tirar foto de um colega e postar sem
perguntar para ele ou para a professora?

-Na internet, a gente pode brincar com todo
mundo do mesmo jeito que na escola?
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2) Propor um caga ao tesouro onde as pistas
sdo situacbes reais de uso de tecnologia,
segurancga e ética. Para avangar para a proxima
pista, as criangas devem demonstrar ou oralizar
o que fariam em cada situacao.

EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA - INFANTIL IVE V

3° TRIMESTRE
" CONTEUDOS
EIXO Ciéncias| EIXO Educacao CONTEL!DOS Educacéao . -
. . i Ciéncias - OBJETIVO Encaminhamentos Metodolégicos
Naturais Digital e Midiatica N . Digital e
aturais N
Midiatica
Identificar quais s&o os 6rgéos|Computagio Plugada:
do sentido e relacionar sua|1) Comparar diferentes rotas executadas pelas
fungao. criangas a partir de um jogo digital de labirinto.
Identificar e nomear partes do|@) Jogo Digital de Labirinto — Criangas jogam o
Corpo Humano corpo humano e relacionar as|mesmo labirinto em dupla ou trio, cada uma
-Cara’ct'erlst.lca suas funcdes, comparando encontranc!o um caminho c_ilferente.?Depms,
s fisicas: soluces algoritmicas para|COmparam: quem usou mals? voltas? Quem
semelhancas e resolver um mesmo problema|&ncontrou o caminho mais curto? )
diferencas (EI03CO05). Exemplos de jogos: “LightBot’, *Maze’,
-Esquema ~ —“CodeSpark”, “Scratch Jr.” (com labirintos
corporal Comparaf;ao Conhecer as suas proprias simples).
Higiene de solugdes |caracteristicas fisicas, bem
algoritmicas. |como as caracteristicas dos . :
PENSAMENTO corporal 2) Gravagao de Caminhos
COMPUTACIONA | -Orgios do colegas. As criancas podem gravar a tela ou desenhar o
SER HUMANO . : - . : o p :
L sentido Conhecer diferentes tipos de[caminho feito e depois “narrar” explicando por
alimentos (legumes, verduras, |que escolheram aquele trajeto.
Ed_ucagéo frutas, carnes e outros)
Alimentar considerando sua importancia|Computagédo Desplugada:
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Origem dos
alimentos

nutricional.

Identificar e nomear os
alimentos de origem animal e
vegetal.

Reconhecer a importancia da
higiene pessoal para a saude
humana, comparando
solugcdes algoritmicas para
resolver um mesmo problema.
(EI03CO05)

1) Comparar diferentes rotas executadas pelas
criancas a partir de um labirinto marcado no
chéo:

a) Usar fita adesiva ou barbante para construir
caminhos com bifurcagdes e obstaculos no chao
da sala.

b) As criancas, em grupos, percorrem diferentes
rotas até o mesmo destino.

c) Ao final, comparam: qual foi mais rapido?
Mais seguro? Mais divertido?

2) Comparar diferentes formas de se realizar
tarefas diarias como:

(i) escovar os dentes,

(i) tomar banho,

(iii) colocar roupa.

3) Sequéncia de tarefas do cotidiano (algoritmos
vivenciais)

a) Criangcas encenam duas maneiras diferentes
de realizar uma tarefa:

Ex: tomar banho com ordem A (tirar roupa > ligar
chuveiro > se molhar > passar sabao) e ordem B
(ligar chuveiro > se molhar > tirar roupa...).
Depois debatem: qual faz mais sentido? Qual é
mais rapida? Alguma nao funciona?

SERES VIVOS

PENSAMENTO
COMPUTACIONA
L

Seres vivos e
seres hao
vivos
Caracteristicas
dos seres vivos
€ nao vivos
Animais:

Raciocinio
Ldgico Inicial:
Verdadeiro/Fa

Iso

Perceber que os seres vivos
possuem ciclo de Vvida,
reconhecendo suas diferentes
fases e compreendendo
decisbes em dois estados
(verdadeiro ou falso).
(E103C003)

Computac¢ao 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 sugestdao de ferramentas para
criacédo da atividade, temos:
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Caracteristicas

Distinguir caracteristicas
basicas dos seres vivos e nao
Vivos.

Compreender que existem os
seres nao vivos, 0s quais
destacam-se o0s elementos:
agua, ar e solo.

Conhecer as principais
caracteristicas presentes entre
0s animais.

(i) Wordwall (https://wordwall.net/pt), e
(i) Jamboard (https://jamboard.google.com/).

Computacgao desplugada:

1) Criar um conjunto de perguntas com base em
uma histdria utilizada para ensinar ciclo de vida
e personagens. Cada crianga recebe duas
cartas, uma verde (verdadeiro) e uma vermelha
(falso). Para cada pergunta, a crianca apresenta
o0 resultado da sua avaliagdo e, em conjunto,
discutem os erros e acertos.

2) Realizar a brincadeira popular de “morto e
vivo” (e suas variagdes) 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”.

MEIO
AMBIENTE

MUNDO DIGITAL

Fungoes vitais
da agua Onde
encontramos
Importancia da
agua para os
seres vivos
Fungoes vitais
do Ar e do
Solo

Habitos
saudaveis no
uso de
tecnologias
digitais

Identificar a utilizagdo da agua
para as necessidades
humanas.

Reconhecer a importancia de
se preservar a agua.

Comprovar a existéncia do ar
por meio de experiéncias e
sua importancia para os seres
Vivos, adotando habitos
saudaveis de uso de artefatos
computacionais, seguindo
recomendacgdes de orgaos de
saude
competentes.(EI03CO11)

Reconhecer as diferentes

Computacgao Plugada:

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

(i) Utilizar um éculos usado e sem grau;

(i) Pedir que as criangas visualizem alguns
objetos na tela do computador;

(i) Depois que todos visualizaram, utilizar
tampdes de tamanhos diferentes, aumentando o
grau de dificuldade

da visualizagao;

(iv) Quando todos visualizaram com o ultimo
tampéo (o mais fechado), explicar que o grau de
dificuldade

simboliza o tempo de permanéncia na frente da
tela, de forma que quanto maior o tempo, maior
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formas de utilizagao do solo.

a dificuldade
de visualizar nitidamente.

2) Compreender os potenciais efeitos do uso
prolongado de jogos digitais. Como por exemplo:
i) Fazer um levantamento sobre os jogos que as
criangas jogam;

ii) Acessar um jogo em um dispositivo
ilustrando-o para as criancas;

iii) Dialogar sobre caracteristicas que tornam os
jogos estimulantes (visual, sons graficos etc.);

iv) Dialogar sobre estratégias usadas para
manter o usuario envolvido com o jogo o maior
tempo possivel

(recompensas, fases, bonus etc.);

v) Dialogar sobre a sensacdo que esses jogos
geram nas criangas.

2) Jogo Bolhas de Sabao:
https://www.escolagames.com.br/jogos/alfabeto-
de-sabao

Computacao Desplugada:

1) Brincar de encher um saco transparente, para
que percebam que o ar ocupa um espago no
saco; soprar a mao e sentir o ventinho; soprar a
comida para esfria-la, brincar de fazer bolinhas
de sabao; encher bexiga, a fim de perceber seu
volume e deixar o ar escapar; colocar um copo
em uma bacia com agua e perceber a formagao
de bolhas, que justificam a presenca de ar;
observar o balangco das folhas das arvores,
dentre outras.

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

2) Relacionar a fragilidade das bolhas ao
cuidado com nossos olhos quando usamos
telas;

3) Monte um cartaz coletivo chamado “Respira e
Pausa!”, com ideias de:

- levantar a cada 20-30 minutos;
- piscar os olhos quando estiver frente a telas;
- manter distdncia adequada de tablets.

UNIVERSO

CULTURA
DIGITAL

O movimento
da Terra:
Nocgao de dia e
noite (rotagcao
e translagao)
Sol: Fonte de
energia (luz e
calor)

Dispositivos
computaciona
is e formas de

interacéo

Identificar elementos e
caracteristicas do dia e da
noite.

Reconhecer as temperaturas
(quente/calor e frio).

Perceber, por meio de
diferentes  experiéncias, o
movimento da Terra,
identificando dispositivos
computacionais e as
diferentes formas de
interacdo. (EI03C0O09)

Computacao Plugada

1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e
telas interativas, computador, dispositivos
robéticos, tecnologias assistivas) por meio de
jogos educacionais ou situacoes de
aprendizagem, a fim de que as criangas

possam verificar as diferentes formas de
utilizacdo de cada uma delas, como:

(i) toque de tela em tablets,

(i) uso do mouse no computador,

(iii) manipulagéo de um robd,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computacgao desplugada

2) “A Sombra que se Move”

Perceber o movimento aparente do Sol e
registrar usando diferentes dispositivos e formas
de interagéo.

Como fazer:
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a) Marque no chao a sombra de um objeto
(garrafa, cone, haste).

b) Apds algum tempo, as criangas observam e
comparam as mudangas.

Registre com:

camera de tablet (toque para fotografar), botao
fisico de camera, comando de voz.

As criangcas identificam: o dispositivo usado
(tablet, celular, cadmera digital) e a forma de
interacao utilizada (toque, botao fisico, voz).

3) Modelar o movimento de rotagdo usando
materiais simples e registrar a experiéncia em
dispositivos computacionais.

Como fazer:

a) A “Terra” € uma bola de isopor.

b) A “fonte de luz” € uma lanterna.

c) As criangas giram a bola e observam o lado
iluminado e o escuro.

ApOs a experiéncia:

a) Use tablet/celular para gravar a atividade.

b) Incentive diferentes formas de interagéo:

c) apertar o botdo REC,

d) usar comando de voz (“gravar video”),

€) navegar pela galeria deslizando o dedo.

3) Simular um jogo de perguntas e respostas ou
adivinhagdo usando imagens que representam
as diferentes formas de interacdo entre os
dispositivos;

4) Representar as diferentes formas de interagao
(e.g. narrativas, storyboards) com dispositivos
por meio atividades manuais (e.g. desenhos,
maquetes, colagem, modelagem).
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7.2 Conteudos anuais de “Arte” e “Educacao Digital e Midiatica” na Educacao Infantil (infantil 4 e 5)

ORGANIZADOR CURRICULAR DE ARTE E EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA PARA CRIANGAS PEQUENAS (Infantil 4, Infantil 5)

CAMPO DE EXPERIENCIAS DE REFERENCIA: TRAGOS, SONS, CORES E FORMAS

CAMPOS DE REFERENCIAS COMPLEMENTARES: O EU, O OUTRO, O NOS; CORPO GESTOS E MOVIMENTOS; ESPAGOS, TEMPOS, QUANTIDADES,
RELAGOES E TRANSFORMAGOES

ARTES VISUAIS
EIXO ESTRUTURANTE DO OBJETIVOS DE INFANTIL | INFANTIL
CONHECIMENTO CONTEUDOS APRENDIZAGEM 4 5 ORIENTACOES PROCEDIMENTAIS DE ENSINO
COR: Identificar cores em Produzir tintas naturais tais como: café, acafrao,
objetos, tintas e colorau, beterraba, cenoura, erva-mate etc,
Caracteristicas: natureza. A A observando matizes e tonalidades;
Produzidas (Cor Identificar e nomear
/objeto e Cor tom/matiz e Realizar pinturas com variedades de tintas (PVA,
/Pigmento) tonalidades. A AC guache, aquarela, acrilica, cola colorida etc) para
Naturais: observagao e identificagcao de cores e tonalidades de
Cor/natureza Identificar as cores acordo com a materialidade;
ELEMENTOS DE DAS primarias. A AC
ARTES VISUAIS Realizar pinturas com papel crepom e agua, e
Propriedades: Esbogar demais materiais alternativos para obtencdo de
Tom/Matiz composicoes pigmentos coloridos;
Tonalidade artisticas com
diferentes matizes e Incentivar mistura de cores para observacdo de
Classificagao: tonalidades. matizes e tonalidades;
Cores Primarias A A

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

PC: (EI03CO01)
Reconhecer padrao

Realizar colagens com papeis coloridos,
observacao de cores e formas;

para
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PC - Padrdes de
Repeticdo em
Sequéncias

de repeticdo em
sequéncia de sons,
movimentos e
desenhos.

TEXTURA: Identificar diferentes
texturas tateis e
visuais em diferentes
Tipos: superficies e imagens
Tatil de arte e da cultura
visual. A
Visual Identificar as
caracteristicas de
. texturas: macio,
Cara.cterlstlcas: aspero, liso rugoso,
Macio duro e mole. A/C
Aspero
Esbocar
Liso composicdes
artisticas com
Rugoso diferentes tipos de
texturas em
Consisténcia (Duro [diferentes suportes e
e Mole) superficies. A
MUNDO DIGITAL (E103C0O08)

MD - Interfaces de
Comunicag¢ao com

Compreender o
conceito de interfaces
para comunicacgao

Realizar pinturas alterando texturas de tintas,
adicionando a tinta, farinha, areia, cola, amido de
milho, graos etc;

Fazer gravuras e impressbes com materiais
diversos, para observar as texturas. Ex: rolhas,
esponjas de cozinha, esponja de ago, algodéo,
plastico bolha, folhas de arvores etc;

Fazer frotagem em superficies variadas (chéo,
folhas de arvores, papéis texturizados, madeira etc);

Usar suportes e materiais para produgdes artisticas
com diversos tipos de texturas, tais como: tecidos,
jutas, tules, espumas, plasticos, barbantes, algodéo,
lixa etc;

Propor atividades com manipulagdo e colagens de
elementos naturais: areia, sementes, graos, pedras,
galhos, folhas etc, para observacao da textura;

Criar texturas visuais com instrumentos riscantes;

Realizar colagens com papéis de texturas visuais e
tateis;
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Objetos
Desplugados

com objetos (des)
plugados.

LINHA
Tipos:
Reta/Curva
Fina/ Grossa
Longa/Curta

Forte/Fraca

Identificar linhas
retas/curvas,
finas/grossas,
longas/curtas,
forte/fracas e linha de
contorno em
diferentes superficies
e imagens da arte e
cultura visual.

Esbocar
composigdes
artisticas com
diferentes tipos de
linhas em diferentes

Linha e Figura: suportes e
Linha de Contorno [superficies.
MD - (EI03CO09)
MUNDO DIGITAL Identificar
dispositivos

MD - Dispositivos
Computacionais e
formas de interagao

computacionais e as
diferentes formas de
interacao.

PONTO

Tipos:

Identificar o ponto
grafico e da natureza
em diferentes
superficies e imagens

Disponibilizar variedade de riscadores (giz de cera,
giz de quadro, lapis, lapis de cor, caneta, canetinha,
carvao, tijolo, gravetos, gesso, torrdo de terra etc)
para explorar linhas em diferentes suportes e
superficies;

Propor composicdoes com materiais variados na
busca pela linha: pedras, barbantes, gravetos,
folhas, botdes, tampinhas etc;

Propor brincadeiras em que possam desenhar com o
préprio corpo, com movimentos gestuais em
diferentes suportes e observem os rastros e linhas
deixados;

Propor ditados de desenhos de imaginagcédo para
observacao das linhas (uma arvore com linhas retas,
uma casa com linhas grossas etc);

Realizar colagens com durex colorido, fitas, tiras de
papeis, barbantes e |as, para observacgéo das linhas;
Marcar superficies com diferentes instrumentos

criando pontos;

Criar imagens com desenhos ou colagens de
pontos;
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Grafico

Da Natureza
Representacao:
Forma
Tamanho
Densidade

Um ponto

Muitos pontos

da arte e cultura
visual.

Identificar formas,
tamanhos e
densidades (um
ponto, muitos pontos)
em diferentes
superficies e imagens
da arte e cultura
visual.

Esbocar
composigdes
artisticas com
diferentes formas,
tamanhos e
densidades (um
ponto, muitos pontos)
em diferentes

suportes e

superficies.
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL [(EIO3CO05)

PC - Comparacgao de

Comparar solugodes
algoritmicas para

Solugdes resolver um mesmo
Algoritmicas problema.
FORMA Identificar tipos de

formas: figurativas,

Identificar em elementos da natureza (folhas, troncos
de arvores, pedras, pelagens de animais etc) os
pontos;

Compor e decompor formas figurativas, como figura
humana, animais, plantas etc;

Desenhar a partir de fotografias ou interferéncias
coladas no papel, como fotografias do proprio aluno
de corpo inteiro, um recorte de arvore, animais,
adesivos de circulos e outras formas geométricas,
uma trama de tecido, uma forma abstrata etc;

Propor que desenhem a partir do imaginario (formas,
monstros, seres que nao existem, plantas e
paisagens imaginarias etc);

Propor que observem nuvens, imaginem imagens e
desenhem o que imaginaram;

Rabiscar aleatoriamente uma folha e a partir das
linhas deixadas no papel, destacar as formas e a
partir das formas criar imagens;

Fazer ditado de imagens com formas variadas para
que os alunos desenhem (Ex: um gato magrinho, um
gato com pernas bem longas, um gato com orelhas
compridas e corpo redondo etc);
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Tipos:
Figurativa

Geométrica
Néo Figurativa
Caracteristica:
Rijo/mole
Largol/estreito
Leve/Pesado

Cheio/Vazio

Relagao Forma e
Espaco:

Dentro/ fora
Grande/ Pequena

Figura e Fundo

Poporcao

geométricas e nao
figurativas em
diferentes superficies
e imagens da arte e
cultura visual.

Identificar
caracteristicas entre
formas rijas € moles,
largas e estreitas,
leves e pesadas,
cheias e vazias em
diferentes superficies
e imagens da arte e
cultura visual.

Perceber e Identificar
relagdes de forma e
espaco: dentro/fora,
grande/pequena,
figura/fundo e
proporgao em
diferentes superficies
e imagens da arte e
cultura visual.

Perceber e identificar
posicdes de formas:
em cima/embaixo,
perto/longe e
frontal/traseiro/perfil

Realizar desenhos de observacdo a partir de um
modelo, fotografias, objetos, elementos da natureza
etc.

Realizar desenhos cegos, observando objetos ou
pessoas, sem olhar para o papel;

Disponibilizar suportes variados para as producdes
artisticas: grandes, pequenos, redondos, quadrados
etc;

Realizar colagens com recortes de formas
figurativas, geométricas ou abstratas;

Disponibilizar lanternas, caixas de luz, projetores e
celofanes coloridos para brincar com a luz e a
sombra;

Desenhar objetos e o corpo humano com projecdes

de luz;

Utilizar massas moldaveis (massa de modelar,
argila, biscuit, massa de p&o, papel maché) para
criar estruturas tridimensionais;

Disponibilizar elementos e objetos (palitos, pedras,
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Posicao
Em cima/ embaixo

Perto/ longe
Pontos de Vista:

Frontal traseiro e
perfil

em diferentes
superficies e imagens
da arte e cultura
visual.

Esbocar
composicdes
artisticas com
diferentes tipos de
formas (figurativa,
geomeétrica e nao
figurativa), relacoes
de forma e espacgo
(dentro/fora,
grande/pequena,
figura/fundo e
proporgao) e
posi¢cdes (em cima/
embaixo, perto/ longe
e frontal/traseiro e
perfil).

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EI03CO04) Criar e
PC - Criacéo e representar
Representagao de algoritmos para
Algoritmos resolver problemas.
LUZ Perceber e identificar

variagdes de luzes:

gravetos, pedras etc) para que utilizem junto com a
matéria (argila, massinha, biscuit etc);

Criar estruturas tridimensionais com pedacgos de
madeira, sucatas, legos, blocos légicos, cones,
carretéis, caixinhas, tampinhas etc;

Construir estruturas tridimensionais com papel e fita
crepe, papel aluminio, papeldo, isopor, palitos,
galhos de arvores etc;

Propor desafios em que os pequenos possam
construir novas representagdes, como por exemplo:
quais cores, linhas e formas podem representar a
tristeza, a alegria, o medo etc? Como seria pintar
esses sentimentos?;

Criar desenhos, pinturas, colagens, modelagens,
gravuras e esculturas utilizando os elementos das
artes visuais: ponto, linha, cor, forma, textura e
volume;

Mesclar linguagens numa mesma producgio:
desenho e colagem, pintura e desenho, escultura e
pintura etc;
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Variagao:
Luz/ Sombra

Luzes Coloridas
Efeitos sobre
objetos:
Sombra

Brilho

Reflexo

luz/sombra e luzes
coloridas em
diferentes
superficies, imagens
da arte e cultura
visual.

Perceber e identificar
efeitos sobre objetos:
brilho e reflexo em
diferentes
superficies, imagens
da arte e cultura
visual.

Esbocar
composigdes
artisticas com
diferentes variacoes
(luz/sombra, luzes
coloridas) e efeitos
sobre objetos (brilho
e reflexo).

MUNDO DIGITAL

Dispositivos e seus
Estados
(Ligado/Desligado)

(EI03CO07)
Reconhecer
dispositivos
eletrénicos (e
nao-eletrénicos),
identificando quando
estao ligados ou

Oportunizar o contato com diferentes imagens de
arte, de diferentes épocas e culturas, e da cultura
visual para realizar leitura de imagem e para
perceber e identificar os elementos visuais;

Fazer passeios pela escola e observagédo do
entorno, para perceber cores, texturas, formas,
linhas e pontos;

Contar histérias sobre os artistas e suas obras,
contextualizando os tipos de producdes dos artistas;

Contextualizar historicamente linguagens artisticas
como: desenho, gravura, pintura, escultura,
colagem, fotografia etc.
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desligados (abertos
ou fechados).

VOLUME

Propriedades:
Altura, largura e
profundidade

Estruturacao dos
volumes no espacgo:
Estruturas
Leves/Pesados

Estaticas/ Em
movimento

Relevo alto

Relevo baixo

Perceber
propriedades do
volume (altura,
largura e
profundidade).

Perceber e identificar
estruturas de
volumes no espago
(leves/pesadas,
estaticas/em
movimento, relevo
alto/relevo baixo).

Esbocar
composigdes
artisticas em volume
(leves/pesadas,
relevo alto/ relevo
baixo).

CONTEXTO HISTORICO

CONTEXTO
HISTORICO

Artistas (biografias
e producgoes)

Linguagens

Conhecer producbdes
humanas sobre artes
visuais desenvolvida
ao longo da historia
da humanidade.
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Artisticas

CULTURA DIGITAL

CD - Uso seguro e
consciente da
tecnologia digital.

CD- Habitos
saudaveis no uso
de tecnologias
digitais

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

CD - (EI03CO11)
Adotar habitos
saudaveis de uso de
artefatos
computacionais,
seguindo
recomendacodes de
orgaos de saude
competentes.
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7.3 Conteudos anuais de “Geografia” e “Educac¢ao Digital e Midiatica” no Ensino Fundamental

COMPONENTES CURRICULARES: GEOGRAFIA E EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

1° ano - Eu-Casa-Familia-Sala de Aula-Escola-Rua-Bairro- Municipio-Estado-Pais-Continente-Mundo

OBJETIVO GERAL: Reconhecer o préprio corpo, a casa € a sala de aula como referenciais espaciais, compreendendo as inter-relacdes
estabelecidas nos espagos que ocupa com escalas mais amplas, desenvolvendo as ideias de localizagao e orientagao.

1° TRIMESTRE
CONTEUDO
CONTEUDO EDUCAGAO OBJETIVOS R
EIXOS GEOGRAFIA DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
MIDIATICA
Compreender |-Quais os pontos de referéncia geografica dentro da sala

CULTURA DIGITAL

O proprio corpo
como: referencial
de localizacao, de

espaco e ponto

de referéncia.

Uso de artefatos
computacionais

conceitos iniciais
de topologia e
lateralidade,
identificando o
proprio corpo
como referencial
de localizagao no
espago com
reconhecimento e
exploracgao de
artefatos
computacionais
voltados a

de aula/escola/casa? (localizagao e representagao).

-Qual a localizagao e distancia entre eles? (longe, perto,
atras, em frente, ao lado direito e esquerdo, entre, em
cima, embaixo, etc.).

Computagao Plugada

Esta habilidade tem como proposta a identificagdo e
exploracdo de tecnologias fisicas ou digitais, como por
exemplo computador, tablets, brinquedos eletronicos,
ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas, rampa). O
professor podera utilizar um jogo educacional em
ferramentas como computador, tablet, mesas interativas,
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atender celular, em que os alunos possam experimentar seus
necessidades [recursos.
pessoais ou
coletivas.
(EF01CO06)
- Registrar seu corpo por meio de registro grafico.
- ldentificar-se como individuo e como sujeito social,
compreendendo a relagdo EU X OUTROS.
Reconhecer o |- Objetivo didatico: favorecer a compreens&o do conceito
que é a de informacdo, reconhecendo que uma mesma
informacéao, que |informagao pode ser representada de diferentes formas
ela pode ser |(fala, imagem, som, gesto etc.) e que pode ser
armazenada, |armazenada e transmitida. Em linguagem acessivel as
transmitida como [criangas, informagao € tudo o que podemos entender e
Representacoes Codificago da mensagem por [compartilhar, como uma histéria, uma musica ou uma

do préprio corpo.

informacéao

diversos meios e
descrita em
varias
linguagens,
utilizando
representagdes
do préprio corpo.
(EF01CO04)

imagem. Além disso, é possivel guardar e enviar
informagdes de formas diferentes. Codificar significa
transformar uma informacgé&o em outra forma (um codigo)
para que pessoas ou maquinas consigam compreender,
registrar, guardar ou transmitir.

Exemplo: a informagdo “existe um cachorro” pode
aparecer como uma imagem do cachorro ou como o som
do latido. Essa informacdo pode ser transmitida ao
repassar um som Ou uma mensagem para outra pessoa
(como na brincadeira “telefone sem fio”) e pode ser
armazenada em um registro (desenho, anotagéo,
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gravagao).

Computagao desplugada

- Brincadeira telefone sem fio: repassar palavras
relacionadas as partes do corpo (ex.. cabeca, maos,
joelho, pé), observando como a mensagem pode se
modificar.

- Mapa/desenho para o colega: produzir um desenho
simples indicando onde vocé esta na sala (perto do
quadro, ao lado da porta etc.) e enviar para que o colega
localize.

- Desenho por instrugbes: uma crianga descreve
oralmente um desenho do proéprio corpo (sem mostrar) e
a outra tenta reproduzir; ao final, comparam os resultados
e conversam sobre precisdo da informacéo.

- Mensagem secreta (codigos): apresentar 2 ou 3 codigos
simples (ex.: trocar letras por simbolos) e propor
palavras/frases sobre o corpo humano para codificar e
decodificar coletivamente.

Computacgao plugada

- Gravar uma mensagem de audio e reproduzi-la para um
colega.

- Desenho digital do corpo: usar um app simples de
desenho (Paint/Whiteboard) para desenhar o corpo e
marcar direita/esquerda, partes do corpo ou posigdes (em
cima/embaixo). Compartilhar com um colega para ele
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nomear ou completar.

- Usar referenciais de localizagdo para se deslocar
nesses espacos.
- Representar a sala de aula por meio de croquis e
Localizar-se nos |desenhos (formas de representagcao espontanea):
espagos -Como podemos desenhar a sala de aula?
cotidianos (sala |-Como podemos usar esse mapa para nos deslocar no
de aula, escola, |espago geografico?
casa) por meio |- Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados
da organizagdo |e agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as
de objetos fisicos |caracteristicas desejadas. A organizagdo adequada pode
ou digitais facilitar a busca por um objeto especifico dentro deste

PENSAMENTO toR;?(;i(c)::z o Organizagao de considerando [conjunto.
COMPUTACIONAL | P99 objetos diferentes
lateralidade. - =
caracteristicas |Computagao desplugada
para esta - O professor pode pedir que os alunos organizem um

organizagdo, |conjunto de personagens por género, cor dos olhos,
explicitando |idade, tamanho, nacionalidade etc. Também pode sugerir
semelhangas |que os alunos organizem um conjunto de figuras
(padrdes) e geométricas por cor, por tipo de figura, por tamanho das
diferencas. figuras etc.

(EFO1CO01) |Exemplo: Apresentar um conjunto de personagens ou
figuras geométricas e combinar um critério de
organizacéo (cor, tipo, tamanho, idade etc.).

Orientar que os alunos classifiquem e agrupem as pecas,
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explicando semelhangas (padrdes) e diferencas entre os
grupos. Definir pontos de referéncia na sala (porta,
quadro, janela, armario) e solicitar que cada grupo seja
posicionado/guardado em um desses locais, usando
vocabulario espacial (perto/longe, ao lado, em frente,
entre, direita/esquerda). Propor desafios de localizagao e
deslocamento, pedindo que encontrem itens especificos
a partir do critério e do referencial (“pegue um tridngulo
azul que esta perto do quadro”). Realizar o registro por
meio de croqui/desenho da sala, com legenda indicando
onde ficou cada grupo.

Computagao plugada

- Jogo ponte das cores:
https://www.escolagames.com.br/jogos/ponte-das-cores#
google vignette

- Agrupamento por cores:
google.com/url?g=https://www.coquinhos.com/agrupame

nto-por-cores/play/&sa=D&source=docs&ust=176741598

0948712&usg=A0vVaw1AvgPpa1q-URYPcs9T|YAL
- Topmarks — “2D Shapes Sorting (Carroll Diagrams)”: a

crianca arrasta formas para “caixinhas” seguindo 2
crittrios ao mesmo tempo (ex.. cor + tipo):
https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/sha
pe-patterns?utm_source

- PBS Kids — “Sid the Science Kid: Sorting Box™: jogo de
separar/organizar itens por categorias:

7



https://www.escolagames.com.br/jogos/ponte-das-cores#google_vignette
https://www.escolagames.com.br/jogos/ponte-das-cores#google_vignette
https://www.escolagames.com.br/jogos/ponte-das-cores#google_vignette
http://google.com/url?q=https://www.coquinhos.com/agrupamento-por-cores/play/&sa=D&source=docs&ust=1767415980948712&usg=AOvVaw1AvgPpa1q-URYPcs9TjYAL
http://google.com/url?q=https://www.coquinhos.com/agrupamento-por-cores/play/&sa=D&source=docs&ust=1767415980948712&usg=AOvVaw1AvgPpa1q-URYPcs9TjYAL
http://google.com/url?q=https://www.coquinhos.com/agrupamento-por-cores/play/&sa=D&source=docs&ust=1767415980948712&usg=AOvVaw1AvgPpa1q-URYPcs9TjYAL
http://google.com/url?q=https://www.coquinhos.com/agrupamento-por-cores/play/&sa=D&source=docs&ust=1767415980948712&usg=AOvVaw1AvgPpa1q-URYPcs9TjYAL
https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns?utm_source
https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns?utm_source
https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns?utm_source
https://pbskids.org/games/play/sorting-box/487?utm_source
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https://pbskids.org/games/play/sorting-box/487?utm sour

ce

2° TRIMESTRE
CONTEUDO
CONTEUDO EDUCACAO OBJETIVOS .
EIXOS GEOGRAFIA DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
MIDIATICA
Diferentes tipos de moradia em diferentes culturas (oca,
tenda, etc.)
Como o meio pode influenciar no comportamento e na
Reconhecer os o o e .
. habitacdo das pessoas (condi¢des climaticas: palafitas,
motivos pelos |
O problema da . iglus, etc.)?
. quais as pessoas A
falta de moradia. ~ . |A casa e os espacgos de convivéncia como o resultado do
nao tem acesso a . . .
. trabalho (diferente dos animais) com permanéncias e
moradia. ~
transformacdes;
PENSAMENTO Conceituacao de

COMPUTACIONAL

Algoritmos

Moradias das
criangas em
outras partes do
mundo
(diversidade
étnica, cultural e
fisica) - Cultura

Por que algumas pessoas nao tem sua propria casa
(desigualdades sociais)?

Identificar-se
como individuo e
como sujeito
social,
compreendendo
arelacdao EU X
OUTROS

Perguntas desencadeadoras do pensamento: Por que
algumas pessoas nao tem sua propria casa? Abordar as
desigualdades sociais.
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Afro-Brasileira e
Cultura Indigena.

Casa: espago de
convivéncia.

-Semelhancas e
diferencas das
moradias em
diferentes lugares
do mundo. Com
énfase na Cultura
Indigena e Afro.

(identidade como

construgcao
geografica, com
foco no
ESPACO).
Como é possivel representar a familia (Formacgao atual,
Geracéo e etnia);
Identificar Como é a divisao do espaco das casas em diferentes

diferentes formas
de representacao
e registros dos
espacos de
vivéncia,
utilizando-se da
reorganizagao e
criacdo de
sequéncias de
passos em meios
fisicos ou digitais,
relacionando
essas sequéncias
a palavra
‘Algoritmos’.
(EF01CO03)

culturas (n° de quartos, tamanho, areas de convivéncia...)
Diferentes formas de representar os espacos de vivéncia.

Computagao desplugada

- O professor pode fornecer imagens que descrevem 0s
passos para construir um objeto (casa, prédio, escola)
usando pecas 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
outro tipo de jogo.

- Passos de montagem de um origami de casa - espagos
de vivéncia, lembrar de elencar os passos da montagem.

Computacgao plugada
- Programacgao com Blocos - ScratchdJr
https://www.scratchjr.org
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- App Gcomopris.

MUNDO DIGITAL

As pessoas e 0s
lugares onde elas
vivem (Conceito
de Lugar).

Codificagao da
informacao

Compreender o
‘lugar” como uma
porcao ou parte
do espaco onde
vivemos nosso
dia a dia, numa
interagdo em que
nos
influenciamos a
paisagem e
estabelecemos
vinculos,
reconhecendo o
que é a
informacao, que
ela pode ser
armazenada,
transmitida como
mensagem por
diversos meios e
descrita em
varias
linguagens.
(EFO1CO04)

Computagao desplugada
Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, enviar um
desenho para um colega.

Computacgao plugada

- Gravar relatos do significado de lugar (audio ou video) -
qual seu lugar preferido? trocas das experiéncias/relatos
e arquivo disso.

- Registrar fotos de lugares.

- Desenho digital de lugares utilizando app Tux Paint ou
Lousa Méagica.

CULTURA DIGITAL

Diferentes tipos

Uso de artefatos

Identificar
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de moradia (como
consequéncia da
cultura, condi¢des
climaticas,
condicoes
econbmicas,
materiais de
construcéo etc.).

digitais

moradia como
um lugar de
abrigo, protecao
e convivéncia,
relacionando as
condi¢oes
culturais,
climaticas, entre
outras, que
condicionam a
composigcao
desse lugar, por
meio do
reconhecimento e
exploracao de
artefatos
computacionais
voltados a
atender
necessidades
pessoais ou
coletivas.
(EFO1CO06)

Computacgao plugada

- O professor podera selecionar um jogo educacional
adequado ao 1° ano (em computador, tablet ou celular)
para que os alunos explorem recursos do artefato digital
com mediagdo, como tocar, clicar, arrastar, ouvir e
observar, reconhecendo como essas agdes permitem
interagir e aprender.

- Utilize o computador/tablet para apresentar fotografias,
videos curtos e mapas de moradias em diferentes
regides do Brasil e do mundo. Durante a exposigéo,
conduza a observagdo com perguntas orientadoras,
relacionando as imagens as condigdes climaticas,
culturais e econdbmicas que influenciam os materiais e
formatos das construgdes (ex.: palafita, iglu, oca,
apartamento). A partir disso, podera realizar o
reconhecimento do artefato computacional, nomeando as
partes utilizadas e suas fungdes: tela (visualizar),
alto-falante (ouvir), mouse/toque (selecionar e clicar),
teclado (digitar), camera (registrar), relacionando-as ao
objetivo de atender necessidades pessoais e coletivas,
como buscar informagbes, comunicar e registrar
aprendizagens.

- Jogo/atividade digital de arrastar e agrupar, de modo
que as criangas identifiquem padroes, semelhangas e
diferencas entre os tipos de moradia. Wordwall
https://wordwall.net/pt / WAYGROUND -

https://wayground.com/join
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- Criagao de animacgdes Scratchdr -

https://www.scratchijr.orq/

com O

Computacao desplugada

Representar um artefato computacional (computador)
com materiais reciclaveis, identificando e nomeando suas
partes e respectivas fungdes, e discutindo como essa
tecnologia pode atender necessidades pessoais e
coletivas, como comunicacgao, aprendizagem,
organizacdo e acesso a informagdo. A partir dessa
representacdo, o0s estudantes compreendem o
computador como uma ferramenta para pesquisar,
comparar, registrar e compartilhar informagdes sobre
diferentes tipos de moradia, relacionando suas
caracteristicas as condi¢gdes culturais, climaticas e
econdmicas, bem como aos materiais de construgao
utilizados em cada contexto.

3° TRIMESTRE
CONTEUDO
EDUCAGAO
CONTEUDO DIGITAL E OBJETIVOS
EIXOS GEOGRAFIA MIDIATICA ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
O espaco da sala Seguranca e Identificar a
CULTURA DIGITAL Ide aﬁula: . responsabilidade variagao da !Esta rjablllldade orienta que o aluno refllt.a sobre a
localizagao (situar no uso de escala dos importancia de proteger seus dados pessoais — como
a crianga em um tecnologia espacos de nome completo, idade, endereco, telefone, escola, fotos e
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espago maior:
escola,
comparando com
outros espacgos).

computacional.

vivéncia e
conhecer as
possibilidades de
uso seguro das
tecnologias
computacionais
para protecao
dos dados
pessoais e para
garantir a propria
seguranga.
(EFO1COQ7)

senhas — ao utilizar tecnologias digitais (celular, tablet e
computador), compreendendo que essas informacdes
nao devem ser compartilhadas com qualquer pessoa,
especialmente em ambientes online. Também propde que
a crianga reconhega a variacdo de escala dos espagos
de vivéncia, percebendo que circula por espagos com
diferentes alcances (eu, casa, sala, escola, bairro/cidade)
e que, ao usar tecnologias, passa a “frequentar” também
espacos digitais (grupos, jogos, aplicativos e internet).
Por isso, deve ser orientada a adotar regras de uso
seguro, como pedir ajuda a um adulto, nao interagir com
desconhecidos, nao clicar em conteudos suspeitos e
utilizar os recursos digitais com supervisao, garantindo
sua seguranca e a protecao de suas informacoes.

Computagao desplugada

- Qual o tamanho dos espacos de convivéncia
(comparagéao)?

- Quais as suas caracteristicas (foco no espaco fisico)?

- De que forma podemos garantir a nossa seguranga
digital nos espacos de vivéncia?

- Jogo de tabuleiro sobre
https://internetsequra.br/tabuleiro/

internet  segura:

- “Aventuras Digitais: Tornando-se um Cidadao Digital”
dispbe de atividades plugadas e desplugadas:
https://www.falecomrozelma.com/aventurasdigitais
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Computacgao plugada

- Jogo/atividade digital de arrastar e agrupar, de modo
que as criangas sobre regras de uso seguro da internet.
Wordwall https://wordwall.net/pt / WAYGROUND -
https://wayground.com/join

- Criagcao de animagbdes com dicas de uso seguro da
internet com o ScratchJr - https://www.scratchjr.org/

- Revista Turma da Moénica em Protecdo aos Dados
Pessoais -
https://turmadamonica.uol.com.br/revistasespeciais/?ed=

seja-incrivel-na-internet

- Criagcao de textos ou desenhos sobre dicas de
seguranga para o uso de dispositivos - app Tux paint e
Lousa Magica.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

O espaco da sala
de aula:
organizagao
(objetos e moveis,
disposicao dos
mesmos,
flexibilidade dessa
organizagao).

Conceituacao de
Algoritmos

Associar a
localizacao de
elementos
presentes no
espaco real e nas
representagdes
graficas; para
reorganizar e
criar sequéncias
de passos em
meios fisicos ou

Oriente os alunos a observar a localizagcao de elementos
no espacgo real (sala, escola, casa) e a relaciona-la a
representagdes graficas simples (desenhos, plantas ou
mapas), utilizando referéncias como “perto”, “longe”,
“direita” e “esquerda”. Em seguida, proponha que
organizem e criem sequéncias de passos para realizar
trajetos ou cumprir tarefas, em meios fisicos (cartdes de
setas, marcagdes no chao) ou digitais (jogos de blocos),
explicitando que esse passo a passo para resolver um
problema é chamado de algoritmo, podendo ser montado
ao ordenar passos ja dados ou ao definir os passos
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digitais,
relacionando
essas sequéncias
a palavra
‘Algoritmos .
(EF01C0O02)

Compreender a
relacéo de
semelhancgas e
diferencas entre
0s espacos de
vivéncia do
aluno, em
diferentes
escalas
(identificacao,
classificagcao e
associacao).

desde o inicio, com registros orais, textuais ou por
desenhos.

Computacao desplugada

- Oriente os alunos a criar, coletivamente, sequéncias de
passos para localizar cada colega em sua carteira,
utilizando referéncias espaciais (frente/atras,
direita/esquerda, perto/longe). Em seguida, realize uma
intervengao coletiva para definir e registrar um trajeto até
a mesa da professora, descrevendo 0 passo a passo com
comandos simples. Depois, proponha que os estudantes
representem esse trajeto com cards de setas e o
reproduzam em um mapa da sala, desenhando as setas
NO percurso para associar a sequéncia de comandos a
localizagdo no espaco e a ideia de algoritmo.

- “Rob6é humano”

Materiais: cards de comandos (andar 1, virar
direita/esquerda, parar), obstaculos (cones/fitas).

Um aluno é o “robd”, outro é o “programador’. O
programador monta e |é a sequéncia de comandos para
o robd chegar a um ponto (porta, lousa, biblioteca).

Se errar, a turma reorganiza os passos € melhora o
algoritmo.

Computacgao plugada
- Criacdo jogos e exercicios digitais como, roleta,
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caga-palavras, jogo da membria, palavras cruzadas,
associacado de pares, verdadeiro ou falso, sobre o
conteudo utilizando o Wordwall - https://wordwall.net/

MUNDO DIGITAL

Representacéo da
sala de aula
(maquete-tridimen
sional e planta
bidimensional).

Diferentes angulos
de visdo de objetos
e moradias (vista
horizontal, vertical e
obliqua).

Codificacao da
Informacgao

Representar
tridimensionalme
nte e
bidimensionalme
nte a sala de aula
e outros espacgos
de vivéncia em
proporgao
escalar
simbolizando a
informacgao
usando diferentes
codificagdes.
(EFO1COQ05%5)

Observar os
espacos e objetos
sob diferentes
angulos.

Compreender o conceito de representacdo € um passo
importante para a compreensao de como computadores
representam as informagdes e simulam comportamentos,
aléem de ser habilidade importante para o
desenvolvimento e uso de abstragdes. Um algoritmo
executado por um computador opera dados
representados de maneira simbdlica. Por exemplo, uma
imagem pode ser representada por uma grade formada
por pequenos quadrados (pixels), cada qual com um
numero que representa sua cor (por exemplo, 0 branco e
1 preto). Sons podem ser representados por notas
musicais etc.

Computagao desplugada

Nos encaminhamentos com a planta baixa da maquete
construida, enfatize a leitura e a representacdo do
espagco por meio de simbolos e codigos de cores,
elaborando uma legenda clara para associar cada cor e
simbolo aos elementos do ambiente (porta, janelas,
mesas, lousa etc.).

Computagao plugada
- Planta baixa no Paint (ou app de desenho): Os alunos
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desenham o retdngulo da sala e inserem formas
(retéangulos/linhas) para mesas, lousa, armario.

Pintam cada elemento com uma cor padrao e criam uma
legenda no canto.

- Mapa da sala no PowerPoint/Google Slides: professor
deixa um slide com o “contorno” da sala. As duplas
arrastam formas prontas (mesas, porta, janela) para a
posicdo correta. Criam a legenda com quadradinhos
coloridos + nomes.

- Foto da sala e marcacdo com simbolos - Tire uma foto
(de preferéncia de um ponto alto). No tablet/celular, os
alunos marcam com cores e simbolos (porta, janelas,
mesas) e montam uma legenda.
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COMPONENTES CURRICULARES: GEOGRAFIA E EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

2° ano - Eu-Casa-Familia-Sala de Aula-Escola-Rua-Bairro- Municipio-Estado-Pais-Continente-Mundo

OBJETIVO GERAL: Apropriar-se dos conceitos de escola, rua e bairro, orientando-se e localizando-se nesses espagos com a utilizagao
dos pontos de referéncia, sendo capaz de perceber as diferengas e semelhangas presentes nesses espacos e nas relacbes humanas

contidas neles.

1° TRIMESTRE
CONTEUDO
CONTEUDO EDUCAGAO OBJETIVOS :
EIXOS GEOGRAFIA DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
MIDIATICA
- Quais os pontos de referéncia geografica dentro da sala
Compreender o N
e de aula/escola/casa? (localizagéo e representagao);
conceitos iniciais de . A
. - Qual a localizagéo e distancia entre eles? (longe, perto,
topologia e , oo
) atras, em frente, ao lado direito e esquerdo, entre, em
lateralidade, . .
. . . __._|cima, embaixo, etc. );
identificando o proprio o I
- ldentificar a variagdo da escala dos espacos de
8 corpo como A
- Relagbes vivéncia:

CULTURA DIGITAL

topoldgicas e
lateralidade no
espaco da sala de
aula.

Uso de artefatos
computacionais

referencial de
localizagdo no espacgo
por meio do
reconhecimento das
caracteristicas e usos
das tecnologias
computacionais no
cotidiano dentro e
fora da escola.
(EF02CQO05)

- Qual o tamanho dos espagos de convivéncia
(comparacgao)?
- Quais as suas caracteristicas (foco no espaco fisico)?

A crianca aprende a se localizar e orientar seus
movimentos, primeiro tomando o proprio corpo como
referéncia no espago real e, em seguida, reconhecendo
que as tecnologias também utilizam essas mesmas
nogdes para localizar, mover e organizar ag¢des. Isso
pode ser observado em jogos e aplicativos (setas para
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deslocar e virar a direita/lesquerda), em mapas e
navegacdo (seguir rotas e localizar pontos), em
interfaces digitais (icones e botdes posicionados “em
cima”, “ao lado”, “no canto”, como “voltar’ e “avangar”) e
em robds/brinquedos programaveis ou atividades de
programacado por blocos (comandos de diregdo e
sequéncia).

Nessa habilidade, propbe-se que o aluno reconheca
diferentes tecnologias computacionais do cotidiano,
identificando caracteristicas (tamanho, formato, recursos)
e usos dentro e fora da escola. O professor pode
apresentar imagens ou os proprios dispositivos (celular,
tablet, computador, entre outros), discutindo para que
servem e como sao utilizados (ex.: celular para
comunicagao e acesso a informacéo; computador para
produzir textos, organizar documentos e criar
conteudos). Como registro, os alunos podem construir
um portfélio de tecnologias, reunindo imagens, nomes,
caracteristicas e exemplos de uso em situacdes reais.

Computagao desplugada

- Circuito “Direita/lEsquerda no corpo”™. Monte um
percurso na sala/patio (cones/fita). Um aluno da
comandos usando o corpo como referéncia: “2 passos a
frente, vira a direita, 1 passo...”Troque os papéis e corrija
coletivamente (“Vocé virou para qual lado?”).

- “Mapa humano” da sala (topologia): Desenhe no chao
(com fita) o contorno da sala e marque pontos: porta,
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lousa, armario, janelas. As criangas se posicionam e
respondem: “Estou perto de... / entre... / ao lado de... /
dentro da area...”.

- Portfélio de tecnologias (recorte/colagem): Em grupos,
classifiquem imagens de tecnologias (celular, tablet,
computador, relégio, TV smart). Para cada uma:
caracteristica (tamanho/recursos) + uso (comunicacao,
aprender, organizar). Socialize: “Qual usamos mais na
escola? E em casa?”.

- “Caca ao tesouro” com pistas espaciais: Vocé prepara
pistas usando topologia/lateralidade: “Do lado esquerdo
da lousa...”, “Atras da porta...”. As equipes seguem
pistas e depois criam novas pistas para outra equipe.

Computacao plugada

- ScratchJr (criar movimentos e histérias com direcao).
Para programar personagens andando/virando e explorar
“‘em cima/embaixo/direita/esquerda” na tela.
https://www.scratchjr.org/

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

- Diferentes tipos de
escola (indigenas,
quilombolas, etc)

Modelagem de
objetos

Compreender a
funcao do espaco
escola criando e
comparando modelos
(representacgodes) de
escolas,

identificando padrdes
e atributos

Um modelo é construido ao se identificar caracteristicas
essenciais de objetos. Modelos sido importantes para
classificar objetos e a escolha das caracteristicas define
0s agrupamentos.

Para compreender como a escola funciona, os alunos
vao observar os espagos, entender para que servem,
quem atua em cada lugar e depois criar representacdes
(modelos) da escola para comparar com outras escolas.
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essenciais.
(EF02CO01)

Nessa comparagédo, vao identificar padrées (o0 que
costuma existir em toda escola) e atributos essenciais (o
que € indispensavel para uma escola funcionar),
percebendo também que cada escola pode se organizar
de jeitos diferentes conforme seu contexto e cultura.

Computacao deplugada:

a) Quais atividades sao realizadas na escola (relacionar
espacos e profissionais)?

Assim como um sistema funciona porque cada parte tem
uma fungao, na escola cada espago tem um uso principal
e estd ligado ao trabalho de profissionais especificos.
Exemplos:

Sala de aula — professor e estudantes (ensino e
aprendizagem)

Biblioteca — responsavel/mediador (leitura e pesquisa)
Cozinha/refeitério — cozinheira e equipe (alimentacéo e
cuidado)

Patio/quadra — professor e equipe (convivéncia,
brincadeiras, esportes)

Secretaria/diregcdo — secretario, diretor e coordenacgao
(organizacao da escola)

Isso ajuda os alunos a perceberem que a escola € um
conjunto organizado de fungdes.

b) Quais as diferencas e semelhangas entre escolas
(foco no espago fisico)?

Ao comparar escolas (da cidade, do campo,
pequena/grande), os alunos observam:
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UM GOVERNO PARA TODOS

Semelhangas (padrdes): espagos que quase sempre
aparecem (entrada, salas, banheiros, areas de
convivéncia).

Diferencas: tamanho, quantidade de salas, ter ou nao
biblioteca, quadra, laboratério, refeitério, acessos e
organizacgao.

Mesmo com estruturas diferentes, as escolas costumam
ter objetivos parecidos: ensinar, cuidar, organizar e
promover convivéncia.

¢) Como é uma escola indigena?

Uma escola indigena pode ter espagos e modos de
organizagao proprios, porque ela se relaciona com a
cultura, a lingua, o territério e as praticas comunitarias.
Ao comparar com outras escolas, os alunos aprendem
que: existem atributos essenciais (ensino, cuidado,
convivéncia), mas a forma de organizar os espagos pode
variar para respeitar identidades e necessidades locais.

d) Como podemos representar nossa escola?

Depois de observar e discutir, os alunos podem criar
modelos da escola, como:

- desenho/planta simples com legenda,

- maquete,

- mapa com simbolos e legendas,

- ou uma representagao da rotina.

E podem transformar a rotina em um passo a passo
(sequéncia de instrugdes), por exemplo:

“entrar pela portaria — guardar mochila — ir a sala —
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lanchar — ir ao patio — voltar para a sala”.

Computacao plugada:

App GCompris - Possui jogos que atendem ao obijetivo
de organizar objetos fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para esta organizagao,
explicitando semelhangas (padrbes) e diferengas, todos
alinhados com comparacgoes, classificagao.

MUNDO DIGITAL

- As dependéncias
da escola e sua
representagao.

Instrucdo de
maquina

Identificar que
magquinas diferentes
executam conjuntos
préprios de instrucdes
€ que podem ser
usadas para definir
algoritmos, tal como
as atividades, os
espacos e 0s
profissionais da
escola. (EF02C0O03)

Para entender como os computadores funcionam, é
importante saber que toda maquina tem um conjunto de
instrugbes (operagdes) que ela consegue executar.
Quando colocamos essas instrugdes em uma ordem
(sequéncia), criamos um algoritmo, que gera um
resultado.

Nesta etapa, o aluno comeca a identificar que maquinas
diferentes tém instrucdes diferentes e que, ao seguir uma
sequéncia definida, é possivel produzir algo: por
exemplo, fazer um calculo simples na calculadora ou
montar um origami seguindo passos de dobradura.

A mesma loégica pode ser observada na escola. Ao
estudar e representar as dependéncias da escola, o
aluno relaciona espagos e profissionais as suas
atividades e organiza essas agbes em passos (por
exemplo, “ir a biblioteca — escolher o livro — registrar —
ler — devolver”), compreendendo que essas rotinas
também podem ser descritas como algoritmos.

Computacgao desplugada
O professor discute com a turma que computadores
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seguem instrugdes exatamente como estdo escritas e,
por isso, instrugdes confusas podem gerar resultados
inesperados. Em seguida, entrega uma folha e orienta os
alunos a desenharem uma representacdo da escola
seguindo uma lista de comandos em sequéncia,
exemplo:

1) desenhe um retdngulo grande para representar o
prédio;

2) marque a entrada;

3) trace dois corredores;

4) desenhe quatro salas, duas de cada lado;

5) desenhe um patio ao fundo;

6) escreva o nome de cada dependéncia no local
correspondente).

Depois, em grupos, cada equipe recebe instrucdes
diferentes, compara os mapas produzidos para identificar
padroes e diferengas e, por fim, registra com setas ou
numeragao o passo a passo (algoritmo) de uma rotina de
um espago da escola, como a biblioteca ou o refeitério.

Computagao plugada
- Criar algoritmos para personagens diferentes -
ScratchJr

2° TRIMESTRE
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CONTEUDO
EDUCAGAO OBJETIVOS -
CONTEUDO DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
EIXOS GEOGRAFIA MIDIATICA

MUNDO DIGITAL

Trajeto casa-escola
e transito.

Importancia, fungao
e

conservacao dos
espacos publicos.

Pontos de
referéncia.

Representacao
trajeto casa-escola.

Hardware e
software

Identificar diferentes
equipamentos
urbanos presentes no
Bairro (distribuicao,
concentragao,
dispersao).

Perceber a
importancia de
respeitar as regras de
transito e sinalizagao.

a) Escolas; b) Hospitais; c) Postos de saude; d) Pragas,
parques;
€) Onde estdo localizados? f) Qual sua distancia?

Elaborar trajetos que
possibilitem o
deslocamento entre
dois pontos de
referéncia geografica.

a) Qual diregéo a seguir?
b) Qual a distancia entre eles?
¢) Como estéo distribuidos?

Representar
graficamente trajetos
entre pontos de
referéncia geografica
diferenciando
componentes fisicos
(hardware) e
programas que

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em
seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,
computadores, calculadoras, maquinas de costura etc.)
que sao controlados por algo que segue uma sequéncia
de passos logicos (um App do celular, uma pessoa com
a calculadora, uma costureira) etc.

Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para
diferenciar o dispositivo fisico (hardware) daquilo que o
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fornecem as
instrucdes (software)
para o hardware.
(EF02CQO04)

controla (software). Dica: Qual é a diferenca entre a tela
€ 0 que aparece na tela?” (tela = hardware;
imagem/icones = software em funcionamento).

Computacao desplugada

O professor pode orientar os alunos a desenhar ou
montar representagdes graficas do trajeto casa-escola,
utilizando: papel quadriculado (para mapear os caminhos
com nogdes de direcdo e distancia), maquetes
bidimensionais com sucata ou blocos .

Durante a construcao dos trajetos, o professor conduzira
o conteudo de hardware e software de forma
contextualizada, refletindo com a turma:

-Como representamos esse trajeto com o computador?
-O que precisamos para isso funcionar?

A partir dessas questdes, o professor orientara os alunos
a dentificar o hardware como os componentes fisicos
usados (ex: computador, mouse, tablet, teclado) e a
reconhecer o software como os programas que ajudam a
criar e editar as representacbes (ex: programas de
desenho, mapas online, jogos educativos).

- Estacdo “hardware x software”: montar cantinhos com
objetos fisicos (teclado, mouse, tablet, fone, impressora)
e cartdbes com softwares/fun¢des (“desenhar”, “editar”,
“salvar”, “abrir mapa”), para os alunos fazerem
combinacdes do tipo: “Para desenhar no computador eu
uso ___ (hardware) e ____ (software).
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Computagao plugada

- Representagdes graficas do trajeto casa-escola,
utilizando ferramentas digitais de desenho (Paint, lousa
magica). Producgéo digital simples: apdés o desenho no
papel, refazer o trajeto em um app de desenho
(Paint/Tux Paint/Canva/Slides) ou em um mapa,
destacando que o software orienta (ferramentas/menus)
e o hardware executa (cliques, toques, digitacao).

- Vocabulario sobre tecnologia:
https://www.youtube.com/watch?v=7p4sNrGiTnY

CULTURA DIGITAL

Conceito de
quarteirao.

Organizacao
espacial do
quarteirdo da sua
escola.

Uso de artefatos
computacionais

Compreender a
estrutura viaria
(organizacéao do
espago em ruas,
vielas, avenidas,
quadras, bairros...) do
bairro/municipio
(espagos de vivéncia)
reconhecendo as
caracteristicas e usos
das tecnologias
computacionais no
cotidiano dentro e
fora da escola.
(EF02CO05)

O professor pode realizar perguntas como:

-Como vocé sabe que caminho seguir?

-Vocé ja usou o celular ou viu alguém usar o celular para
chegar a algum lugar?

-Vocé conhece o nome da rua da sua casa? E da rua da
escola?

- Como vocé se localiza na escola?

- Como vocé pode se localizar no bairro?

- Como vocé pode se localizar na cidade?

Computacao desplugada e plugada

O professor podera utilizar com os alunos artefatos
computacionais (computadores, tablets, celulares) para
acessar mapas digitais (google Maps e Google Earth) e
buscar informagdes geograficas. No desenvolvimento
das propostas, o professor devera destacar as
caracteristicas das tecnologias utilizadas, promovendo
reflexdes como:
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- Que tipo de tecnologia usamos para ver o bairro?

- Ela pode ser usada dentro e fora da escola?

- Como ela nos ajuda no dia a dia?

A proposta do componente Educacgao Digital e Midiatica,
€ que o professor apresente ao aluno diferentes
tecnologias (celular, tablets, computador, dentre outros)
destacando caracteristicas como tamanho, tipos e
diferentes usos no cotidiano.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Conceito de espaco
publico

(relacionar com
servico publico).

Localizacao de
espacos
publicos.

Modelagem de
objetos

Representar
graficamente as
caracteristicas
paisagisticas dos
espacos de vivéncia
(quarteirao, rua,
espacos publicos)
criando e
comparando modelos
(representagodes) de
objetos, identificando
padrdes e atributos
essenciais.
(EF02CO01)

Um modelo é construido ao se identificar caracteristicas
essenciais de objetos. Modelos sao importantes para
classificar objetos e a escolha das caracteristicas define
os agrupamentos. Em relagdo aos espagos publicos, o
aluno aprende a modelar o mundo real (rua, quarteirao,
praga) por meio de desenhos e mapas, e ao comparar
modelos, percebe padrdes e o que é indispensavel em
cada tipo de espaco.

Computagao desplugada

Os alunos serao convidados a explorar os arredores da
escola (ou utilizar mapas e imagens se a saida nao for
possivel), com foco na observacao de espacos publicos.
Serdo incentivados a anotar e registrar elementos
caracteristicos desses espacgos, como bancos, arvores,
brinquedos, cal¢adas, sinalizagbes etc.

Com base nessa exploracao, os alunos irdo representar
graficamente os espacos observados utilizando
diferentes formas de expressdo, conforme as
possibilidades a seguir:
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a) Desenhos: ilustragdes livres ou guiadas dos espacos;
b) Maquetes: construcdo de modelos fisicos usando
papel, sucata, blocos ou materiais reciclaveis;

c) Representagbes bidimensionais: uso de papel
quadriculado, mapas simples ou ferramentas digitais
para esquematizar o espagco com nog¢des de proporgao e
localizacéo

d) Descrever verbalmente e textualmente: os alunos
poderao relatar oralmente e por escrito as caracteristicas
e elementos dos espacgos representados, promovendo a
articulagao entre linguagem e pensamento
computacional.

Durante as atividades, € importante que o professor
oriente os alunos a identificar padrdes e atributos
essenciais dos objetos e espacos (como tamanho,
funcdo, forma, uso coletivo), comparando diferentes
representacdes entre grupos.

Computagao plugada
Aplicativos Google Earth, Tux Paint e GCompris.

3° TRIMESTRE
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CONTEUDO
CONTEUDO EDUCACAO OBJETIVOS .
EIXOS GEOGRAFIA DIGITAL E ESPECIEICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
MIDIATICA
Conceito de Rua: -ldentificar e O objetivo propde que os alunos usem o estudo do
Semelhangas e diferenciar quarteirdo/rua e de espacos publicos como “cenario”
diferencas entre caracteristicas para aprender a construir e comunicar algoritmos.
as ruas. paisagisticas
Localizagdo e (elementos da Computagao desplugada
representagio dos paisagem) dos O professor deve orientar a turma a representar
espagos: quarteirso, espacos de vivéncia |graficamente o entorno (com pontos de referéncia,
espago publico (classificar e agrupar):|direcdo e nogédo de distancia) e, a partir dessa
erua. a) Ruas comerciais; |representacédo, transformar percursos em sequéncias de
b) Ruas residenciais; |instrugbes claras, usando linguagem oral, escrita ou
Importéncia, fungéo c) Diferencas pictografica. Essas instrucdes podem ser pré-definidas
PENSAMENTO e Algoritmos com socioecondmicas (avance, vire a direita/esquerda) ou criadas pelos alunos,

COMPUTACIONAL

conservagao das
ruas e avenidas
na organizagao do
espaco.

Bairro como espaco
em construcio e
interligado a outros
lugares.

repeticoes simples

entre ruas/ bairros;

d) Espacos publicos e
privados (suas
funcbes e regras)

— Representar
graficamente as
caracteristicas
paisagisticas dos
espacos de vivéncia e
a ldeia de distancia,
orientagéo e percurso
a partir do estudo da

e devem incluir repeti¢gdes simples (por exemplo, “andar
1 passo 10 vezes”). O foco é que os estudantes testem e
simulem esses algoritmos (com colegas ou um “robd”),
analisando como a precisdo ou a falta dela altera a
execugao do percurso e o resultado final.

- Rob6é Humano

O professor organiza a turma de modo que um estudante
atue como “rob6” e o0s demais sejam o0s
“programadores”. Os programadores ddo comandos em
sequéncia, incluindo repeticbes definidas, por exemplo:
“repita 3 vezes: avance 1 passo e diga ‘ola” ou “vire a

esquerda e repita 2 vezes: pule e gire”. Como variagao,
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rua (quarteirao, rua,
espacos publicos)
criando e simulando
algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictografica,
construidos como
sequéncias com
repeticdes simples
(iteracdes definidas)
com base em
instrucdes
preestabelecidas ou
criadas, analisando
como a precisao da
instrugcéo impacta na
execucao do
algoritmo.
(EF02C002)

a) Desenhos;

b) Maquetes;

c) Representacgoes
bidimensionais;

d) Descrever
verbalmente e
textualmente;

as instrugdes podem ser registradas antes da execugao
em cartdes para que outro robé as siga sem ajuda,
utilizando setas para indicar dire¢gdo e niumeros/simbolos
para marcar quantas vezes cada acido deve se repetir.
Para apoiar essa montagem, o professor pode utilizar
cards prontos de comandos (como os AlgoCards do site
Computacional), imprimindo e recortando para que os
alunos organizem visualmente o algoritmo e o “robd”
execute exatamente o que esta indicado em cada card.

- Cards:

https://www.computacional.com.br/download_algocards.p
hp?id=por.

Computagao plugada

- Blockly Games - Maze
https://blockly.games/maze

- Pilas Bloques - https://pilasbloques.program.ar/online/#/

(Fase com Loops) -
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CULTURA DIGITAL

Transformacao dos
bairros ao longo do
tempo (imagens).

Segurancga e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

Reconhecer os
diferentes tipos de
bairro predominantes
na cidade: bairros
comerciais, bairros
industriais, bairros
residenciais
reconhecendo os
cuidados com a
seguranga no uso de
dispositivos
computacionais.
(EF02CO06)

-Reconhecer/identific
ar o movimento
temporal de
transformacéao do
espaco geografico
(espacos de
vivéncia):

a) Crescimento do
bairro e da cidade;
(ocupagéao de novas
areas);

b) Verticalizagao;

c¢) Fluxos de
transporte e
circulacéo de

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um
panorama sobre os cuidados com a seguranga ao usar
dispositivos como celular, tablets, computadores dentre
outros (roubo de dados em dispositivos fisicos, rastro de
dados online quando da utilizacdo de jogos por exemplo
etc.).

O professor poderd criar um portfélio com alguns
cuidados ao jogar nos dispositivos como celular e tablets.

Computacao desplugada

O professor apresenta imagens e situagdes de bairros
comerciais, industriais e residenciais e conduz uma
conversa guiada para que a turma identifique
caracteristicas de cada tipo de bairro e reflita sobre
cuidados de seguranga ao usar celular, tablet e
computador em diferentes contextos (na rua, no
caminho, em casa e na escola). Em seguida, os alunos
produzem um portfélio fisico (cartaz, folheto ou paginas
para pasta) registrando com desenhos e frases curtas
boas praticas de seguranca fisica (ndo expor o aparelho,
guardar em local seguro, cuidado com quedas e
manuseio) e boas praticas de seguranga digital (ndo
compartilhar dados pessoais, proteger senhas, nao clicar
em links/anuncios desconhecidos, pedir ajuda a um
adulto e perceber que jogos e aplicativos podem deixar
rastros digitais). Por fim, a turma lista “o que evitar’,
socializa as producbes e compara as orientacdes
elaboradas coletivamente.
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veiculos;

d) A transformacao
da paisagem;

€) Linha férrea.

Computagao plugada

- Jogo/atividade digital de arrastar e agrupar, de modo
que as criangas sobre regras de uso seguro da internet.
Wordwall hitps://wordwall.net/pt / WAYGROUND -
https://wayground.com/join

- Criacao de animagdes com dicas de uso seguro da
internet com o ScratchdJr - https://www.scratchjr.org/

- Revista Turma da Ménica em Protecdo aos Dados
Pessoais -
https://turmadamonica.uol.com.br/revistasespeciais/?ed=

seja-incrivel-na-internet

- Criacdo de textos ou desenhos sobre dicas de
seguranga para o uso de dispositivos - app Tux paint e
Lousa Magica.

MUNDO DIGITAL

- Localizacdo e
representagao do
Bairro.

Hardware e
software

Perceber que o bairro
pode ser
representado por
registros graficos
(Planta do Bairro,
fotografias aéreas,
etc.) que possibilitam
a visualizagao e
analise de suas
principais
caracteristicas
diferenciando
componentes fisicos
(hardware) e
programas que

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em
seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,
computadores, calculadoras, maquinas de costura etc.)
que sao controlados por algo que segue uma sequéncia
de passos logicos (um App do celular, uma pessoa com
a calculadora, uma costureira) etc. o bairro pode ser visto
e analisado por registros graficos (planta, mapa, foto
aérea), e para produzir/ver esses registros em meios
digitais é preciso diferenciar:

hardware: o que é fisico e executa (celular, tablet,
computador, mouse, teclado, tela);

software: 0 que da as instrugbes para o hardware (app
de mapa, programa de desenho, camera/galeria,
navegador).
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fornecem as
instrucdes (software)
para o hardware.
(EF02CQO04)

Computacao desplugada

-Mapa do bairro com legenda:

Os alunos desenham uma planta simples do
quarteirao/bairro (ruas, esquinas e 3-5 pontos de
referéncia) e criam uma legenda com simbolos; depois,
discutem “o que veriamos numa foto aérea?” e
comparam semelhancas/diferencas entre as
representacoes.

-Hardware x software com cartdes:

o professor distribui cartdes com imagens de hardware
(tablet, mouse, teclado, tela, cadmera) e de software
(mapa, aplicativo de desenho, galeria, navegador) e os
alunos montam combinacdes do tipo “Para ver o bairro
em foto aérea eu preciso de _ (hardware) e
(software).

Computacgao plugada

- Cartaz digital “O que é hardware e software aqui?” apds
usar mapas/desenho, os alunos montam uma pagina no
Canva/Slides com duas colunas: hardware usado
(dispositivo, mouse, teclado, tela) e software usado
(mapas, cameral/galeria, editor de desenho), explicando
em frases curtas que o software da instrucbes e o
hardware executa.

- Mapa/foto aérea com marcagdes: em duplas, os alunos
abrem um app de mapas ou uma imagem aérea salva e
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fazem zoom/arraste para localizar a escola e pontos de
referéncia; registram com print e anotam por cima (no
editor de fotos, desenho ou Slides) destacando ruas,
pracas, comeércios e areas verdes.

COMPONENTES CURRICULARES: GEOGRAFIA E EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

3° ano - Eu-Casa-Familia-Sala de Aula-Escola-Rua-Bairro- Municipio-Estado-Pais-Continente-Mundo
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OBJETIVO GERAL: Reconhecer que o municipio faz parte de unidades espaciais mais amplas, como: Estado, Pais, Continente e
Planeta; além de identificar suas caracteristicas naturais, culturais, econdmicas e sociais, comparando esse territério de referéncia e suas
demandas com outros lugares e grupos.

1° TRIMESTRE
CONTEUDO
CONTEUDO EDUCACAO OBJETIVOS R
EIXOS GEOGRAFIA DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
MIDIATICA
Apropriar-se dos As sentencas logicas sdo sentencas declarativas que
conceitos de Lugar e [representam a constatagcdo de um fato pelo emissor,
Conceito de Bairro. Bairro, identificando o |podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz
“meu bairro” como um |uma declaracdo, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa".
lugar”. Esses termos definem os possiveis valores (verdade)
Identificar a relaggo para as sentengas !égicas. Comparagdes de tamanho,
Bairro como 6S0mc0 om entre escalas no espago p’es.,o ou"cor de qutftos te:n cor"no resultado um valor
~p ¢ urbano, como forma de l6gico ( verdgdelro ou "falso"). O valor de uma
construgao e organizagio: sentenga logica pode ser modificado usando a
PENSAMENTO interligado a outros Logica - Quadra, bairro, regido operacéo de negagéo, indicada por termos como NAO
COMPUTACIONAL lugares. computacional cidades. "|e NAO E VERDADE QUE.

Localizagcao e
representagao do
Bairro.

- Viela, rua, avenida

Perceber que o bairro
pode ser representado
por registros graficos
que possibilitam a
visualizagao e analise
de suas principais
caracteristicas

O objetivo propde que os alunos compreendam que o
bairro pode ser representado por diferentes registros
graficos, como mapas, plantas, croquis e fotografias
aéreas, 0s quais permitem visualizar e analisar
caracteristicas do espago, como ruas, quarteirdes,
pontos de referéncia, trajetos, distancias e diregdes.
Ao mesmo tempo, a habilidade desenvolve o
pensamento légico ao solicitar que as criangas
avaliem sentencas sobre essas situagdes do cotidiano
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associando os valores
'verdadeiro' e 'falso’ a
sentencas logicas que
dizem respeito a
situagdes do dia a dia,
fazendo uso de termos
que indicam negagao.
(EFO3CO01)

e sobre as representagdes do bairro, atribuindo a elas
os valores “verdadeiro” ou “falso”, e percebendo como
o uso de termos de negacdo, como “NAQ”, altera o
sentido das afirmacbes e, muitas vezes, modifica o
valor légico indicado.

Computacgao desplugada

O professor pode apresentar diferentes sentencas
l6gicas (por meio de fichas, plaquinhas, cartdes) e
solicitar que os estudantes determinem seus valores
verdade, como por exemplo:

Uma planta do bairro mostra as ruas. (Verdadeiro)
Uma planta do bairro NAO mostra as ruas. (Falso)

A legenda é uma parte do mapa do bairro.
(Verdadeiro)

A legenda NAO é uma parte do mapa do bairro.
(Falso)

Uma fotografia aérea € um registro grafico do bairro.
(Verdadeiro)

Uma fotografia aérea NAO é um registro gréfico do
bairro. (Falso)

Um mapa do bairro ajuda a localizar lugares como
escola e praca. (Verdadeiro)
Um mapa do bairro NAO ajuda a localizar lugares
como escola e praga. (Falso)
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A escala ajuda a comparar distdncias no mapa do
bairro. (Verdadeiro)

A escala NAO ajuda a comparar distancias no mapa
do bairro. (Falso)

Computacgao plugada

- Criacao de Quiz com sentencgas logicas (perguntas
de verdadeiro ou falso), utilizando:

a) Google Forms -
https://docs.google.com/forms/u/0/?tgif=d

b) Wordwall - https://wordwall.net/pt

c¢) Kahoot! - https://kahoot.com/pt-BR/

d) Wayground (Quizizz) -
https://wayground.com/?Ing=pt-BR

- LogicLike (site e app): exercicios interativos de légica
- sentencas de verdadeiro e falso.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.logi
cappkids&hl=pt BR

CULTURA DIGITAL

Conceito de paisagem.

Paisagem Natural e
Paisagem Cultural
(Humanizada).

Uso de tecnologias
computacionais

Apropriar-se do conceito
de PAISAGEM,
identificando e

classificando seus
elementos
(naturais/humanizados,
urbano/rural); utilizando
diferentes navegadores
e ferramentas de busca
para pesquisar e

O ensino deve possibilitar que o aluno se aproprie do
conceito de paisagem, identificando e classificando
seus elementos (naturais e humanizados; urbano e
rural), ao mesmo tempo em que explora diferentes
navegadores e buscadores (Google, Opera, Firefox,
Edge, Kiddle), conhecendo recursos basicos das
ferramentas de pesquisa, como associacao de
palavras-chave, uso de abas, filtros e sele¢cdo de
resultados. Além disso, as atividades devem orientar
cuidados na busca e no acesso as informacoes,
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acessar informacgoes.
(EFO3CO07)

promovendo escolhas mais seguras e adequadas ao
objetivo da pesquisa.

Computacao desplugada

De onde vem a informacao sobre as paisagens?

O professor mostra 2 ou 3 resultados de busca (ou
imprime antes) sobre “paisagem urbana” e “paisagem
rural” (pode incluir imagens). Em roda, os alunos
discutem com perguntas norteadoras, relacionando ao
tema paisagem:

Perguntas sugeridas:

“‘Essa imagem mostra uma paisagem natural ou
humanizada? Por qué?”

“Essa paisagem parece urbana ou rural? Quais pistas
aparecem?”

“Quem colocou essa informag&o/imagem na internet?”
“Todo site explica do mesmo jeito? Por que pode ser
diferente?”

“Como saber se um site é confiavel para estudar
Geografia?” (ex.: site de escola, universidade, museu,
prefeitura)

“Uma foto pode enganar? E se for antiga ou de outro
lugar?”

‘O que é fake news? Pode existir fake news com
imagens de paisagens?” (ex.: dizer que a imagem é
de um lugar, mas é de outro).

Computacgao plugada
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- Uso dos sites Tripadvisor -
https://www.tripadvisor.com.br/ , Airbnb -
https://www.airbnb.com.br/ e Booking -

https://www.booking.com/ como “laboratério” de
pesquisa pois relinem imagens, mapas, filtros e textos
—  para trabalhar  paisagem  (urbana/rural;
natural/humanizada) e ferramentas de busca
(palavras-chave, abas, filtros, comparacao de fontes).

- Pesquisa “Paisagem” no impresso x no digital

Em duplas, os alunos recebem um desafio de
pesquisa no material impresso (dicionario, atlas,
enciclopédia, livro de Geografia).

Cada dupla registra em uma ficha: fonte usada,
definicdo encontrada e um exemplo. Depois, fazem a
mesma busca online, usando navegador e buscador,
com palavras-chave combinadas (ex.: “paisagem
natural exemplos”, “paisagem urbana o que é&”).

Por fim, fazem uma comparagéo guiada:

- O que ficou igual? O que mudou?

- A explicagao online é mais completa?

- Tem imagens? Elas ajudam a classificar?

- O site tem autor, data, instituicao?

- Navegador para criangas Kiddle:
https://www.kiddle.co/

- Google Earth para explorar informacdes sobre locais
- https://earth.google.com/web/

- Google Imagens - https://images.google.com
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- YouTube Kids para Pesquisa de Videos -
https://www.youtubekids.com

MUNDO DIGITAL

Paisagem do Campo e
da Cidade.

Codificacao da
informacao

Relacionar as atividades
produtivas de nossa
sociedade com a
paisagem e suas
transformacoes
associando o conceito
de informagao com o de
dado:

a) As atividades
urbanas;

b) As atividades
agricolas e rurais;

c) A interdependéncia
entre elas.

- Identificar e analisar
permanéncias e
transformacdes
ocorridas nas paisagens
(comparando paisagens
locais e globais);
(EFO3CO04)

Para que um computador possa armazenar, transmitir
ou manipular uma informacgao é preciso processa-la e
representa-la como um conjunto de dados (simbolos).
A habilidade trabalha a diferenga entre esses dois
conceitos.

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuem significado relevante,
mas que, em conjunto, definem alguma informacgao.
Por exemplo, cada um dos dados de um endereco
(tipo e nome do logradouro, CEP, municipio etc.), em
conjunto, definem a informacdo de um endereco
especifico, os dados de dia, més e ano definem uma
data especifica, as cores de cada pixel, juntas,
definem uma imagem etc.

Computacgao desplugada

- O professor prepara cartbes com dados da
paisagem (cada cartdo traz um elemento isolado),
como: prédios, lojas, 6nibus, rua asfaltada, muitas
casas, trator, lavoura, animais, silo, estrada de terra,
caminhdo de carga, feira, rodovia, cooperativa, rio,
ponte, praga. Explica que cada cartdo € um dado
isolado, mas que, juntos, formam uma informagéao
sobre o lugar e suas transformagdes. Em grupos, os
alunos recebem um conjunto misturado e devem
combinar os cartbes para montar trés “informacbes”:
uma paisagem urbana, uma rural e uma que mostre a
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VERNO PARA TODOS

interdependéncia cidade—campo. Depois, cada grupo
apresenta suas combinacbes e diz: “Esses dados
juntos  mostram uma paisagem urbana/rural
porque...”. Para fechar, o professor propbe uma
comparacgao: “O que mudaria se tirassemos o cartdo
caminhdo ou rodovia?” e “quais cartdes poderiam
representar uma transformagdo na paisagem?”,
retomando a diferenca entre ter s6 um dado isolado e

ter uma informacgao completa.

Computacgao plugada

- Google Forms -
https://docs.google.com/forms/u/0/?tgif=d

Os alunos respondem a um formulario simples
(Google Forms) sobre a paisagem do caminho
casa—escola ou do entorno da escola, com perguntas
objetivas, por exemplo: “No seu caminho vocé vé mais
prédios ou casas?”, “Vocé vé comércios (sim/nao)?”,
“Tem rua asfaltada (sim/ndo)?”, “Vocé vé
lavouras/pastagens (sim/n&o)?”, “Vocé vé maquinas
agricolas (sim/nao)?”, “Vocé vé caminhdes com carga
(sim/nd0)?”. Em seguida, o professor organiza as
respostas em uma planilha e gera graficos
(pizza/barras) para a turma visualizar os resultados. A
partir disso, discute-se que as respostas individuais
sdo dados brutos e que, quando analisadas em
conjunto e no contexto, viram informagdes, como: “A
maioria da turma percebe mais elementos urbanos no
trajeto” ou “Poucos alunos veem elementos rurais,
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indicando que a regido ao redor € mais urbanizada”.
Para fechar, a turma relaciona as informagdes as
atividades produtivas (urbanas e rurais) e identifica
possiveis transformagbes na paisagem (ex.:
“apareceram mais comércios e construgdes”), além de
levantar exemplos de interdependéncia cidade—campo
(ex.: caminhdes levando alimentos, feiras, mercados).
2° TRIMESTRE
CONTEUDO
EDUCAGCAO OBJETIVOS R
CONTEUDO DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
EIXOS GEOGRAFIA MIDIATICA
Perceber que Os algoritmos aqui devem ser descritos através de
MUNICIPIO é a menor |[sequéncias de instrugdes que podem ser repetidas
unidade administrativa |um numero de vezes que nao €& conhecido de
do pais, é governado antemao. Nestes casos, esta repeticdo é controlada
por um prefeito e tem por alguma condicdo (sentenga logica). Os ciclos de
seu territdrio demarcado [repeticdo devem ser simples, isto €, ndo devem conter
PENSAMENTO Conceltq Qe mu[umplo. Algorltmo§ com ;?or lei, formado por outros ciclos.
A administragéo do repeticdes area urbana e rural
COMPUTACIONAL o o . ) . ,
municipio. condicionais criando e simulando Os estudantes podem construir algoritmos com
Servicos Publicos. simples. algoritmos conjuntos de instrugcbes como agdes para avangar,

representados em
linguagem oral, escrita
ou pictografica, que
incluam sequéncias e
repeticdes simples com
condigao (iteracdes

virar a direita e virar a esquerda. Para descrever a
tarefa de andar em um tabuleiro até encontrar um
obstaculo, pode-se definir o seguinte algoritmo:
"Enquanto a proxima posigcao estiver vazia, ande um
passo". Nesse exemplo, 0 numero de vezes em que a
acao "andar um passo" sera repetida é determinado
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indefinidas), para
resolver problemas de
forma independente e
em colaboracéo.
(EF03CO002)

a) Qual é o meu
municipio? Onde se
localiza?

b) Quais espacgos
formam o municipio
(urbano e rural)?

¢) Quem administra o
municipio? Como?

- Meu municipio.
Localizagédo geografica
do municipio
(localizagdo em
diferentes dimensdes
politico- administrativas)
e seus limites.

Compreender que o
Municipio é a menor
unidade
politico-administrativa
do Brasil, que possui
territorio delimitado e
que se insere em
unidades mais amplas
(Estado, Pais,
Continente, Planeta)

pelo valor légico da sentenga "a proxima posicao esta
vazia". Caso o valor seja "verdadeiro", o ciclo de
repeticdo continua, caso contrario ele sera
interrompido.

Computacao desplugada

Os algoritmos desta habilidade devem ser trabalhados
como sequéncias de instrugdes que podem se repetir
um numero de vezes nao conhecido previamente,
sendo essa repeticdo controlada por uma condicéo
(sentenca logica). Para isso, o professor pode propor
situacbes em que os estudantes “navegam” por um
tabuleiro (ou mapa digital) do municipio de Cambé,
usando comandos simples como avangar, virar a
direita e virar a esquerda, construindo algoritmos em
linguagem oral, escrita ou pictografica.

Por exemplo, para responder “Qual € o meu municipio
e onde se localiza?”, os alunos podem seguir um
algoritmo do tipo: “ENQUANTO eu nao encontrar
‘Cambé’ no mapa, avance a busca (aproxime/mova) e
procure referéncias”; para identificar os espagos do
municipio (urbano e rural), podem percorrer o
tabuleiro e aplicar regras de classificacdo com
condicdo, como: “‘ENQUANTO houver lugares para
analisar, observe as pistas; SE tiver muitas casas e
comércio, marque ‘urbano’; SENAO, marque ‘rural’”; e,
para compreender quem administra € como, podem
simular a resolugdo de um problema do municipio
(exemplo - buraco nas ruas) com um ciclo simples,
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como: “ENQUANTO o problema nao estiver resolvido,
registrar — comunicar o setor responsavel —
acompanhar”.

Computagao plugada

- Run Marco - https://www.allcancode.com/runmarco/
- Scratch Jr https://www.scratchjr.org - Os alunos
criam historias ou jogos com personagens que
repetem acdes e tomam decisdes simples.

- Blockly Games — Labirinto -
https://blockly.games/?lang=pt-br

MUNDO DIGITAL

-Elementos do espaco
rural: atividades
primarias € a
transformacao do
espaco (agricultura,
pecuaria e extrativismo)

Codificacao da
informacao

Identificar elementos
caracteristicos do
espaco rural
compreendendo que
dados sao estruturados
em formatos especificos
dependendo da
informacao
armazenada.
(EFO3CO04)

- O trabalho; A rotina
(cultivo / estagbes do
ano); Maquinas e
ferramentas; O sol, a
chuva, os ventos, etc.;
Semelhangas e

Para que um computador possa armazenar, transmitir
ou manipular uma informacgao é preciso processa-la e
representa-la como um conjunto de dados (simbolos).
A habilidade trabalha a diferenga entre esses dois
conceitos.

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuem significado relevante,
mas que, em conjunto, definem alguma informacgéo.
Por exemplo, cada um dos dados de um endereco
(tipo e nome do logradouro, CEP, municipio etc.), em
conjunto, definem a informacdo de um endereco
especifico, os dados de dia, més e ano definem uma
data especifica, as cores de cada pixel, juntas,
definem uma imagem etc.

Computacao desplugada

O professor prepara cartbes com elementos
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- O trabalho no Campo,
modernizagdo do campo
e Exodo Rural.

diferencas do espago
rural de outros lugares.

Relacionar itens de
consumo cotidiano com
a producgao agricola:

a) De onde vem o que
comemos?

b) Em que tipo de
propriedade sao
produzidos nossos

alimentos?

caracteristicos do espaco rural, de modo que cada
cartdo represente um dado isolado (por exemplo:
lavoura, horta, pastagem, criacdo de animais,
ordenha, colheita, cerca, estrada de terra,
rio/nascente, trator, plantadeira, enxada, pulverizador,
silo, celeiro e galpao), incluindo também cartdes
relacionados ao clima (sol, chuva, vento) e ao
tempo/rotina (plantio, cuidados, colheita, estagées do
ano). Em seguida, explicita que dados sao registros
(palavras, simbolos, imagens ou numeros) e que
podem ser organizados em formatos diferentes
conforme a informacédo que se deseja armazenar e
comunicar  (lista, tabela, calendario, mapa,
pictogramas). Em grupos, os alunos recebem os
cartdes misturados e devem agrupar e organizar 0s
dados para produzir informagdes, montando: (1) uma
sequéncia da rotina de trabalho no campo
(plantio—cuidados—colheita) e (2) uma classificacdo de
maquinas e ferramentas utilizadas no espaco rural. Ao
final, cada grupo apresenta suas escolhas e compara
com exemplos de outros contextos rurais,
identificando semelhancas e diferencas e destacando
como a organizacdo dos dados em diferentes
formatos favorece a construcido de informagdes sobre
0 espaco rural.

Computagao plugada
- Google Forms para levantamento de dados sobre o
conteuldo e sistematizacdo das informacdes coletadas
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- https://docs.google.com/forms/u/0/?tgif=d

CULTURA DIGITAL

- Diferentes formas de
representacao do
espaco rural.

Uso de tecnologias
computacionais

Representar a
paisagem rural de
diferentes formas, por
meio de ferramentas
computacionais em
situagdes didaticas para
se expressar, descrever,
desenhar, mapear,
construir maquetes.
(EFO3CO07)

O ensino deve possibilitar que o aluno represente a
paisagem rural de diferentes formas, identificando e
classificando seus elementos (naturais e
humanizados; urbano e rural), ao mesmo tempo em
que explora diferentes navegadores e buscadores
(Google, Opera, Firefox, Edge, Kiddle), conhecendo
recursos basicos das ferramentas de pesquisa, como
associacao de palavras-chave, uso de abas, filtros e
selegdo de resultados. Além disso, as atividades
devem orientar cuidados na busca e no acesso as
informacdes, promovendo escolhas mais seguras e
adequadas ao objetivo da pesquisa.

Computacgao desplugada

O ensino pode possibilitar que os alunos representem
a paisagem rural em diferentes linguagens e formatos,
partindo da observacdo de imagens impressas,
relatos ou do entorno, para identificar e classificar
seus elementos (naturais e humanizados) e registrar
por meio de descrigbes orais e textos -curtos,
desenhos (vista frontal/lateral), croquis/mapas simples
(vista de cima, com titulo, legenda e simbolos),
organizagao espacial com setas e referéncias de
localizagao (direita/esquerda/perto/longe) e
construgdo de maquetes com materiais variados
(papelao, recortes, massinha), comparando como
cada forma de representacdo ajuda a comunicar
informacdes diferentes sobre o campo, como o relevo,
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os cursos dagua, areas de plantio, estradas,
construgdes e atividades humanas.

Computacgao plugada

- Produzir registros digitais da paisagem rural
(desenhos e textos descritivos) em computador/tablet,
utilizando ferramentas apropriadas como Lousa
Magica, Paint, Tux Paint, Canva e Google Docs.

- Planejar a maquete a partir de referéncias digitais
(imagens, mapas e fotografias), definindo previamente
elementos, propor¢des e organizagédo do espaco a ser
representado.

- Elaborar mapas e croquis digitais e/ou marcar locais
em mapas, utilizando recursos como Canva e Google
Slides, com atengéo a titulo, legenda e simbolos.

- Realizar pesquisas orientadas para localizar
imagens e informagdes sobre o espago rural,
explorando diferentes navegadores e buscadores
(Google, Opera, Firefox, Edge, Kiddle), de modo a
compreender que sao ferramentas distintas para
alcancar o mesmo objetivo, mobilizando recursos
como palavras-chave, abas, filtros e selec¢ao criteriosa
de resultados.

- Durante as pesquisas, promover orientacbes de
segurancga e confiabilidade, como: utilizar termos de
busca adequados, evitar links suspeitos, priorizar
fontes reconhecidas, verificar a pertinéncia entre
texto/imagem e o tema estudado, e ndo compartilhar
dados pessoais.
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3° TRIMESTRE
CONTEUDO
CONTEUDO EDDII(J;T';?_AEO EggéE:TILYC? gs ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
EIXOS GEOGRAFIA MIDIATICA
Espaco urbano do meu Decomposicdo é uma das principais técnicas de
municipio. resolucdo de problemas, na qual um problema é
Diferentes paisagens de Identificar elementos dividido em subproblemas, os quais s&o resolvidos
uma mesma cidade caracteristicos do independentemente, e cujas solugdes sdo
espaco urbano combinadas para construir a solugdo do problema
Aplicando a estratégia |original. Algumas vantagens da decomposigao sao:
de decomposi¢ao para |- permitir uma melhor organizacéo e visualizagdo do
resolver problemas problema e da solugéo;
complexos, dividindo - facilitar o trabalho em grupo;
esse problema em - permitir que possamos reutilizar as solugdes dos
PENSAMENTO partes menores, subproblemas em outros problemas.

COMPUTACIONAL

O crescimento das

cidades (fatores de

expanséo e origem
das cidades).

resolvendo-as e
combinando suas
solugdes: (EF03CO03)

Decomposicao

a) Concentracao da
populagao (distribui¢ao);
b) Centro/periferia;

c¢) Transito;

d) Exclusao social
(segregacao espacial).

Computacao desplugada

1. Leitura de imagens e mapas do municipio.
Identificacdo de areas com maior populagao, transito
intenso, falta de transporte, lixo acumulado, areas
sem acesso a servicos, etc.Discussao em sala: “Quais
sdo o0s problemas da nossa cidade?” “Onde
acontecem?”

2. Problematizacdo com foco na Computagéo
(Decomposigao):
Apresente um problema complexo, como:
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“A cidade esta com muitos problemas no transito.
Como podemos resolver isso?”

Leve os alunos a decompor esse problema em partes
menores, Como:

Onde ocorre o transito?

Que horarios sao mais problematicos?

Ha sinalizacao suficiente?

Ha transporte publico disponivel?

Existem calgcadas seguras para pedestres?

Faca isso para cada tema da geografia (populagéo,
centro/periferia, transito, exclusdo social), criando
mapas mentais ou quadros de decomposicao.

3. Construgao coletiva de solugbes (combinando
partes):

Cada grupo fica responsavel por um problema de uma
regidao (ex: transito no centro, falta de escola na
periferia).

Apoés pensar nas partes menores e nas solugdes, 0s
grupos compartilham e montam um plano integrado
para a cidade.

Isso representa a recombinacdo das partes em uma
solugdo completa, utilizando a estratégia de
decomposigao.

4. Producao final:

Criacdo de uma maquete, desenho grande ou painel
ilustrado com a “Cidade que queremos”, onde as
solugdes dos alunos aparecem aplicadas.
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Computagao plugada
Sites e apps que trabalham decomposicao:

Blockly Games - https://blockly.games/?lang=pt-br
ScratchdJr - https://www.scratchjr.org

Code.org - https://code.org/

MUNDO DIGITAL

Atividades econbmicas
do municipio: industria,
comeércio, servicos.

Interface fisica

Compreender as
relagdes de trabalho
caracteristicas do
espaco urbano
reconhecendo que, para
um computador realizar
tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior
com o uso de interfaces
fisicas (dispositivos de
entrada e saida).
(EFO3CO06)

a) Jornada de trabalho;
b) Trabalho assalariado;
c¢) Os diferentes tipos de
atividade (industria,
COmeércio e servigos);

d) Os funcionarios
publicos (papel do
Estado

— servigos publicos).

Para realizar tarefas (muitas delas presentes nas
relacbes de trabalho do espago urbano), o
computador precisa se comunicar com o mundo
exterior por meio de interfaces fisicas. Essa
comunicagao acontece quando o computador recebe
dados (informagbes) e devolve resultados, permitindo
que pessoas e equipamentos interajam com sistemas
usados em atividades urbanas, como compras,
atendimentos, transportes, registros e servigcos. Nessa
perspectiva, € fundamental distinguir dispositivos de
entrada e dispositivos de saida.

Os dispositivos de entrada sdo aqueles que enviam
informacbes para o computador, como teclado e
mouse (digitar e selecionar), microfone (captar voz),
camera (captar imagens), sensores (captar
movimento, luz, temperatura) e até antenas (receber
sinais, como Wi-Fi).

Ja os dispositivos de saida sdo os que permitem ao
computador apresentar informagdes ao usuario ou ao
ambiente, como monitor/tela (mostrar imagens e
textos), alto-falante (emitir sons), impressora (imprimir
documentos ou recibos) e painéis eletronicos,
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tornando visiveis e acessiveis os resultados das
tarefas realizadas pelo sistema.

Computacao desplugada

O professor pode propor uma atividade em que os
alunos analisem diferentes relagdes de trabalho no
espagco urbano e, ao mesmo tempo, reconhegam
como o computador participa dessas tarefas por meio
de interfaces fisicas (dispositivos de entrada e de
saida). Organize cartdes com profissdes e situagbes
comuns da cidade (por exemplo: operario da industria,
caixa do mercado, atendente de farmacia, motorista
de Onibus, recepgao do posto de saude, professora,
agente de limpeza urbana) e solicite que os
estudantes identifiquem, para cada caso, aspectos da
jornada de trabalho (turnos, horarios), do trabalho
assalariado (remuneracao pelo servigo), do tipo de
atividade (industria, comércio ou servigos) e se se
trata de fungao publica vinculada ao Estado (servigos
publicos). Em seguida, oriente que cada grupo
associe a situacdo selecionada os dispositivos que
permitem ao computador “conversar’ com o mundo
exterior, distinguindo entrada (por onde os dados
chegam ao sistema, como teclado, mouse, leitor de
cédigo de barras, microfone, cdmera) e saida (por
onde o sistema apresenta respostas, como
tela/monitor, impressora, alto-falante, painel). A
socializacao deve enfatizar que, em muitos trabalhos
urbanos, o uso de tecnologias esta ligado ao registro,
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atendimento, controle e comunicagdo, e que a
realizagao dessas tarefas depende da interacéo entre
pessoas, servicos e computadores por meio dessas
interfaces.

Computacgao plugada

- Caixa do mercado digital (comércio): os alunos
registram compras ficticias em um formulario (Google
Forms) ou documento  simples,  digitando
itens/quantidades (entrada: teclado/toque) e
observando o resumo/contagem na tela (saida:
tela/grafico).

- Ouvidoria da cidade (funcionario publico/servigo
publico): os alunos registram uma ocorréncia urbana
ficticia (buraco na rua, lixo, ldmpada apagada) em um
formulario/lista digital e acompanham o “status”
(recebido/em analise/resolvido) em uma tabela
compartilhada (entrada: teclado/toque; saida: tela).

- Controle de produgao (industria): os alunos langam
quantidades produzidas por “turno” em uma planilha
simples e observam o total automatico e/ou um grafico
(entrada: teclado/toque; saida: tela).

- Jornada e salario em cartaz digital: cada grupo cria
um cartaz digital de uma profissdo urbana com turno
(manha/tarde/noite), se é trabalho assalariado e quais
tecnologias usa, listando pelo menos 2 dispositivos de
entrada e 2 de saida (entrada: teclado/mouse; saida:
tela).

CULTURA DIGITAL

Diferentes formas de

Seguranga e

Conhecer diferentes

A proposta neste objetivo é que o aluno possa
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Cambé
representacao do responsabilidade
espaco no uso da
urbano. tecnologia

Orientacao e
Localizagdo: Mapa e
planta do Municipio

instrumentos de
localizagao e
representagao
cartografica do espaco
geografico e o potencial
impacto do
compartilhamento de
informacdes pessoais
ou de seus pares em
meio digital:
(EFO3CO09)

a) Bussola;

b) Rosa dos ventos;
c) Sistema gps;
(coordenadas
geogréficas);

d) Mapas e plantas
urbanas (guia de ruas);
e) Como me localizar
dentro da cidade?
(sistema de
enderegamento).

identificar alguns dos principais impactos de
compartilhar informagbes pessoais com colegas ou
pessoas em meio digital, como por exemplo endereco,
nomes das pessoas da familia, onde estuda, onde
mora. Essas informacbes podem ser utilizadas por
pessoas de forma mal-intencionadas, quando os
alunos trocam informagbes online por celular,
computador ou até mesmo quando estdo jogando na
internet.

Ensinar diferentes instrumentos de localizacdo e de
representacdo cartografica do espaco geografico,
articulando esse conteudo a educagdo para o uso
seguro das tecnologias. Nesse sentido, propde-se
apresentar e explorar a bussola e a rosa dos ventos
como recursos para identificacdo de diregcdes e
orientagdo espacial, bem como introduzir o sistema
GPS de forma adequada ao ano escolar, destacando
a nog¢ao de localizacdo e a ideia de coordenadas
geograficas. Trabalhar com mapas e plantas
urbanas/guia de ruas, favorecendo a leitura de
legendas, simbolos e referéncias, e possibilitando que
os alunos compreendam como se localizar dentro da
cidade a partir do sistema de enderegamento
(logradouro, numero, bairro, CEP e municipio) e de
pontos de referéncia. Paralelamente, o ensino deve
problematizar o] potencial impacto do
compartilhamento de informacgbes pessoais em meios
digitais, orientando praticas de protecéao e privacidade,
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como evitar divulgar enderego completo, rotas diarias,
localizagdo em tempo real e dados préprios ou de
colegas, promovendo atitudes responsaveis no uso de
recursos digitais de localizacao.

Computacao desplugada:

Apresentar e explorar os instrumentos de localizagao
e mediar a situagao-problema: “Se alguém publicar
seu endereco exato ou localizagao atual nas redes, o
que pode acontecer?”

Dialogar sobre:

- Privacidade;

- Seguranga pessoal,

- Consentimento;

- Diferenca entre localizar-se e expor-se;

Computagao plugada

- GPS: demonstrar o funcionamento usando app no
celular (sem localizacao pessoal real).

- Mapas e plantas urbanas: leitura de um guia ou
mapa da cidade digital.

- Jogo Interland -
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/int
erland

- Privacidade online para criangas - Protecéo e
seguranga na internet para criangas:
https://www.youtube.com/watch?v=IRYbgq9EMyNM
- Uso responsavel da tecnologia | Primeiro Celular,
Ciberbullying, Fake News e Privacidade Online:
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https://www.youtube.com/watch?v=SolpR-kbRcA&t=2
61s

Jogo/atividade digital de arrastar e agrupar, de modo
que as criangas sobre regras de uso seguro da
internet. Wordwall https://wordwall.net/pt /
WAYGROUND - https://wayground.com/join

COMPONENTES CURRICULARES: GEOGRAFIA E EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

4° ano - Mundo-Continente-Pais-Estado-Municipio-Bairro-Rua-Escola-Sala de Aula-Familia-Casa-Eu
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OBJETIVO GERAL: Apropriar-se dos conceitos de Estado (enquanto Unidade Federativa), Municipio, Distrito, Distrito Federal e Limites, para
compreender a configuracdo do Parana e a organizagdo politico-administrativa do Brasil, identificando também as caracteristicas do Estado do
Parana relacionadas aos aspectos naturais, culturais, econédmicos e sociais.

1° TRIMESTRE
CONTEUDO
EDUCACAO OBJETIVOS "
CONTEUDO DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
EIXOS GEOGRAFIA MIDIATICA

Compreender que o Informagbes podem ser organizadas em estruturas,

Municipio € a menor denominadas estruturas de dados. Essas estruturas

unidade permitem uma melhor compreensdo e também facilitam a

politico-administrativa [manipulacdo das informagdes. Uma estrutura de dados

do Brasil, que possui |esconde a particularidade de diferentes informagdes,

territorio delimitado e  |permitindo que sejam vistas como objetos unicos, ou seja, é

Orientacao e que se insere em uma forma de abstracdo. Matrizes sdo um tipo de estrutura

Localizagao: unidades mais amplas [de dados organizadas em linhas e colunas assim como as

Esfericidade da Terra (Estado, tabelas. As matrizes possuem um tamanho pré-definido e

PENSAMENTO ] . ~
e suas . : Pais,Continente, todos os dados que fazem parte da estrutura sdo do mesmo
COMPUTACION - Matrizes e registros . . . )

AL representacoes Planeta). tipo. Um dado especifico é acessado em uma matriz através
(globo, planetario, de coordenadas (x,y) que indicam a linha e a coluna em que

mapa mundi, Identificar sua esse se localiza. Matrizes compostas de uma Unica linha

planisfério). localizagdo nas sao denominadas vetores. A ideia aqui é que os alunos

diferentes unidades
politico administrativas,
reconhecendo objetos
do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através

consigam identificar objetos estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como matrizes e usem algum
tipo de representacado (podendo ser visual) para ilustra-los.
Além disso, devem realizar manipulagdes simples sobre
essas representagdes como recuperar e alterar informacoes
nas matrizes. Exemplos de objetos que podem ser
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de matrizes que
estabelecem uma
organizagao na qual
cada componente esta
€em uma posigao
definida por
coordenadas, fazendo
manipulag¢des simples
sobre estas
representagoes.

- a) Onde estou? No
municipio; No Estado;
No Brasil; No Planeta.
(EF04CO01)

caracterizados como matrizes: tabuleiro de batalha naval,
tabuleiro de xadrez, caixa de ovos, organizagéo de classes
em uma sala, janelas na fachada de um prédio etc.

Computacgao desplugada

- Os estudantes representam a organizagao da sala de aula
como uma grade (linhas e colunas), semelhante a um
tabuleiro, e passam a identificar cada carteira por uma
posicdo. Para isso, o professor desenha no quadro essa
grade, indicando as fileiras e as colunas. Em seguida, cada
aluno localiza onde esta sentado e registra sua posigao
usando coordenadas (por exemplo: “minha carteira esta na
linha 2, coluna 3”). Na sequéncia, o professor propode
desafios de localizagdo, perguntando quem ocupa
determinada coordenada (como “quem esta na linha 3,
coluna 2?”) e convidando os alunos a apontarem também a
posicao de outros colega.

- Onde Estou: os alunos organizam tiras/cartdes em ordem:
Bairro/Escola — Municipio (Cambé) — Estado (Parana) —
Brasil — Planeta Terra, e explicam cada localizagéo
(“Cambé fica no Parana...”).

- Desenhe uma grade (ex.: 6x6) e marque Escola e Casa.
Os alunos localizam pontos usando (linha, coluna) e
descrevem movimentos (“va para (3,2)", “ande 2 para a
direita”), fazendo pequenas manipulagbes (mover, marcar
trajeto, corrigir rota).
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- Batalha de coordenadas: lugares do municipio: em um
tabuleiro em grade, o professor posiciona icones (praga,
posto de saude, mercado, prefeitura). Em duplas, um aluno
diz uma coordenada e o outro confere o lugar (“(2,5) é a
prefeitura?”).

- Quadriculado do Brasil/Parand (localizagdo por
coordenadas): use um mapa do Parana quadriculado (com
letras e numeros). Os alunos encontram o Parana e depois
marcam o “ponto” de Cambé em um quadrante (ex.: B3).

- Exemplos de atividades para adaptagdo com uso de
tabuleiros:
https://docs.google.com/document/d/1bRQplzOIrNTz5t7

xsj2olzw391ABemNQc-riBfogzwQ/edit?tab=t.0

Computagao plugada

- Zoom nas localizagbes

Ferramenta: Google Maps - google.com/maps ou Google
Earth - https://earth.google.com/web/ (tablet/computador).
Usar zoom e busca para identificar, estou no
municipio/estado/pais/planeta?

- Planilha como matriz (Google Sheets) -
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/?tgif=c

O professor diz coordenadas de células e os alunos fazem
acoes:

“Escreva CAMBE em B2”

“Coloque PREFEITURA em D4”
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“Mova CAMBE de B2 para C2”
- Tabuleiro de xadrez digital, com énfase na identificagao
das coordenadas das pecas - aplicativo Lichess.
Para o computador guardar, manipular e transmitir dados
(como mapas, enderegos, coordenadas, nomes de
Apropriar-se do cidades), essas informagdes precisam estar em formato
conceito de digital, ou seja, codificadas de um jeito que a maquina
TERRITORIO, entenda. Isso significa transformar informagdes em codigos
compreendendo os e representagbes (numeros, letras, sinais) seguindo um
termos LIMITE, DIVISA |padrdo — por exemplo, um enderego digitado, um ponto no
E FRONTEIRA; e mapa por coordenadas, ou uma imagem formada por pixels
entendendo que para |— permitindo que o sistema armazene e compartilhe esses
guardar, manipular e dados com precisdo. como o processador opera com dois
Oqueé transmitir dados niveis (0 e 1), o computador usa o sistema binario para
TERRITORIO? Codificacéo da deve-se codifica-los de |representar tudo. Assim, letras, niumeros e simbolos que
MUNDO DIGITAL| . . . ) ~ . . ) ~ s .
- Limite, divisa e informacéo alguma forma que seja [usamos para registrar informagdes sobre territorios também
fronteira. compreendida pela viram cédigos. Um exemplo € a tabela ASCII, que associa

magquina (formato
digital). (EF04CO04)

Identificar os limites de
um TERRITORIO
diferenciando os limites
naturais e
humanizados;

cada caractere a um numero; por exemplo, a letra “A” pode
ser representada pelo decimal 65, que em binario vira
1000001. Em outras palavras, quando digitamos “Cambeé”,
“Paranad” ou “Brasil” em um sistema, essas palavras sao
transformadas em cddigos (0 e 1) para serem armazenadas
e processadas — do mesmo modo que os mapas digitais
codificam seus elementos para representar limites, divisas e
fronteiras.

Apresentar a tabela ASCII aos alunos: cligue aqui
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Computacgao desplugada

Explique aos alunos que a letra “A” € um simbolo criado
pelas pessoas para representar um som. Ja para o
computador, esse simbolo precisa ser convertido em um
valor numérico para poder ser armazenado e processado:
na tabela ASCII, o “A” corresponde ao numero 65, que pode
ser escrito em binario como 01000001. Em seguida,
proponha a criacédo de um “cédigo da turma”, combinando
que certos desenhos, sinais ou icones representarao letras
(ou palavras) sobre o conceito de territério. Depois, peca
que os alunos escrevam os aprendizados sobre sobre o que
é territorio, limite, divisa e fronteira usando esse codigo e
troguem entre si para que um colega faca a
leitura/decodificagdo. A atividade ajuda a perceber que,
assim como no computador, € preciso ter regras bem
definidas para transformar informacbées em dados que
possam ser compreendidos.

- Exemplo de atividade para adaptacéo:
https://docs.google.com/document/d/15BtvXLugKOeOwrTT]
UceCkHfvtU-UlaXmDF 15u3libY/edit?tab=t.0

Computacgao plugada

- Tradutor Binario: clique aqui

- Importancia da codificagcdo dos dados:
https://www.internetsegura.br/

CULTURA
DIGITAL

O Territorio
Paranaense—um

Uso de tecnologias
computacionais

Reconhecer o Territorio
Paranaense como

O objetivo desta habilidade & que o aluno possa explorar
diversas ferramentas computacionais como editor de texto,
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estado brasileiro

unidade da federagao
brasileira (seus limites
e poder politico)
usando diferentes
ferramentas
computacionais para
criacdo de conteudo
(textos, apresentacoes,
videos etc.).
(EF04CO006)

a) Como ¢ a divisdo
administrativa da
Republica

Federativa Brasileira?
a. Pais, Estados,
Municipios,
distritos/sede;

b. Presidente,
Governadores e
Prefeitos;

editor de imagem, editor de apresentag¢des, programa de
histéria em quadrinhos, animacdo dentre outros, para
produzir conteudo em projetos, atividades diversas.

O professor podera propor um projeto de criagdo de uma
historia digital ou um video de curta duragdo, em que os
alunos experimentam os recursos de um editor de texto ou
de video.

Computacao desplugada

- Esbogo de apresentacdo em grupo — Parana como
unidade da federacao

Antes de usar o computador/tablet/celular, os alunos
planejam, em grupos, uma apresentacdo sobre o Territorio
Paranaense. Cada grupo rascunha os “slides” em papel A4
ou cartolina, definindo titulo, ideias  principais,
imagens/desenhos de mapas, legendas, marcadores e a
fala de cada integrante. A proposta é organizar a sequéncia
de informagdes (onde fica o Parana no Brasil, com quais
estados faz divisa, capital e papel do governo estadual)
primeiro no papel, para depois elaborar em verséo digital.

- Roteiro para video curto — “Conhecendo o Parana”

Os alunos criam, em folha, um roteiro para um video de até
1 minuto sobre o Parana. Eles definem a ordem das cenas,
0 que sera dito em cada parte e quais elementos precisam
aparecer (por exemplo: mostrar um mapa desenhado,
apontar divisas, citar a capital e explicar o papel do governo
estadual). O roteiro deve indicar quem fala, o que aparece
em cena e quais materiais serdo usados (cartaz, mapa,
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desenho), reforcando que produzir conteudo exige
planejamento e organizacéo de ideias antes de gravar.

Computacgao plugada

- Texto digital informativo: produzir um texto no
computador/tablet explicando por que o Parana é uma
unidade da federacdo, onde se localiza no Brasil, quais sédo
suas divisas e qual é o papel do governo estadual.

Historia em quadrinhos - Site Make Beliefs Comix
https://makebeliefscomix.com/Comix/ e Canva -

https://www.canva.com/pt_br/historias-quadrinhos/modelos/
Google docs - https://docs.google.com/document/u/0/?tgif=c

Site Animaker - https://www.animaker.co/cartoon-maker

- Apresentagdo com imagens, textos, videos e mapas:
elaborar slides com imagens de mapas do Brasil e do
Parana, destacando a localizacdo do estado, seus limites
com outros estados e usando titulo, legendas e marcadores
para orientar a leitura.

Google Apresentacdes -
https://docs.google.com/presentation/u/0/?tgif=d

Canva - canva.com

- Video curto explicativo: gravar um video (com narragédo ou
fala do grupo) apresentando o conteudo em estudo.
Editores de video: iMovie, WeVideo, Windows Movie Maker,
KineMaster (para Android), Canva e Capcut.

- Cartaz digital/infografico: Canva - canva.com
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2° TRIMESTRE
CONTEUDO
EDUCACAO OBJETIVOS :
CONTEUDO DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
EIXOS GEOGRAFIA MIDIATICA

Reconhecer o Territério | Informa¢des podem ser organizadas em estruturas,
Paranaense como denominadas estruturas de dados. Essas estruturas
unidade da federagcao [permitem uma melhor compreensao e também facilitam a
brasileira (seus limites [manipulagdo das informag¢des. Uma estrutura de dados
e poder politico) esconde a particularidade de diferentes informacoes,
identificando objetos do [permitindo que sejam vistas como objetos Unicos, ou seja, é

mundo real e/ou digital {[uma forma de abstracao.
Localizagdo que podem ser ’ Registros, que sdo agrupamentos de informagées, sao um
geografica do Estado represgntados através |tipo dg .estrutura de dados que possui um ‘Famanho
(localizaggo de registros que pré-deﬁmdq e os dados agrupgdos podem §er de diferentes
em diferentes ' . estabglecem uma tipos. Uma mforr.nagé.o' especifica de um reglstrf) € acessada
dimensaes politico Matrizes e registros |organizagédo na qua,1l .atrgvés d(.a l,.lm identificador (ou no.me) a.ssom.a!do a e.Ia. A
administrativas). f:ada.gomponentee ideia aqui é que os alunos consigam identificar quetos
- Poder politico do um identificado por um estruturadgs no mundo real que pos§am ser caracterlzad?s
territério. nome, fazendo como registros e usem algum tipo de representacao
manipulagdes sobre (podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem
estas representacdes. |realizar manipulagdes simples sobre essas representacdes
(EF04C002) como recuperar e alterar informacbes nos registros.
Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como
a) Como ¢ a divisao registros: carteira de estudante, boletim, ficha de cadastro
PENSAMENTO administrativa da de aluno, descricao de qualquer objeto/pessoa (escolhendo

COMPUTACIONA

L

Republica Federativa
Brasileira?

um conjunto de atributos) etc.
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b) Pais, Estados,
Municipios,
distritos/sede;

c) Presidente,
Governadores e
Prefeitos;

O objetivo é que o aluno compreenda o Territorio
Paranaense (limites e poder politico) e, ao mesmo tempo,
aprenda a organizar essas informacdes como registros, que
sdao um tipo de estrutura de dados. O texto explicativo
mostra que registros agrupam informacbes de naturezas
diferentes (por exemplo, texto e numero) em uma mesma
“ficha”, na qual cada parte é acessada por um
identificador/nome (como “Estado”, “Capital”’, “Governador”,
“Divisas”). Assim, ao estudar o Parana, o aluno pode
representar esse objeto geografico como um registro (uma
ficha do Estado do Parana), e também representar
municipios ou cargos politicos como registros, tratando
cada um como um “objeto” Unico para facilitar a
compreensao € a comparacao.

Computacao desplugada

- Ficha do Parana (registro em papel): a partir da leitura de
um texto, cada grupo elabora uma ficha com campos
nomeados (ex.: Nome, Sigla, Capital, Divisas/Limites,
Governador).

- Atualizacdo de campo (ficha ficticia): o professor entrega
fichas com um campo “desatualizado” (ex.: governador) e
os alunos precisam localizar o campo e substituir a
informacdo correta, percebendo que o registro tem partes
com nomes fixos.

- Comparar registros (Parana x outro estado): dois registros
lado a lado e os alunos respondem: “O que é igual?”
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(campos) e “o que muda?’ (valores), destacando
limites/divisas e capital.
Computacgao plugada
- Registro em  tabela  (Google Planilhas -

https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/?tgif=c : criar uma
planilha com colunas = campos do registro (Nome, Sigla,

Capital, Divisas, Governador).

- Formulario que vira registro (Google Forms -
https://docs.google.com/forms/u/0/?tgif=d ): os alunos
respondem um formulario “Ficha do Estado” (campos
pré-definidos). Em seguida, o professor mostra as respostas
em tabela e discute: “cada resposta é um registro”.

- Comparacao de registros com filtro/ordenagéao: na planilha,
inserir 3—5 estados e pedir para ordenar por nome, ou filtrar
por estados da Regiao Sul, e comparar divisas/capitais.

- Cartbes digitais (Canva/Slides - canva.com : cada grupo
cria um “card” do Parana com campos nomeados (como
uma ficha visual). Depois, trocam os cards e fazem
perguntas de consulta: “Qual é a sigla?” “Quais sao as
divisas?”, reforgcando o acesso por “nome do campo”.

MUNDO DIGITAL

- Ocupacgao do
territorio
paranaense e
formacéao da sua
populacao.

Codificacao da
informacéao

— Reconhecer os ciclos
histéricos de ocupacao
do territério
paranaense, como
responsaveis pela atual

Para guardar, manipular e transmitir informagdes (nomes,
enderecos, coordenadas, mapas), o computador precisa
que tudo esteja em formato digital, ou seja, codificado.
Como o processador opera com 0 e 1, tudo precisa ser
representado em binario.Textos viram numeros por tabelas
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organizagao do como a ASCII (ex.: “A” — 65 — 01000001).

Estado; identificando  |Mapas/imagens viram conjuntos de pixels (cada pixel pode
essas etapas de ser descrito por numeros).

ocupacao por meio da

codificacao de Computacgao desplugada

diferentes informagdes |- Estudar com mapas e linhas do tempo os principais ciclos
para representagcdo em |de ocupacao do Parana.

computador (binaria, - Retomar o conceito de codificacido e diferentes formas de
ASCII, atributos de representar uma informacao (cores, numeros, simbolos,
pixel, como RGB etc.). [etc.).

(EF04CQO04) - Trabalhar nomes de paises de origem dos imigrantes

(Italia, Japao, Alemanha, etc.). Os alunos convertem esses
a) A entrada pelo litoral [nomes para cédigos ASCII ou binario. Isso pode ser feito de
€ a ocupacgao da regiao |forma Iudica com tabelas ou jogos.

de Curitiba;

b) A rota dos tropeiros [Computagao plugada

no Parana e a - Tradutor Binario: clique aqui

ocupacao dos campos |- Importancia da codificagao dos dados:
de Guarapuava; https://www.internetsegura.br/

c) A exploragao da erva
mate e a guerra do
contestado;

d) O café e a ocupacéao
do norte do Parana;

e) Os gauchos no
sudoeste;

— Reconhecer as
diferentes culturas
presentes no processo
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de ocupacao territorial
do Parana.

a) De onde vieram os
imigrantes?

b) Para onde foram?
¢) Quando vieram e por
que vieram? (contexto
histérico mundial)

d) Principais fluxos
imigratorios e o
crescimento da
populacéo.

CULTURA
DIGITAL

- Crescimento,
movimento e
distribuigdo da

populacéo no Estado.

- Os indigenas € os
africanos no Parana.

- Urbanizacéo do

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia

2 — Associar os ciclos
de colonizacido com a
expulsao dos povos
tradicionais
demonstrando postura
ética nas atividades de
coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.
(EF04CO07)

a) Onde estéo os
quilombos no Parana?
b) Por que existem
“reservas indigenas”?
¢) Como era a vida nos
faxinais do Parana?

4 — Associar a

Propbe-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos
relacionados a manipulagdo de dados, como por exemplo
quando assiste e faz download, compartilha uma imagem,
dentre outros.

Construcdo de um painel, a partir das imagens de
tecnologias como o celular e computador, em que os alunos
poderao destacar acbes importantes de quando se
manipula um dado como imagem, musica, video,
informacdo, como verificar as permissdes, autoria, dentre
outros.

O objetivo é ftratar as informacbes utilizadas/pesquisadas
como dados (mapas, imagens, textos, videos, localizagdes)
e conduzir a turma a agir com postura ética em todo o
percurso desses dados: coleta (inclui assistir/baixar),
transferéncia (compartilhar), guarda (armazenar) e uso
(produzir e publicar trabalhos).
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territorio
paranaense.

influéncia da
modernizagao agricola
com o crescimento das
cidades e a migragao
da populagao
paranaense,
identificando as causas
e consequéncias da
Urbanizacgao.

a) Onde nossos avos
moravam?

b) A economia agricola
tradicional e a m&o de
obra;

c) As grandes geadas;
d) A modernizagao
agricola e as
maquinas;

e) Por que surgem os
movimentos sociais?

Computacao desplugada

Apd6s ou durante os estudos sobre ciclos de colonizagao e
povos tradicionais, organize os alunos em grupos e distribua
cartdes com situagbes (por exemplo: usar um mapa do
Parana encontrado em um site, repassar um video sobre
reservas indigenas, utilizar uma foto de comunidade
quilombola no cartaz, marcar no mapa onde ficam
comunidades tradicionais, ou usar um texto sobre faxinais).
Em cada cartdo, solicite que respondam a duas perguntas:
(1) qual é o dado envolvido (imagem, video, texto ou
localizacédo) e (2) qual é o risco ao lidar com esse dado
(exposicdo indevida, erro de informacdo, auséncia de
autoria ou falta de permissdo). Em seguida, registre no
quadro o “caminho do dado” — COLETAR/OBTER — USAR
— GUARDAR — COMPARTILHAR — e peca que cada
grupo identifique qual etapa aparece com mais forga na
situacao analisada. A partir disso, os alunos devem anotar
trés cuidados éticos essenciais: autoria/fonte (anotar de
onde veio e citar a fonte), permissao/privacidade (pedir
autorizacdo quando envolver pessoas e evitar exposi¢ao), e
localizagao/contexto (ndo divulgar endereco exato e preferir
municipio/regido, além de checar o contexto para nao
distorcer a informacéo). Por fim, o grupo toma uma decisao
sobre o uso daquele dado — pode usar, pode usar com
ajustes ou n&o deve compartilhar — e essas regras ficam
registradas como referéncia para as produgdes de
Geografia, fortalecendo a postura ética na coleta,
transferéncia, guarda e uso de dados.
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Computacgao plugada
- Jogo Interland -
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland
- Site Internet segura - https://internetsequra.br/
- Criacao de quizzes sobre o comportamento digital ético e
seguro na internet:
Wordwall: https://wordwall.net/pt
Kahoot: hitps://kahoot.com/pt-BR/
3° TRIMESTRE
CONTEUDO
CONTEUDO E[I;L(;?TAA?_AEO E(;IB;IJEI(E:-:-II:\II((‘,) (?S ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
EIXOS GEOGRAFIA MIDIATICA
) Region'alizagéo do 1__ Compreender Os algoritmos aqui devem ser descritos através de
Parana pf)r.suas d'f?re”t?s formas de sequéncias de instrucbes que podem ser repetidas. As
carac':terls’Flca.s regionalizar o gspago repeticdes, aqui, podem ser aninhadas, isto &, um ciclo de
naturais (Prlmelrlo pgranaense crla_ndo e repetico pode conter outro.
Segundo e Terceiro simulando algoritmos
_Planaltgz. r.epresentados em |0 objetivo &€ que os alunos criem e simulem algoritmos
PENSAMENTO | -Minharegigo no Algoritmos com  (linguagem oral, escrita | 5555 4 passo) em linguagem oral, escrita ou pictografica,
COMPUTACION estado fjo repeticdes simples e [OU p|ctograf|c?, que usando sequéncias, decisdes (se... entdo...) e repeticdes,
AL Parana. aninhadas incluam sequéncias e resolver

- Caracteristicas
Naturais
Paranaenses: relevo,
hidrografia, clima
(cimae
tempo), vegetacgao.

repeticdes simples e
aninhadas (iteracdes
definidas e indefinidas),
para resolver
problemas de forma
independente e em

inclusive aninhadas, para
classificagao/regionalizagao.

um problema de

Computacao desplugada

Para orientar o trabalho em sala, proponha o estudo dos
planaltos paranaenses como uma forma de regionalizar o
espaco do Parana a partir de critérios (altitude, clima e
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colaboracgéao.
(EF04CO03)

a) Regionalizagao por
meio de caracteristicas
naturais:

a. Estruturas
geoldgicas: primeiro,
segundo e terceiro
planaltos
paranaenses;

b. Relevo (topografia)
c. Clima;

d. Vegetacao.

vegetacao), destacando que diferentes critérios geram
diferentes recortes regionais. Em seguida, transforme essa
regionalizagdo em um problema de classificagdo: os
estudantes deverdo criar e simular algoritmos (em
linguagem oral, escrita ou pictografica) para decidir, com
base em dados fornecidos, a qual planalto cada municipio
pertence. Inicie com regras do tipo “se... entdo...” (por
exemplo, “se a altitude for maior que um valor de referéncia
definido no material, entdo classificar como 1° planalto”), e
peca que a turma organize o algoritmo em uma sequéncia
de passos.

"Se a altitude for maior que 1000m, entdo é o Primeiro
Planalto."

"Se tiver clima subtropical + solo fértil, entdo é o Segundo
Planalto."

Os alunos devem criar algoritmos simples com estruturas de
decisdo e repeticdo, em linguagem oral, escrita ou
pictografica.

- Algoritmos com Repeticdo Simples

Criar um fluxograma ou sequéncia de passos para
identificar o planalto com base em informagdes dadas.
Exemplo de algoritmo:

Ler altitude.

Se altitude > 1000, classificar como 1° planalto.

Se altitude entre 600 e 1000, classificar como 2°.

Se < 600, classificar como 3°.
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Algoritmos com Repeticao Aninhada (loop dentro de loop)
Depois de classificar os municipios por planalto, proponha
um segundo nivel de classificacdo: PARA CADA planalto,
analisar PARA CADA municipio ja colocado nele e verificar
uma caracteristica extra para criar sub-regidoes. Ex.: “No 2°
planalto, se o municipio tiver araucaria, entdo marcar como
Sub-regido A; sendo, marcar como Sub-regido B”. Assim, os
alunos percebem que primeiro agrupam (planaltos) e depois
refinam (sub-regides) usando regras claras.

Simulagao e apresentagao

Entregue cartdes de municipios com dados (altitude, clima,
vegetacao) e peca que os grupos executem o algoritmo
passo a passo, movendo os cartdes para caixas/areas (“1°”,
“2°7, “3° planalto” e sub-regides). Um grupo atua como
“processador” (executa), e outro como “auditoria” (confere
se as regras foram seguidas e aponta casos que nao
encaixam), para ajustar as regras e testar novamente. Ao
final, cada grupo apresenta o algoritmo (oralmente, por
escrito ou com fluxograma) e mostra como ele classificou os
municipios.

Computacgao plugada
- ScratchdJr - https://www.scratchjr.ora/
- Run Marco! - https://runmarco.com/

MUNDO DIGITAL

- Atividades
econdmicas do
Parana: agricultura,
pecuaria,

Codificacéo da
informacao

— Identificar o processo
de transformacéao do
espaco, por meio da
analise da paisagem e

Existem diferentes estratégias de representagdo em formato
digital para diferentes tipos de informag&do. Conhecé-las é
um passo importante para o desenvolvimento de algoritmos
que trabalham com diferentes tipos de informacao.
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extrativismo,
industrializacao,
Comeércio, Servigos,
turismo.

do conceito de
Sustentabilidade
codificando diferentes
informacgdes para
representacdo em
computador (binaria,
ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.)
(EF04CO05).

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCIl, que
especifica como codificar caracteres em formato digital, ou
os formatos de imagem 'Portable BitMap' e 'Portable
GrayMap', que codificam uma imagem de forma simples
usando uma matriz de 0 e 1 (branco e preto) ou com uma
matriz com valores entre 0 e 255 (tons de cinza),
respectivamente.

Computacao desplugada

Codificar diferentes informacbes sobre as atividades
econdmicas do Parana.
Exemplo de atividade para adaptacao:

https://docs.google.com/document/d/10j2QWRDzFb3aomZ
W1pPy4tUsyUZXbwQuWJUCOMWsstc/edit?tab=t.0

Computacgao plugada

- Tradutor Binario: clique aqui

- Cores RGB e RGBA - clique aqui

- Importéancia da codificacao
https://www.internetsegura.br/

dos dados:

CULTURA
DIGITAL

- Transformacao da
paisagem e a questao
ambiental —
sustentabilidade.

Seguranga e
responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

a) ldentificar os
impactos da acao do
homem sobre o0 meio
natural, através das
diferentes formas de
apropriacao do espago:
espaco urbano, espago
rural, espaco indigena.

Nesta habilidade espera-se que o0s alunos possam
reconhecer que, ao se obter informacbes na Internet, é
preciso identificar as suas fontes e se elas sdo seguras € a
informacao é confiavel.

O professor podera organizar casos em que se precisa de
determinadas informagdes e ao se deparar com elas, se
verifica que muitas dessas informagdes estdo equivocadas,
comparando paginas que tratam do mesmo tema, mas com
informacdes diferentes.
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b) Diferenciar os
impactos e
transformacoes do
espaco agrario, nas
diferentes formas de
producao agricola:
agricultura organica,
agricultura
mecanizada, etc,
reconhecendo a
importancia de verificar
a confiabilidade das
fontes de informacgoes
obtidas na Internet.
(EF04CO008)

Computacgao desplugada

Ao estudar as transformacbes do espago agrario e
comparar formas de produ¢cdo como agricultura organica e
agricultura mecanizada, leve impresso textos sobre o tema
de diferentes fontes. Oriente os alunos a perceberem que
muitas explicagdes e “curiosidades” encontradas na internet
podem estar incompletas ou erradas. Para isso, proponha
que, sempre que encontrarem um texto, video ou imagem,
respondam a perguntas:

- quem publicou - autor ou instituicao?

- quando foi publicado - tem data?

qual é o objetivo do conteitdo - informar ou
convencer/vender?

- se apresenta evidéncias - explica de onde tirou os dados?)
- a mesma ideia aparece em mais de uma fonte?

Computacao plugada

- Pesquisa orientada (duplas)

Peca que cada dupla pesquise “agricultura organica” e
“agricultura mecanizada” e encontre 2 fontes diferentes para
cada tema (ex.: um site institucional + uma noticia/blog) e
facgam o registro em ficha digital (Google
Docs/Forms/Padlet/Slides)

Para cada link encontrado, o grupo preenche uma ficha com
as perguntas de confiabilidade:

- Quem publicou? (autor/instituicao)

- Quando publicou? (data)

- Qual objetivo?
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- Confere com outra fonte? (sim/ndo + qual link)

- Jogo Interland -
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland
- Site Internet segura - https://internetsequra.br/

- Produgao de cartazes no Canva sobre como identificar
uma noticia falsa

COMPONENTES CURRICULARES: GEOGRAFIA E EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

5° ano - Mundo-Continente-Pais-Estado-Municipio-Bairro-Rua-Escola-Sala de Aula-Familia-Casa-Eu

OBJETIVO GERAL: Relacionar a extensao territorial do Brasil a diversidade de paisagens naturais, vegetacao, clima, relevo, hidrografia; assim como
as diversidades de economia, populacao, ocupagao, condicoes de vida e praticas sustentaveis.

1° TRIMESTRE

EIXOS CONTEUDO CONTEUDO OBJETIVOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
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MUNDO DIGITAL

Orientagao e
Localizagao:
Esfericidade da Terra
e suas
representacoes
(globo, planetario,
mapa mundi e
planisfério)

Arquitetura de
computadores

Compreender que o
Municipio € a menor
unidade
politico-administrativa
do Brasil, que possui
territério delimitado e
gue se insere em
unidades mais amplas
(Estado,
Pais,Continente,
Planeta).

Identificar sua
localizagao nas
diferentes unidades
politico administrativas
e reconhecer os
componentes principais
de um computador
(dispositivos de
entrada/saida,
processadores e
armazenamento):
(EFO5CO005)

- a) Onde estou? No

O objetivo é comecgar a ensinar ao aluno os elementos
principais que compdem a arquitetura de um computador:
dispositivos de entrada/saida, processadores e
dispositivos de armazenamento temporarios (ex: memaria
RAM) e persistentes (ex: disco rigido).

Computagao plugada

Google Earth - https://earth.google.com/web/ alternar
entre observar o planeta como globo e “aproximar” até ver
0 espaco como mapa (mudanca de escala) e identificar
o0s componentes do computador:

“Qual foi o dispositivo de entrada usado?”

“O que o processador precisou fazer para mostrar isso?”
“O que ficou na memoaria (RAM) enquanto eu mexia?”

‘O que pode ir para armazenamento (salvar
lugar/print/cache)?”

“Qual foi a saida (o que apareceu na tela)?”

- Entrada (teclado/mouse/tela): comandos para girar o
globo, dar zoom, pesquisar um lugar, marcar um ponto.

- Processador: executa as instrugbes para carregar,
combinar e desenhar imagens/mapas na tela conforme o
usuario mexe.

- Memdéria (RAM): mantém temporariamente os dados em
uso (partes do mapa/imagens que estdo sendo exibidas).
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municipio; No Estado;
No Brasil; No Planeta.

- Armazenamento (disco/SSD): guarda o programa e
pode guardar arquivos/caches (ex.: lugares salvos,
imagens ja baixadas).

- Saida (monitor/caixa de som/impressora): mostra o
globo, 0 mapa, nomes de lugares e resultados da busca.

- Pedir que encontrem um lugar (escola/cidade),
identifiquem municipio—estado—pais e observem como a
representagéo muda com o} zoom
(orientagao/localizagao).

- Criacdo de Quiz sobre a arquitetura de um computador,
utilizando:

a) Google Forms -
https://docs.google.com/forms/u/0/?tgif=d

b) Wordwall - https://wordwall.net/pt

¢) Kahoot! - https://kahoot.com/pt-BR/

d) Wayground (Quizizz) -
https://wayground.com/?Ing=pt-BR

Computagao desplugada

- Explicar os componentes basicos dos computadores e
suas fungdes: processador, memoéria, e exemplos de
diferentes dispositivos de entrada e saida com apoio de
textos e imagens.

- Representar as partes de um computador com material
reciclavel.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Oqueé
TERRITORIO?

Listas e grafos

Apropriar-se do
conceito de

Listas sdo estruturas de dados que agrupam itens
organizados (logicamente) um depois do outro. As listas
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- Limite, divisa e
fronteira.

- Limites de um
territorio: naturais e
humanizados.

TERRITORIO,
compreendendo os
termos

LIMITE, DIVISA E
FRONTEIRA
reconhecendo objetos
do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através
de listas que
estabelecem uma
organizagao na qual ha
um numero variavel de
itens dispostos em
sequéncia, fazendo
manipulag¢des simples
sobre estas
representagoes.
(EFO5CO01)

nao tém um tamanho pré -definido, o que permite a
resolucdo de problemas que tratam argumentos de
diferentes tamanhos (um algoritmo que descreve como
gerenciar uma fila de pessoas em um caixa é 0 mesmo,
independentemente do tamanho da fila). A ideia aqui é
que os alunos consigam identificar objetos estruturados
no mundo real que possam ser caracterizados como listas
(classificagdo e seriacdo) e usem algum tipo de
representagdo (podendo ser visual) para ilustra-los.

Além disso, devem realizar manipulagdes simples sobre
essas representagbes como 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.

Computagao desplugada

Para estudar e representar um territério, com apoio de
textos sobre o conteldo, criar listas com apoio do
professor, em grupo e individuais. Exemplos:

-Lista de municipios que compdem um territério (um
estado, uma regido, um municipio;

- Lista de elementos que descrevem um limite/divisa (por
exemplo, “rio”, “estrada”, “linha imaginaria”, “marco”).

- Lista de lugares que fazem fronteira (por exemplo,
paises vizinhos de um pais; ou estados vizinhos de um

estado).
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A partir das listas o aluno deve realizar manipulacdes
simples, como:

- Adicionar um
municipio”),
-remover um item incorreto,

-ordenar (por ordem alfabética, por proximidade, por
tamanho do territério, por um critério definido),

-contar quantos itens existem (“quantos municipios estao
na lista?”),

-buscar/localizar (“onde aparece ‘Curitiba’ na lista?”),
-comparar listas (0 que muda entre a lista “antes” e
“depois” de um recorte).

item que faltou (“incluir mais um

Computagao plugada
- Scratch - https://scratch.mit.edu
- Google planilhas -

https://share.google/ARRtVrF0r2x6B8oyb
- Padlet - https://padlet.com

Identificar os limites de
um TERRITORIO
diferenciando os limites
naturais e humanizados
reconhecendo objetos
do mundo real e digital
que podem ser
representados através
de grafos que
estabelecem uma
organizagao com uma

Grafos sao um tipo de estrutura usada para representar
relacbes entre objetos. Eles sdo descritos por vértices
(objetos) e arestas (relagdes). Os grafos também nao tém
um tamanho pré-definido, o que permite a resolugdo de
problemas que tratam argumentos de diferentes
tamanhos (Um algoritmo que encontra um caminho em
um mapa pode ter como entrada tanto um mapa de uma
regido como um mapa de um pais.). A ideia aqui é que os
alunos consigam identificar objetos estruturados no
mundo real que possam ser caracterizados como grafos e
usem algum tipo de representacao (podendo ser visual)
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quantidade variavel de
vértices conectados por
arestas, fazendo
manipulag¢des simples
sobre estas
representacoes.
(EFO05CO002)

para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulag¢des
simples sobre essas representacbes, 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.

Conceito -
https://wikiciencias.casadasciencias.org/wiki/index.php/Gr
afo

O professor pode distribuir, para diferentes grupos os
alunos, mapas do bairro onde alguns prédios estdo
marcados. Pedir que eles tracem linhas ligando esses
prédios sempre que houver um caminho entre eles sem
passar na frente de outro (dentre os marcados). Marcar
na linha tragada o numero de quadras de cada caminho
considerado. Pedir que os grupos comparem seus grafos
para verificar se todos tém as mesmas arestas ou nao e
qual o numero de quadras dos caminhos encontrados.

Depois pode-se construir conjuntamente a representagao
do grafo, considerando o0s menores caminhos
encontrados dentre os resultados de cada grupo. Com a
representagao Unica pedir que tracem rotas passando por
determinados prédios, calculando o numero de quadras
que se deve andar para chegar no destino. Voltar ao
mapa e tracar as rotas identificadas no grafo, nas ruas do
bairro.
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Computagao desplugada

O professor trabalhara o conceito geografico de territério,
ajudando os alunos a identificar limites e a diferenciar
limites naturais (como rios e serras) de limites
humanizados (como estradas, cercas ou linhas
administrativas). Em Computagdo, a proposta sera
mostrar que essas relagdes poderdo ser representadas
por grafos: os vértices serdo os lugares/territorios
(bairros, municipios, regides) e as arestas serdo as
conexdes/limites entre eles, podendo variar a quantidade
de pontos e ligacbes conforme o recorte estudado.
Depois de construir essa representacdo (em
desenho/mapa), os alunos realizarao manipulagbes
simples, como identificar quais territérios fazem limite
entre si, marcar o tipo de limite em cada ligagéo e tracar
percursos/caminhos na rede, consolidando a
compreensao do territdério por meio dessa organizagao
em grafo.

- Na lousa, cartolina - Escreva 5-8 nomes (ex.:
municipios/regides/pontos) e desenhe uma bolinha para
cada um.

Pergunte: “Quais fazem limite entre si?”

Desenhe as linhas ligando os que fazem limite.

Diferencie o tipo de limite:

linha continua = limite humanizado
linha ondulada = limite natural (rio/serra)
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Realize a interpretagdo do grafo com os alunos.

- Grafos com cartdes e barbante

Cartdes no chdo com nomes de territérios em estudo
(vértices).

Barbantef/fita ligando os cartdes (arestas).

Use barbante de duas cores (ou etiquetas) para natural e
humanizado.

Peca que “corrijam” o grafo (adicionar/remover ligagbes) e
respondam perguntas de vizinhanga/caminho.

Computagao plugada

- Producéao de
Jamboard/Slides/PowerPoint
-- Google Earh https://earth.google.com/web/

grafos usando

CULTURA DIGITAL

Territério Brasileiro:
- Conceito de Pais.
- Fronteiras do pais.
- Estados brasileiros

Seguranca e
responsabilidade no
uso da tecnologia
digital

Reconhecer o Territério
Paranaense como
unidade da federacao
brasileira (seus limites e
poder politico)
acessando as
informacdes na Internet
de forma critica para
distinguir os conteudos
confiaveis de nao
confiaveis: (EF05CO08)

- Como ¢é a divisao

Nesta habilidade €& importante que os alunos possam
refletir e acessar informacbes em buscas na Internet
criticamente, identificando caracteristicas de conteudos
prejudiciais, informagdes confiaveis, noticias falsas.

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

Computagao desplugada

Organize um conjunto de textos impressos extraidos da
internet sobre o conteudo em estudo, misturando fontes
confiaveis e ndo confiaveis. Em grupos, os alunos devem
ler cada material cartao e classifica-lo como “confiavel” ou
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administrativa da
Republica Federativa
Brasileira?

- Pais, Estados,
Municipios,
distritos/sede;

- Presidente,
Governadores e
Prefeitos

“‘nao confiavel”. Em seguida, cada grupo apresenta a
decisdo e explica quais pistas usou para justificar (por
exemplo: quem publicou, data, presenga de exageros,
erros de escrita, falta de fonte ou de informacdes
verificaveis).

Computagao plugada

- Direcionamento de pesquisas utilizando a internet sobre
o conteudo especifico, com apoio de reflexbes como:
Quem publicou? Tem autor/instituicao? O site & confiavel?
Quando foi publicado? Tem data?

Qual é a intengao?

Tem evidéncias? Mostra dados, fontes, explicagdes ou s6
opinido/boato?

Confere em outro lugar? A mesma informagéo aparece
em mais de uma fonte confiavel antes de eu
usar/compartilhar?

- Diferenciar site wikipedia de site do Goyv;

- Jogo Interland -
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interla
nd

- Site Internet segura - https://internetsequra.br/

- Criagao de quizzes sobre o0 uso seguro da internet:
Wordwall: https://wordwall.net/pt

Kahoot: hit t.com/pt-BR

2° TRIMESTRE

EIXOS

CONTEUDO

CONTEUDO

OBJETIVOS

ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
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Os valores de sentengas logicas podem ser modificados
ou combinados usando operagdes logicas como negacao
(NAO), conjungdo (E) e disjungdo (OU). A operagéo da
negacado modifica o valor da sentenca l6gica invertendo
seu valor, isto é, uma sentenca verdadeira torna-se falsa
quando aplicada a operagéo de negagao e vice versa.

Identificar a divis3o O profe_ssor pode apresentar dlferentgs sentencgas légicas

I . e solicitar que os alunos determinem seus valores
politica do Brasil, com
. verdade, como por exemplo:
base na analise de . . . .
. Cinco é maior que seis. (Falso)
i N mapas, localizando as . X . . .
Localizacao ) - _|Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
i Unidades da Federagao | . i . . . .
geografica Cinco é maior que seis E maior que dois. (Falso)

(localizagdao em
diferentes dimensobes
politico-administrativa

S).

Logica computacional

Brasileira, com
destaque para o
Parana, realizando
operagoes de negacao,
conjuncgao e disjungao
sobre sentencas légicas
e valores 'verdadeiro' e
'falso’. (EF05CO03)

Cinco é maior que seis OU maior que dez. (Falso)
Cinco é maior que seis OU maior que dois. (Verdadeiro)

Computagao desplugada

Elaborar sentengas l6gicas sobre localizacdo das
unidades federativas a partir da leitura do mapa do Brasil
(localizagado, pontos cardeais, vizinhanga, regiao) e pedir
que os alunos decidam V/F e depois usem NAO, E, OU
para criar novas sentencas logicas.

Exemplos:
Sentengas simples (V/F):

“O Parana é uma Unidade da Federagao.”
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“O Parana fica no Brasil.”

Com NAO:
“O Parana NAO é uma Unidade da Federagéo.”

ComE:
“O Parana é uma Unidade da Federacao E fica no Brasil.”

Com OU:
“O Parana fica no Brasil OU fica em outro pais.”

Computagao plugada
- Criacao de quizzes sobre sentencas logicas:
Wordwall: https://wordwall.net/pt

Kahoot: https://kahoot.com/pt-BR/

MUNDO DIGITAL

Instancias do poder
publico brasileiro.

Armazenamento de
dados

Reconhecer as fungbes
politico- administrativas
exercidas nas esferas
municipal, estadual e
federal (foco na
federal), reconhecendo
que os dados podem
ser armazenados em
um dispositivo local ou
remoto. (EFO5CO06)

Os dispositivos fisicos de um computador sao
gerenciados por um software que denominamos Sistema
Operacional. O objetivo da habilidade ¢é explicitar a
existéncia desse software e mostrar que é ele o
responsavel por gerenciar os recursos de um computador
(define qual programa pode utilizar o processador,
gerencia os dispositivos fisicos da maquina etc.).

Os dispositivos fisicos que compdem um computador nao
funcionam sozinhos. E preciso mostrar que a operacdo
desses dispositivos é controlada por um software que
denominamos Sistema Operacional. E possivel falar
sobre algumas das fungcbes de um sistema operacional
(gerenciamento da memédria, de sistemas de arquivos, de
dispositivos de entrada e saida como teclado, mouse,
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monitores, impressoras etc.).
Também é possivel mostrar que existem varios Sistemas
Operacionais diferentes (Windows, Linux, macOS etc.)

O objetivo é que o aluno reconheca que dados nao ficam
“sempre no computador”: eles podem estar guardados
localmente (no préprio aparelho) ou remotamente (em
outro computador/servidor, acessado pela internet).

Computacgao desplugada

Esferas municipal, estadual e federal realizam ag¢des de
gestdo publica e, para isso, produzem e usam dados
(cadastros, mapas, formularios, registros, informacgdes de
servicos). Quando esses dados s&o guardados no
computador/celular da pessoa (por exemplo, um PDF
baixado, uma foto, um arquivo salvo), dizemos que estao
em armazenamento local.

Quando esses dados ficam guardados em sistemas e
servidores do governo e a pessoa sO acessa pela internet
(por exemplo, ao consultar informacées em um portal),
dizemos que estdo em armazenamento remoto (tipo
“nuvem”). Pontuar utilizando textos e imagens

No caderno, os alunos elaboram um quadro de
comparagdao com duas segbes — Local e Nuvem — e
registram, em cada uma, pontos positivos, pontos
negativos e exemplos de uso.

Computagao plugada
- Proponha que os alunos comparem duas formas de
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guardar um mesmo arquivo: no préprio aparelho
(armazenamento local) e em wum servico online
(armazenamento remoto/nuvem). Para isso, peca que
criem um arquivo simples (um texto, um desenho ou uma
imagem) e o salvem em dois lugares:

(1) em uma pasta do computador/tablet e

(2) em um servico de nuvem, como Google Drive
(https://drive.google.com) ou OneDrive
(https://onedrive.live.com).

Em seguida, conduza a reflexdo com perguntas:

- 0 que muda ao desligar o aparelho?

- 0 arquivo continua disponivel?

- como fago para abrir o mesmo arquivo em outro
dispositivo?

- preciso de internet para acessar?

CULTURA DIGITAL

- Conceito de Regiao
(O que
€ Regionalizar).

- Regibes brasileiras.

Seguranca e
responsabilidade no
uso da tecnologia

Apropriar-se do
conceito de REGIAO,
entendendo os critérios
da regionalizagao do
Brasil.

Identificar
caracteristicas culturais
das regides brasileiras
usando informagdes
considerando
aplicacdes e limites dos
direitos autorais em
diferentes midias

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

Computagao desplugada

Ao orientar a pesquisa e estudo sobre cultura regional
(em livros, sites, videos, imagens ou audios), conduza os
alunos para que usem as informacbes de modo

157




.\ii)‘ Prefeitura Municipal de Cambé

Cambé Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura

digitais: (EF05C0O09)

a) O sotaque;

b) As roupas tipicas;
c) Os habitos
alimentares;

d) As tradigoes...

e) Principais fluxos
migratorios.

responsavel, sempre considerando direitos autorais:

(1) autoria e fonte — identificar quem produziu o conteudo
e registrar de onde ele foi retirado (site, livro, canal,
autor), colocando o crédito no trabalho;

(2) limites de uso — evitar copiar o material inteiro (texto,
imagem ou video) e ndo utilizar conteudos sem indicagcéo
clara de autorizagao, principalmente quando o objetivo for
“republicar” no cartaz, slide ou mural;

(3) formas adequadas de uso — priorizar producdes
proprias (desenhos, fotos feitas pela turma, textos com as
palavras dos alunos), e quando for necessario usar
material de terceiros, selecionar apenas trechos
pequenos, sempre com referéncia, ou optar por materiais
que indiguem permissao de reutilizagao.

Proposta de atividade para adaptacéo:
ment/d/1cBFNEsXDSHAA9R

D9mM503n0MABab4lkFbAI7gKVhRrXg/edit?tab=t.0

Computagao plugada

- Apresentar o conceito de dominio publico e Licenga

Creative Commons.

- Criacao de quizzes sobre direitos autorais:

Wordwall: https://wordwall.net/pt

Kahoot: https://kahoot.com/pt-BR/

-Apresentar alternativas de midia com uso permitido,

como bancos de imagens (Pixabay, Pexels) e de musicas

(Free Music Archive), orientando os alunos a verificar a

licenca, ler as condigbes de uso (ex.. necessidade de

atribuicao) e registrar a fonte/autoria no trabalho.
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3° TRIMESTRE
CONTEUDO
CONTEUDO EDUCAGAO OBJETIVOS -
EIXOS GEOGRAFIA DIGITAL E ESPECIFICOS ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS
MIDIATICA

CULTURA DIGITAL

Populacéo brasileira:
- formacao do povo
brasileiro
(indigenas, africanos,
europeus);

Uso de tecnologias
computacionais

Compreender a
formacéao da populagao
e do territdrio brasileiro
COMO UM processo
historico
expressando-se critica
e criativamente na
compreensio das
mudancas tecnologicas
no mundo do trabalho e
sobre a evolugao da
sociedade: (EF05CO10)

a) As grandes
navegacoes € a
chegada dos
colonizadores;

b) A relacao dos
colonizadores com a
populacéo nativa;

c) A forma de uso e
ocupacao da terra;
d) As relagdes de

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

Nessa habilidade, o aluno podera criar uma animagao 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 pessoas.

Computagao desplugada

Compreender a formagao da populacdo e do territorio
brasileiro como um processo histérico, articulando essa
andlise a uma expressdo critica e criativa sobre as
transformacdes tecnolégicas no mundo do trabalho e
seus impactos na evolugao da sociedade.

Para cada tema e perguntar: que tecnologias existiam?
quem se beneficiava delas? como elas mudaram o
trabalho e a ocupagéao da terra? E entdo comunicar esse
entendimento (por texto, cartaz, linha do tempo, podcast,
dramatizagdo, mapa comentado etc.) com argumentagao
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Crescimento,
distribuicdo da
populacéo no territério
e
migracoes;

trabalho (escravos,
imigrantes);

e) A influéncia cultural
dos imigrantes.

e criatividade, como exemplo:

- As relagbes de trabalho (escravos, imigrantes) e a
influéncia cultural dos imigrantes:

Ainda hoje temos exploragédo de imigrantes? € analoga a
escravidao? carvoarias, colheita do café. A tecnologia
eliminou o trabalho escravo?

Computagao plugada

Produzir um material digital

- Video curto explicativo: gravar um video (com narragao
ou fala do grupo) apresentando o contetido em estudo.
Editores de video: iMovie, WeVideo, Windows Movie
Maker, KineMaster (para Android), Canva e Capcut.

- Apresentagcdo sobre o tema com apoio de Slides
(Google apresentagoes
https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/slides/ -

Canva - https://www.canva.com/pt_br/educacao )

Identificar e
compreender os
principais fatores que
contribuiram para o
crescimento da
populacéo brasileira,
entendendo como e por
gue a mesma esta
distribuida de maneira
irregular pelo territério.
Identificar a adequacéao
de diferentes

Nesta habilidade propde-se que os alunos possam
compreender diferentes necessidades de uso das
tecnologias computacionais, como por exemplo porque
usamos um computador para criar uma histéria em
quadrinhos e usamos um celular para fazer uma ligagao
telefénica.

O professor pode propor um jogo em que apresenta
alguns problemas que precisam de solugdo usando
diferentes tecnologias e os alunos individualmente ou em
grupos buscam a solugdo escolhendo a melhor tecnologia
considerando diferentes critérios.
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tecnologias
computacionais na
resolucéo de
problemas.
(EFO5CO011)

Reconhecer e valorizar
a heranga dos povos
indigenas, africanos,
europeus e asiaticos na
composicao da
populacéao brasileira,
bem como

na sua formacéao
cultural.

Computagao desplugada

O professor pode apresentar situacdes-problema
relacionadas ao estudo da populagdo brasileira
(crescimento e distribuicdo) e solicitar que os grupos
indiguem qual tecnologia seria mais adequada para
resolver cada uma, justificando a escolha com critérios
simples, como tipo de dado (numero, localizagao, texto),
clareza na apresentagcdo, rapidez de organizagdo e
facilidade de compartilhar o resultado. Para isso, utilize
cartdes de desafio, por exemplo:

“Descobrir qual regido tem maior populacdo e comparar
com outra” (planilha ou grafico);

“Mostrar no Brasil onde a populagao é mais concentrada”
(mapa/atlas digital);

“Explicar por que o litoral concentra mais populagéo do
que algumas areas do interior” (texto ou apresentagao);
“Organizar uma forma rapida de apresentar os resultados
para a turma” (slides ou infografico).

Ao final, cada grupo registra e socializa sua decisdo
respondendo: qual tecnologia escolheu e por qué,
explicitando a relagdo entre a ferramenta e o tipo de
tarefa (por exemplo: “usamos mapa porque precisavamos
visualizar a localizagdo” e “usamos planilha porque
precisdvamos comparar numeros”)

Depois, cada grupo responde: qual tecnologia escolheram
e por qué (ex.. “usei mapa porque preciso ver a
localizacdo, usei planilha porque preciso comparar
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nameros”).

Computagao plugada
- Criacado de quizzes para relacionar problemas reais com
possiveis solugdes tecnoldgicas:

Wordwall: https://wordwall.net/pt
Kahoot: https://kahoot.com/pt-BR/

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Territério Brasileiro:

- Natureza e meio
ambiente (questao
ambiental).

Algoritmos com
selecao condicional

Associar a ocupacéao
territorial com a
preservacao ambiental
criando e simulando
algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita
ou pictografica, que
incluam sequéncias e
repeticdes simples e
aninhadas (iteracdes
definidas e indefinidas),
para resolver problemas
de forma independente
e em colaboracéo:
(EFO5CQO04)

a) A ocupagéao
predatoria e a
destruicdo da natureza;
b) Como é possivel usar

Além de construir algoritmos com sequéncias de
instrucdes, repetidas ou n&o, muitas vezes €& necessario
fazer escolhas sobre qual agdo a ser executada a seguir.
Escolhas sao feitas a partir de situagdes (condigbes
definidas por sentengas logicas), como, por exemplo, ao
chegar em um semaforo, dependendo de sua cor, a agéao
a ser realizada é diferente.

O professor pode solicitar que os alunos simulem um
algoritmo que descreve o que fazer para atravessar uma
rua com semaforo usando a instrugcdo de selecao
condicional: um trecho deste algoritmo poderia ser: "se o
semaforo estiver vermelho OU amarelo, aguardar na
calgada, caso contrario, atravessar a rua". Além disso,
pode solicitar que os alunos determinem os passos de um
algoritmo que faca uso da selecao condicional, como por
exemplo, definir as agdes que devem ser realizadas ao
chegar em algum local caso este esteja aberto ou
fechado.

Computagao desplugada
Qual a melhor relagao ser humano—natureza?
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0 espaco sem destruir a
natureza?

c) O consumo para uma
sociedade sustentavel.

Construgéo do algoritmo: “SE... ENTAO... SENAO...”

Em grupos, os alunos irdo criar um fluxograma (ou uma
histéria em quadrinhos ldgica) para responder ao
problema: como ocupar/produzir e, a0 mesmo tempo,
preservar o ambiente.

Exemplo de regras:

- SE a comunidade precisa plantar alimentos, ENTAO
prioriza a agrofloresta; SENAO, se optar por monocultura,
ENTAO inclui acdes de mitigagdo, como reflorestamento
e faixas de vegetacao.

- SE a produgdo gerar residuos, ENTAO separar e
reciclar/reutilizar; SENAO, destinar corretamente.

Os algoritmos podem ser representados com pictogramas
e setas em cartaz (fluxograma), para que a turma consiga
simular e verificar se as regras funcionam.

- Proposta de atividade para adaptagao:

https://docs.google.com/document/d/1KppC-JCo1dE4_8k
61at-IN_RxrdgdeR7LUgsbj8t bc/edit?tab=t

Computagao plugada

- Scratch - https://scratch.mit.edu

- Como ensinar linguagem de programagdo para uma
crianga -
https://www.youtube.com/watch?v=pdhqwbUWf4U

O video estd em inglés, ativar as legendas para o
portugués.
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MUNDO DIGITAL

Escala cartografica.

Sistema operacional

Reconhecer a
importancia da escala
cartogréfica para
identificar e calcular
distancias reais
representadas em
mapas, utilizando
recursos digitais e
compreendendo a
necessidade de um
sistema operacional
para executar
programas e gerenciar
o hardware que
possibilita tais
representacoes e
calculos. (EF05CO07)

Os dados de um usuario podem ser armazenados em um
dispositivo de armazenamento acoplado ao computador
utilizado (disco rigido, disco SSD etc.), em dispositivos
removiveis (pen drives, discos rigidos etc.) ou serem
transmitidos e armazenados em outros computadores
ligados a Internet (armazenamento na nuvem).
Reconhecer a necessidade de armazenar dados em
dispositivos de armazenamento permitird a compreensao
do conceito de sistemas de arquivos.

Pode-se exemplificar os diferentes dispositivos de
armazenamento de dados existentes, mostrar que os
arquivos sao organizados de forma diferentes neles e,
para cada dispositivo, mostrar claramente se o dispositivo
€ local (acoplado permanentemente ao computador do
usuario) ou remoto (removivel ou dispositivo de
armazenamento na Internet).

Computagao desplugada

Para usar um recurso digital que mostra mapas e calcula
distancias (ex.: Google maps, Google earth), o dispositivo
precisa de um sistema operacional. O sistema
operacional é o software que permite executar programas
e gerencia o hardware (tela, GPS, memodria,
armazenamento, internet), tornando possivel abrir o
aplicativo, carregar o mapa e realizar os calculos.
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- Os alunos realizam o calculo de distancias reais a partir
de mapas impressos, medindo o trecho no papel e
aplicando a escala para obter o valor correspondente na
realidade. Em seguida, o professor faz a mediacao
explicando que, nos mapas digitais, esse resultado
costuma aparecer “pronto” porque um programa executa
os calculos automaticamente e o sistema operacional
permite que esse programa funcione e acione o0s recursos
do dispositivo (como tela, memoria e outros componentes
do hardware) para exibir o mapa e apresentar a distancia
calculada ao usuario.

Proposta de atividade para adaptacao:

https://docs.google.com/document/d/1MIBJE9Fm4wMhX]
WM3arVkbcmtiOB9Qx 7W5v-kmnY0g/edit?tab=t

Computagao plugada

- Apresente ao alunos como o sistema operacional é
iniciado, como abrir um aplicativo (por exemplo, Paint ou
editor de texto), como localizar e organizar pastas e
arquivos e como encerrar/desligar o computador
corretamente. Ao final, solicite que os alunos produzam
um pequeno roteiro de passos (em lista ou fluxograma),
registrando a sequéncia do uso do computador e
indicando, em cada etapa, onde o sistema operacional
atua para permitir a execucdo dos programas € 0 acesso
aos recursos do equipamento.

- ARC GIZ - https://www.arcgis.com/index.html .
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7.4 Conteudos anuais de “Arte” e “Educacao Digital e Midiatica” no ensino fundamental

COMPONENTES CURRICULARES: ARTE E EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

1° Ano

Linguagem

Conteudo de Artes Visuais

Conteudo Educacao Digital

e Midiatica

Objetivos

Artes Visuais

Elementos das Artes Visuais

PENSAMENTO

Reconhecer o elemento visual Ponto: Tipos: da natureza, grafico,
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Ponto
- Tipos: da natureza, grafico,
produzido nos planos bi e

tridimensionais, luminosos, digital;
- Representagao: forma, tamanho,

cor;
- Densidade: um ponto, poucos
pontos, muitos pontos;

Linha

- Tipos: reta/curva/mista,
forte/fraca, longa/curta,
fina/grossa;

- Posicao ou Diregdo Espacial:
horizontal e vertical;

Plano

- Caracteristica: bidimensional;
- Propriedades: altura e largura,
sem espessura (profundidade);
Forma

- Tipos: natural/produzida

(cultural),
percebida/representada,

COMPUTACIONAL (PC)
PC - Organizacao de objetos

PC - Conceituagao de
Algoritmos

produzido nos planos bi e tridimensionais, luminosos, digital.
Representacdo: forma, tamanho, cor e Densidade: um ponto,
poucos pontos, muitos pontos;

Reconhecer o elemento visual Linha: Tipos: reta/curva/mista,
forte/fraca, longa/curta, fina/grossa e
Posicéo ou Diregao Espacial: horizontal e vertical;

PC - Habilidade: (EF01COQ) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver problemas.

Transversalidade: Reconhecer o elemento visual Linha: Tipos:
reta/curva/mista, forte/fraca, longa/curta, fina/grossa e Posigao
ou Direcdo Espacial: horizontal e vertical, identificando e
seguindo sequéncias de passos para produzir/criar desenhos.

Reconhecer o elemento visual Plano: Caracteristica:
bidimensional. Propriedades: altura e largura, sem espessura
(profundidade);

Reconhecer o elemento visual Forma: Tipos: natural/produzida
(cultural), percebida/representada, figurativa/ndo figurativa,
geométrica/organica. Ocupagdo no Espaco e suas Relagbes:
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figurativa/nao figurativa,
geomeétrica/organica;

- Ocupacgao no Espaco e suas
Relagbes: forma grande (espaco
pequeno e espacgo grande), forma
pequena (espago pequeno e
espaco grande);

- Relagdo Forma e Espaco:

- Figura e fundo;

- Posigéao: longe/perto, em
cima/embaixo, central/lateral,
horizontal/vertical;

- Proporgéo: tamanho;

- Movimento, Direcéo, Velocidade
e Bipolaridade: esquerda/direita,
para frente/para tras, para
cima/para baixo,
ordem/desordem, claro/escuro,
transparéncia/opacidade,
fino/grosso, rijo/mole,
largo/estreito, leve/pesado,
cheio/vazio;

- Pontos de Vista: frontal/traseiro,
de topo/de base, de perfil;

Volume

- Tipos: real (concreto),
grafico/pictérico (representado);

forma grande (espagco pequeno e espago grande), forma
pequena (espago pequeno e espago grande). Relagdo Forma e
Espaco: Figura e fundo. Posigao: longe/perto, em cima/embaixo,
central/lateral, horizontal/vertical. Proporgéo: tamanho.
Movimento, Direcao, Velocidade e Bipolaridade: esquerda/direita,
para frente/para tras, para cima/para baixo, ordem/desordem,
claro/escuro, transparéncia/opacidade, fino/grosso, rijo/mole,
largo/estreito, leve/pesado, cheio/vazio e Pontos de Vista:
frontal/traseiro, de topo/de base, de perfil;

PC - Habilidade: (EF01COO01) Organizar objetos fisicos ou
digitais considerando diferentes caracteristicas para esta
organizacgao, explicitando semelhancgas (padroes) e diferengas.

Transversalidade: Reconhecer o elemento visual Forma: Tipos:
natural/produzida (cultural), percebida/representada,
figurativa/ndo figurativa, geométrica/organica, organizando
objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas
para esta organizacao, explicitando semelhancgas (padroes) e
diferencas

dos tipos de formas.

Reconhecer o elemento visual Volume: Tipos: real (concreto),
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- Propriedade: altura, largura e
profundidade;

- Estruturacdo dos Volumes no
Espaco: estruturas vazias/cheias,
pesadas/leves,
transparentes/opacas,
estaticas/em movimento, de
encaixe;

Cor

- Caracteristicas:
naturais/produzidas,
(cor/natureza, cor/objeto);

- Propriedades: Tom/Matiz: nome
da cor. Intensidade: pureza da

cor: (saturacdo). Valor: tonalidade:

clara/escura. Harmonia:
transparéncia, opacidade;

Textura

- Tipos/Categorias:
natural/produzida,
percebida/representada, visual ou
tatil, decorativa, espontanea;

- Caracteristicas (visual/tatil):
lisa/aspera, fosca/polida,
macia/dura, simples/complexa;

grafico/pictérico (representado). Propriedade: altura, largura e
profundidade e Estruturacdo dos Volumes no Espaco: estruturas
vazias/cheias, pesadas/leves, transparentes/opacas,
estaticas/em movimento, de encaixe;

Reconhecer o] elemento Cor: Caracteristicas:
naturais/produzidas, (cor/natureza, cor/objeto). Propriedades:
Tom/Matiz: nome da cor. Intensidade: pureza da cor: (saturagao).
Valor: tonalidade: clara/escura. Harmonia: transparéncia,
opacidade.

Reconhecer o] elemento Textura: Tipos/Categorias:
natural/produzida, percebida/representada, visual ou tatil,
decorativa, espontdnea e Caracteristicas (visual/tatil):
lisa/aspera, fosca/polida, macia/dura, simples/complexa;
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Luz

- Tipos: natural/produzida,
direta/indireta;

- Variacdes de Luz:
claro/escuro/luzes coloridas;

- Efeitos sobre objetos: brilho,
reflexo;

- Relagoes: luz/sombra, volume;
- Variacbes da Sombra:
grande/pequena, curta/alongada,
distorcida/nao distorcida;

Reconhecer o elemento Luz: Tipos: natural/produzida,
direta/indireta. Variagdes de Luz: claro/escuro/luzes coloridas.
Efeitos sobre objetos: brilho, reflexo. Relagbes: luz/sombra,
volume e Variagbes da Sombra: grande/pequena,
curta/alongada, distorcida/nao distorcida.

Familiarizar-se com o vocabulario e com os elementos
constitutivos especificos das artes visuais;

Criar trabalhos, dialogando sobre as produgbes e artistas
estudados e também sua prépria criagao;

Reconhecer e nomear os elementos constitutivos das artes
visuais com atividades de apreciacdo, interpretacao,
experimentagdo, criacdo e contextualizacéo, se apropriando dos
conhecimentos acerca dos elementos visuais para
desenvolvimento da autonomia, inventividade e poética pessoal;

Relagées Compositivas

- Organizacao Espacial dos
Elementos Visuais quanto:

- Direcao: determinada pelas
linhas, formas e cores;

- Contrastes e ou Semelhancas:
das cores, das formas, das linhas,
da direcao, dos elementos:
equilibrio/desequilibrio;

Reconhecer diferentes composicdes visuais, relagdes e tipos
para ampliacdo da compreensao, com atividades de apreciacéao,
contextualizagdo e desenvolvimento da criacdo artistica
individual e ou coletiva;

Explorar diferentes materiais, instrumentos e recursos visuais e
plasticos;

Iniciar-se no processo de organizacdo do ambiente para o
trabalho com artes visuais, compreendendo a importancia da
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Tipos:

- Bidimensional;
- Tridimensional;
- Figurativa;

- N&o figurativa;
- Mista;

- Geométrica;

- Estatica;

- Nao Estatica;

utilizagdo dos materiais e dos instrumentos, com
responsabilidade e sustentabilidade;

Ampliar o imaginario, a capacidade de simbolizar e o repertorio
imagético dos estudantes através da criacdo e fruicdo de
imagens;

Historia das Artes Visuais

MUNDO DIGITAL

MD - Codificacéo da
informacao

Reconhecer as artes visuais como uma producdo humana
desenvolvida ao longo de sua histéria contextualizada nas
diversas culturas, conhecendo, respeitando e apreciando as
producbes visuais na contemporaneidade, assim como as do
patrimbénio cultural, apontando a existéncia de diferengas e
variedades culturais e étnicas.

Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora da escola, bem
como aqueles adquiridos no processo de escolarizacao, tanto na
exploracdo das diferentes formas de arte, quanto na criagao, na
fruicdo e na argumentagao sobre arte;

Mundo Digital - Habilidade: (EFO1CO04) Reconhecer o que é a
informacdo, que ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

Transversalidade: Reconhecer as artes visuais como uma
producdo humana desenvolvida ao longo de sua histéria
contextualizada nas diversas culturas, conhecendo, respeitando
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e apreciando as produg¢des visuais na contemporaneidade, assim
como as do patrimbénio cultural, apontando a existéncia de
diferencas e variedades culturais e étnicas, Reconhecendo que
informacdes relacionadas as artes visuais podem ser
armazenadas, transmitidas por diversos meios e descrita em
varias linguagens.

Géneros das Artes Visuais

- Retrato;

- Autorretrato;

- Figura humana;

- Paisagem;

- Natureza-morta;

- Cenas da vida cotidiana;
- Etnico: indigena e afro
descendente.

CULTURA DIGITAL

CD- Uso de artefatos
computacionais.

CD - Seguranca e
responsabilidade no uso de
tecnologia computacional.

Reconhecer diferentes géneros das artes visuais;

Conhecer e apreciar obras e producdes visuais e plasticas de
artistas locais, regionais, nacionais e estrangeiros.

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

Transversalidade: Conhecer e apreciar obras e producdes
visuais e plasticas de artistas locais, regionais, nacionais e
estrangeiros, por meio do Reconhecimento e exploragcdo de
artefatos computacionais que possam atender a essas
necessidades pessoais ou coletivas.

Habilidade: (EF01COOQ07) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para prote¢céo dos dados
pessoais e para garantir a propria seguranga.

Transversalidade: Conhecer e apreciar obras e producdes
visuais e plasticas de artistas locais, regionais, nacionais e
estrangeiros, por meio das tecnologias computacionais,
reconhecendo a necessidade de uso seguro, tanto para protegao
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dos dados pessoais, como para garantir a propria segurancga.

ORIENTACOES DIDATICAS 1° ANO:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/11DnUBUeZSVQthr6z0BMXKIBMANgdXbAzaJVx6csCSnQ/edit?usp=sharing

Ponto

- Tipos: da natureza, grafico,

COMPUTACIONAL (PC)

PC - Modelagem de objetos

2° Ano
Linguagem Conteudo de Artes Visuais [Conteudo Educacao Digital e
S N .9 g Objetivos
e Midiatica
Elementos das Artes Visuais PENSAMENTO Reconhecer e nomear o elemento visual Ponto: Tipos: da

natureza, grafico, produzido nos planos bi e tridimensionais,
luminosos, digital. Representacdo: forma, tamanho, cor e
Densidade: um ponto, poucos pontos, muitos pontos;
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Artes Visuais

produzido nos planos bi e
tridimensionais, luminosos, digital,
- Representacgao: forma, tamanho,
cor;

- Densidade: um ponto, poucos
pontos, muitos pontos;

Linha

- Tipos: reta/curva/mista,
forte/fraca, longa/curta,
fina/grossa;

- Posigao ou Diregao Espacial:
horizontal, vertical (estaticas),
diagonal (dinamica);

Plano

- Caracteristica: bidimensional;
- Propriedades: altura e largura,
sem espessura (profundidade);

Forma

- Tipos: natural/produzida
(cultural), percebida/representada,
figurativa/nao figurativa,
geométrica/organica;

- Ocupacgao no Espaco e suas

PC - Algoritmos com repeti¢ao
simples

Reconhecer e nomear o elemento visual Linha:
reta/curva/mista, forte/fraca, longa/curta, fina/grossa e
Posicdo ou Diregao Espacial: horizontal, vertical (estaticas),
diagonal (dinamica);

Tipos:

Reconhecer e nomear o elemento visual Plano: Caracteristica:
bidimensional. Propriedades: altura e largura, sem espessura
(profundidade);

Reconhecer e nomear o elemento visual Forma: Tipos:
natural/produzida (cultural), percebida/representada,
figurativa/ndo figurativa, geométrica/organica. Ocupagdo no
Espago e suas Relagdes: forma grande (espago pequeno e
espaco grande), forma pequena (espago pequeno e espaco
grande). Relacdo Forma e Espaco: Figura e fundo. Posicao:
longe/perto, em cima/embaixo, central/lateral,
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Relacbes: forma grande (espaco
pequeno e espago grande), forma
pequena (espago pequeno e
espaco grande);

- Relagdo Forma e Espago:

- Figura e fundo;

- Posicao: longe/perto, em
cima/embaixo, central/lateral,
horizontal/vertical/diagonal,
sobreposicéo, justaposicao;

- Proporgéo: tamanho;

- Movimento, Direcéo, Velocidade
e Bipolaridade: esquerda/direita,
para frente/para tras, para
cima/para baixo, ordem/desordem,
claro/escuro,
transparéncia/opacidade,
fino/grosso, rijo/mole,
largo/estreito, leve/pesado,
cheio/vazio;

- Pontos de Vista: frontal/traseiro,
de topo/de base, de perfil;

horizontal/vertical/diagonal, sobreposigéo, justaposicao.
Propor¢cdo: tamanho. Movimento, Direcdo, Velocidade e
Bipolaridade: esquerda/direita, para frente/para tras, para
cima/para baixo, ordem/desordem, claro/escuro,
transparéncia/opacidade, fino/grosso, rijo/mole, largo/estreito,
leve/pesado, cheio/vazio e Pontos de Vista: frontal/traseiro, de
topo/de base, de perfil;

PC - Habilidade: (EF02COO01) Criar e comparar modelos
(representacbes) de objetos, identificando padrdes e atributos
essenciais.

Transversalidade: Reconhecer e nomear o elemento visual
Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada, figurativa/nao figurativa,
geométrica/organica, Criando e comparando  modelos
(representacdes) de objetos ou imagens, identificando padrdes e
atributos essenciais.

PC - Habilidade: (EF02C0O02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica,
construidos como sequéncias com repeticdes simples (iteragdes
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisao da instrugado impacta na execucao
do algoritmo.

Transversalidade: Reconhecer e nomear o elemento visual
Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
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Volume

- Tipos: real (concreto),
grafico/pictoérico (representado);

- Propriedade: altura, largura e
profundidade;

- Estruturacao dos Volumes no
Espaco: estruturas vazias/cheias,
pesadas/leves,
transparentes/opacas,
estaticas/em movimento, de
encaixe;

Cor

- Caracteristicas:
naturais/produzidas, (cor/natureza,
cor/objeto);

- Propriedades: Tom/Matiz: nome
da cor. Intensidade: pureza da cor:
(saturagao). Valor: tonalidade:
clara/escura. Harmonia:
transparéncia, opacidade;

- Classificagao: cores primarias;

percebida/representada, figurativa/nao figurativa,
geométrica/organica, Criando e simulando algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica,
construidos como sequéncias com repetigdes simples (iteragdes
definidas) com base em instru¢des preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo da instru¢cdo impacta na execugao
do algoritmo.

Reconhecer e nomear o elemento visual Volume: Tipos: real
(concreto), grafico/pictérico (representado). Propriedade: altura,
largura e profundidade e Estruturagdo dos Volumes no Espaco:
estruturas vazias/cheias, pesadas/leves, transparentes/opacas,
estaticas/em movimento, de encaixe;

Reconhecer e nomear o elemento Cor: Caracteristicas:
naturais/produzidas, (cor/natureza, cor/objeto). Propriedades:
Tom/Matiz: nome da cor. Intensidade: pureza da cor: (saturagao).
Valor: tonalidade: clara/escura. Harmonia: transparéncia,
opacidade e Classificagao: cores primarias;

PC - Habilidade: (EF02COO01) Criar e comparar modelos
(representagcbes) de objetos, identificando padrdes e atributos
essenciais.

Transversalidade: Reconhecer e nomear o elemento Cor:
Caracteristicas: naturais/produzidas, (cor/natureza, cor/objeto).
Propriedades: Tom/Matiz: nome da cor. Intensidade: pureza da
cor: (saturagado). Valor: tonalidade: clara/escura. Harmonia:
transparéncia, opacidade e Classificagdo: cores primarias,
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Textura

- Tipos/Categorias:
natural/produzida,
percebida/representada, visual ou
tatil, decorativa, espontanea;

- Caracteristicas (visual/tatil):
lisa/aspera, fosca/polida,
macia/dura, simples/complexa;

Criando e comparando modelos (representacdes) de objetos ou
imagens, identificando padrdes e atributos essenciais.

PC - Habilidade: (EF02CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica,
construidos como sequéncias com repeticdes simples (iteragdes
definidas) com base em instru¢des preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisao da instrugdo impacta na execugao
do algoritmo.

Transversalidade: Reconhecer e nomear o elemento Cor:
Caracteristicas: naturais/produzidas, (cor/natureza, cor/objeto).
Propriedades: Tom/Matiz: nome da cor. Intensidade: pureza da
cor: (saturagdo). Valor: tonalidade: clara/escura. Harmonia:
transparéncia, opacidade e Classificagdo: cores primarias,
Criando e simulando algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, construidos como sequéncias com
repeticbes simples (iteracbes definidas) com base em instrucdes
preestabelecidas ou criadas, analisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugéo do algoritmo.

Reconhecer e nomear o elemento Textura: Tipos/Categorias:
natural/produzida, percebida/representada, visual ou tatil,
decorativa, espontdnea e Caracteristicas (visual/tatil):
lisa/aspera, fosca/polida, macia/dura, simples/complexa;

177




—,
v
N LA

Cambé

Prefeitura Municipal de Cambé

Secretaria Municipal de Educagdo e Cultura

Luz

- Tipos: natural/produzida,
direta/indireta;

- Variagdes de Luz:
claro/escuro/luzes coloridas;

- Efeitos sobre objetos: brilho,
reflexo;

- Relagoes: luz/sombra, volume;
- Variacbes da Sombra:
grande/pequena, curta/alongada,
distorcida/nao distorcida;

Reconhecer e nomear o elemento Luz: Tipos: natural/produzida,
direta/indireta. Variagcdes de Luz: claro/escuro/luzes coloridas.
Efeitos sobre objetos: brilho, reflexo. Relagdes: luz/sombra,
volume e Variagbes da Sombra: grande/pequena,
curta/alongada, distorcida/nao distorcida.

Familiarizar-se com o vocabulario e com os elementos
constitutivos especificos das artes visuais;

Criar trabalhos, dialogando sobre as producbes e artistas
estudados e também sua prépria criagao;

Reconhecer e nomear os elementos constitutivos das artes
visuais com atividades de apreciacdo, interpretacédo,
experimentacédo, criacdo e contextualizagdo, se apropriando dos
conhecimentos acerca dos elementos visuais para
desenvolvimento da autonomia, inventividade e poética pessoal;

Relagbées Compositivas

- Organizacao Espacial dos
Elementos Visuais quanto:

- Direcéo: determinada pelas
linhas, formas e cores;

- Contrastes e ou Semelhancas:
das cores, das formas, das linhas,
da direcao, dos elementos:
harmonia/desarmonia,
equilibrio/desequilibrio;

Reconhecer diferentes composicdes visuais, relacbes e tipos
para ampliacdo da compreensao, com atividades de apreciagao,
contextualizagdo e desenvolvimento da criagdo artistica
individual e ou coletiva;

Explorar diferentes materiais, instrumentos e recursos visuais e
plasticos;

Iniciar-se no processo de organizagdo do ambiente para o
trabalho com artes visuais, compreendendo a importancia da
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Tipos:

- Bidimensional,;
- Tridimensional;
- Figurativa;

- Nao figurativa;
- Mista;

- Geométrica;

- Estatica;

- Ndo Estatica;

utilizaggo dos materiais e dos instrumentos, com
responsabilidade e sustentabilidade;

Ampliar o imaginario, a capacidade de simbolizar e o repertério
imagético dos estudantes através da criacdo e fruicdo de
imagens;

Historia das Artes Visuais

CULTURA DIGITAL

CD - Uso de artefatos
computacionais

CD - Seguranca e
responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

Reconhecer as artes visuais como uma produgdo humana
desenvolvida ao longo de sua histéria contextualizada nas
diversas culturas, conhecendo, respeitando e apreciando as
producdes visuais na contemporaneidade, assim como as do
patrimbnio cultural, apontando a existéncia de diferengcas e
variedades culturais e étnicas.

Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora da escola, bem
como aqueles adquiridos no processo de escolarizagao, tanto na
exploracao das diferentes formas de arte, quanto na criagéo, na
fruicdo e na argumentagao sobre arte;

CD - Habilidade: (EF0O1CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades pessoais ou
coletivas.

Transversalidade: Reconhecer as artes visuais como uma
producdo humana desenvolvida ao longo de sua histdria
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contextualizada nas diversas culturas, conhecendo, respeitando
e apreciando as produgdes visuais na contemporaneidade,
assim como as do patrimdnio cultural, apontando a existéncia de
diferencas e variedades culturais e étnicas, explorando, para
isso, artefatos computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

CD - Habilidade: (EF02CO06) Reconhecer os cuidados com a
seguranga no uso de dispositivos computacionais.

Transversalidade: Reconhecer as artes visuais como uma
producdo humana desenvolvida ao longo de sua histéria
contextualizada nas diversas culturas, conhecendo, respeitando
e apreciando as produgdes visuais na contemporaneidade,
assim como as do patriménio cultural, apontando a existéncia de
diferencas e variedades culturais e étnicas, usando para isso
dispositivos computacionais, Compreendendo os cuidados com a
seguranca no uso dos mesmos.

Géneros das Artes Visuais

- Retrato;

- Autorretrato;

- Figura humana;

- Paisagem;

- Natureza-morta;

- Cenas da vida cotidiana;
- Etnico: indigena e afro
descendente.

MUNDO DIGITAL

MD - Instrugdo de maquina
MD - Hardware e software

Reconhecer diferentes géneros das artes visuais;

Conhecer e apreciar obras e produgbes visuais e plasticas de
artistas locais, regionais, nacionais e estrangeiros.

MD - Habilidade: (EF02CO03) Identificar que maquinas
diferentes executam conjuntos proprios de instrugbes e que
podem ser usadas para definir algoritmos.

Transversalidade: Reconhecer os géneros das artes visuais -
retrato e autorretrato; ldentificando que celulares, tablets e
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maquinas fotograficas diferentes executam conjuntos préprios de
instrugdes para realizar os registros.

MD - Habilidade: (EF02COO04) Diferenciar componentes fisicos
(hardware) e programas que fornecem as instrugbes (software)
para o hardware.

Transversalidade: Reconhecer os géneros das artes visuais -
retrato e autorretrato; Diferenciando componentes fisicos
(hardware) - celulares, tablets, maquinas fotograficas e
programas que fornecem as instrugcdes (software) para o
hardware, ou seja, a manipulagdo e controle dos dispositivos
pelo proprio aluno e professor.

ORIENTACOES DIDATICAS 2° ANO: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1n-eB4V7NWE7xB2l edg4MR9y15tAEkUkfsOlsU870tI0/edit?usp=sharing

3° Ano

Linguagem

Conteudo de Artes Visuais

Conteudo Educacao
Digital e Midiatica

Objetivos

Artes Visuais

Elementos das Artes Visuais
Ponto

- Tipos: da natureza, grafico,

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (PC)

PC - Logica computacional

Reconhecer e diferenciar o elemento visual Ponto: Tipos: da
natureza, grafico, produzido nos planos bi e tridimensionais,
luminosos, digital. Representacdo: forma, tamanho, cor e
Densidade: um ponto, poucos pontos, muitos pontos;
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produzido nos planos bi e
tridimensionais, luminosos,
digital,

- Representacéao: forma,
tamanho, cor;

- Densidade: um ponto, poucos
pontos, muitos pontos;

Linha

- Tipos: reta/curva/mista,
forte/fraca, longa/curta,
fina/grossa;

- Posicao ou Direcao Espacial:
horizontal, vertical (estaticas),
diagonal, sinuosa, espiral
(dindmicas);

Plano

- Caracteristica: bidimensional;
- Propriedades: altura e largura,
sem espessura (profundidade);
Forma

- Tipos: natural/produzida

(cultural),
percebida/representada,

PC - Decomposigao

MUNDO DIGITAL

MD - Codificagao da
informacao

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Linha:
Tipos: reta/curva/mista, forte/fraca, longa/curta, fina/grossa e
Posicao ou Direcdo Espacial: horizontal, vertical (estaticas),
diagonal, sinuosa, espiral (dindmicas);

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Plano:
Caracteristica: bidimensional. Propriedades: altura e largura,
sem espessura (profundidade);

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Forma:
Tipos: natural/produzida (cultural), percebida/representada,
figurativa/ndo figurativa, geométrica/organica. Ocupag¢do no
Espago e suas Relagdes: forma grande (espagco pequeno e
espaco grande), forma pequena (espago pequeno e espaco
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figurativa/nao figurativa,
geometrica/organica;

- Ocupacgao no Espaco e suas
Relagbes: forma grande (espaco
pequeno e espacgo grande), forma
pequena (espago pequeno e
espaco grande);

- Relagédo Forma e Espaco:

- Figura e fundo;

- Posigéao: longe/perto, em
cima/embaixo, central/lateral,
horizontal/vertical/diagonal,
sobreposicéo, justaposigao;

- Proporgéao: tamanho;

- Movimento, Direcao, Velocidade
e Bipolaridade: esquerda/direita,
para frente/para tras, para
cima/para baixo,
ordem/desordem, claro/escuro,
transparéncia/opacidade,
fino/grosso, rijo/mole,
largo/estreito, leve/pesado,
cheio/vazio, positivo/negativo;

- Pontos de Vista: frontal/traseiro,
de topo/de base, de perfil;

grande). Relagcdo Forma e Espaco: Figura e fundo. Posigao:
longe/perto, em cima/embaixo, central/lateral,
horizontal/vertical/diagonal, sobreposicéo, justaposicao.
Proporcdo: tamanho. Movimento, Diregdo, Velocidade e
Bipolaridade: esquerda/direita, para frente/para tras, para
cima/para baixo, ordem/desordem, claro/escuro,
transparéncia/opacidade, fino/grosso, rijo/mole, largo/estreito,
leve/pesado, cheio/vazio, positivo/negativo e Pontos de Vista:
frontal/traseiro, de topo/de base, de perfil;

PC - Habilidade: (EFO3COO01) Associar os valores 'verdadeiro'
e 'falso' a sentencas légicas que dizem respeito a situagcdes do
dia a dia, fazendo uso de termos que indicam negacéo.

Transversalidade: Reconhecer, nomear e diferenciar o
elemento visual Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada, figurativa/ndo figurativa,
geométrica/organica. Associando os valores 'verdadeiro' e
'falso' a sentengas logicas que dizem respeito a situagdes da
disciplina, fazendo uso de termos que indicam negagao.

Habilidade: (EFO3CO03) Aplicar a estratégia de decomposicao
para resolver problemas complexos, dividindo esse problema
em partes menores, resolvendo-as e combinando suas
solugdes.

Transversalidade: Reconhecer, nomear e diferenciar o
elemento visual Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
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Volume

- Tipos: real (concreto),
grafico/pictérico (representado);

percebida/representada, figurativa/nao figurativa,
geomeétrica/organica. Aplicando a estratégia de decomposigéo
para resolver problemas complexos, dividindo esse problema
em partes menores, resolvendo-as e combinando suas
solugdes.

MD - Habilidade: (EF03CO04) Relacionar o conceito de
informagao com o de dado.

Transversalidade: Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento
visual Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada, figurativa/ndo figurativa,
geométrica/organica. Relacionando o conceito de informacao
com o de dado.

MD - Habilidade: (EFO3CO05) Compreender que dados sao
estruturados em formatos especificos dependendo da
informagao armazenada.

Transversalidade: Reconhecer, nomear e diferenciar o
elemento visual Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada, figurativa/nao figurativa,
geométrica/organica, Compreendendo que dados séao
estruturados em formatos especificos dependendo da
informacao armazenada.

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Volume:
Tipos: real (concreto), grafico/pictérico (representado).
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- Propriedade: altura, largura e
profundidade;

- Estruturagdo dos Volumes no
Espaco: estruturas
compactas/vazadas,
vazias/cheias, pesadas/leves,
transparentes/opacas,
estaticas/em movimento, de
encaixe, relevo alto/relevo baixo;

Cor

- Caracteristicas:
naturais/produzidas,
(cor/natureza, cor/objeto);

- Propriedades: Tom/Matiz: nome
da cor. Intensidade: pureza da
cor: (saturagao). Valor:
tonalidade: clara/escura.
Harmonia: transparéncia,
opacidade;

- Classificacao: cores primarias,
secundarias;

Textura

- Tipos/Categorias:

Propriedade: altura, largura e profundidade e Estruturagdo dos
Volumes no  Espaco: estruturas compactas/vazadas,
vazias/cheias, pesadas/leves, transparentes/opacas,
estaticas/em movimento, de encaixe, relevo alto/relevo baixo;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Cor:
Caracteristicas: naturais/produzidas, (cor/natureza, cor/objeto).
Propriedades: Tom/Matiz: nome da cor. Intensidade: pureza da
cor: (saturacdo). Valor: tonalidade: clara/escura. Harmonia:
transparéncia, opacidade e Classificagdo: cores primarias,
secundarias;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Textura:
Tipos/Categorias: natural/produzida, percebida/representada,
visual ou tatil, decorativa, espontdnea e Caracteristicas
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natural/produzida,
percebida/representada, visual ou
tatil, decorativa, espontanea;

- Caracteristicas (visual/tatil):
lisa/aspera, fosca/polida,
macia/dura, simples/complexa;

Luz

- Tipos: natural/produzida,
direta/indireta;

- Variagbes de Luz:
claro/escuro/luzes coloridas;

- Efeitos sobre objetos: brilho,
reflexo;

- Relagobes: luz/sombra, volume;
- Variagbes da Sombra:
grande/pequena, curta/alongada,
distorcida/n&o distorcida;

(visual/tatil): lisa/aspera, foscal/polida, macia/dura,
simples/complexa;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Luz: Tipos:
natural/produzida, direta/indireta. Variagdes de Luz:
claro/escuro/luzes coloridas. Efeitos sobre objetos: brilho,
reflexo. Relagdes: luz/sombra, volume e Variagdes da Sombra:
grande/pequena, curta/alongada, distorcida/nao distorcida.

Familiarizar-se com o vocabulario e com os elementos
constitutivos especificos das artes visuais;

Criar trabalhos, dialogando sobre as producbes e artistas
estudados e também sua prépria criagao;

Reconhecer, nomear e diferenciar os elementos constitutivos
das artes visuais com atividades de apreciacdo, interpretacéo,
experimentacéo, criagao e contextualizagao, se apropriando dos
conhecimentos acerca dos elementos visuais para
desenvolvimento da autonomia, inventividade e poética pessoal;

Relagboes Compositivas

- Organizacao Espacial dos
Elementos Visuais quanto:

Reconhecer e identificar diferentes composi¢cbes visuais,
relagdes e tipos para ampliacdo da compreensido, com
atividades de apreciagdo, contextualizacdo e desenvolvimento
da criagao artistica individual e ou coletiva;
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- Diregéo: determinada pelas
linhas, formas e cores;

- Contrastes e ou Semelhancas:
das cores, das formas, das
linhas, da diregao, dos
elementos: harmonia/desarmonia,
equilibrio/desequilibrio,
proporgao/desproporgao,
simetria/assimetria;

- Tipos:

-Bidimensional;

- Tridimensional;
- Figurativa;

- Nao figurativa;
- Mista;

- Geométrica;

- Estatica;

- Nao Estatica;

Explorar diferentes materiais, instrumentos e recursos visuais e
plasticos;

Iniciar-se no processo de organizagdo do ambiente para o
trabalho com artes visuais, compreendendo a importancia da
utilizacdo dos materiais e dos instrumentos, com
responsabilidade e sustentabilidade;

Ampliar o imaginario, a capacidade de simbolizar e o repertério
imagético dos estudantes através da criacdo e fruicdo de
imagens;

Historia das Artes Visuais

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (PC)

PC - Algoritmos com
repeticdes condicionais
simples

Identificar e reconhecer as artes visuais como uma produgao
humana desenvolvida ao longo de sua histéria contextualizada
nas diversas culturas, conhecendo, respeitando e apreciando as
producdes visuais na contemporaneidade, assim como as do
patrimbénio cultural, apontando a existéncia de diferengas e
variedades culturais e étnicas.

Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora da escola, bem
como aqueles adquiridos no processo de escolarizagao, tanto
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CULTURA DIGITAL

CD - Uso de tecnologias
computacionais

na exploracao das diferentes formas de arte, quanto na criagao,
na fruicdo e na argumentacao sobre arte;

PC - Habilidade: (EF03COO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias e repeticdes simples com condigdo
(iteracdes indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboracgéao.

Transversalidade: Identificar e reconhecer as artes visuais
como uma producdo humana desenvolvida ao longo de sua
histéria contextualizada nas diversas culturas, conhecendo,
respeitando e apreciando as produgdes visuais na
contemporaneidade, assim como as do patriménio cultural,
apontando a existéncia de diferengas e variedades culturais e
étnicas, Criando e simulando algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias
e repeticdes simples com condicao (iteracbes indefinidas), para
resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

CD - Habilidade: (EFO3COQ7) Utilizar diferentes navegadores e
ferramentas de busca para pesquisar e acessar informacoes.

Transversalidade: Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora
da escola, bem como aqueles adquiridos no processo de
escolarizacdo, tanto na exploragdo das diferentes formas de
arte, quanto na criagdo, na fruicdo e na argumentagdo sobre
arte, Utilizando diferentes navegadores e ferramentas de busca
para pesquisar e acessar novas informacgdes.
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ORIENTAGOES DIDATICAS 3° ANO:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/161CvVAAZ-tSXKFRMurNC7AEOXhVOtQScSEOO1R4RQpA/edit?usp=sharing

- Tipos: da natureza, grafico,

PC - Matrizes e registros

4° Ano
. . . . Conteudo Educagao P
Linguagem Conteudo de Artes Visuais Digital e Midiatica Objetivos
Artes Visuais Elementos das Artes Visuais PENSAMENTO Reconhecer e diferenciar o elemento visual Ponto: Tipos: da
COMPUTACIONAL (PC) natureza, grafico, produzido nos planos bi e tridimensionais,
Ponto luminosos, digital. Representacdo: forma, tamanho, cor.

Densidade: um ponto, poucos pontos, muitos pontos e
Localizagao: posigao;
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produzido nos planos bi e
tridimensionais, luminosos, digital,
- Representacgao: forma, tamanho,
cor;

- Densidade: um ponto, poucos
pontos, muitos pontos;

- Localizagao: posigao;

Linha

- Tipos: reta/curva/mista, forte/fraca,
longa/curta, fina/grossa;

- Posigao ou Diregdo Espacial:
horizontal, vertical (estéaticas),
diagonal, sinuosa, espiral
(dindmicas);

- Modo: continua e descontinua;

Plano

PC - Algoritmos com
repeti¢cdes simples e
aninhadas.

MUNDO DIGITAL (MD)

MD - Codificagao da
Informacéao

MD - Habilidade: (EF04CO04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma
que seja compreendida pela maquina (formato digital).

Transversalidade: Reconhecer e diferenciar o elemento visual
Ponto: Tipos: da natureza, grafico, produzido nos planos bi e
tridimensionais, luminosos, digital. Representagdo: forma,
tamanho, cor. Densidade: um ponto, poucos pontos, muitos
pontos e Localizagdo: posi¢cao, Entendendo que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma
que seja compreendida pela maquina (formato digital).

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Linha: Tipos:
reta/curva/mista, forte/fraca, longa/curta, fina/grossa.

Posicao ou Direcdao Espacial: horizontal, vertical (estaticas),
diagonal, sinuosa, espiral (dindmicas) e Modo: continua e
descontinua;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Plano:
Caracteristica: bidimensional. Propriedades: altura e largura, sem
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- Caracteristica: bidimensional;

- Propriedades: altura e largura,
sem espessura (profundidade);

- Posigao;

- Direcao;

- Espaco;

Forma

- Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada,
figurativa/nao figurativa,
geométrica/organica,
planas/volumétricas,
simétricas/assimétricas;

- Ocupacao no Espaco e suas
Relacbes: forma grande (espaco
pequeno e espaco grande), forma
pequena (espago pequeno e espago
grande);

- Relacdo Forma e Espago:

- Figura e fundo;

- Posicao: longe/perto, em
cima/embaixo, central/lateral,
horizontal/vertical/diagonal,
sobreposicéo, justaposicio;

- Proporgéo: tamanho e peso;

- Movimento, Direcéo, Velocidade e
Bipolaridade: esquerda/direita, para

espessura (profundidade). Posigéo. Diregao e Espaco;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Forma: Tipos:
natural/produzida (cultural), percebida/representada,
figurativa/nao figurativa, geomeétrica/organica,
planas/volumétricas, simétricas/assimétricas. Ocupagdo no
Espaco e suas Relagbes: forma grande (espaco pequeno e
espaco grande), forma pequena (espaco pequeno e espago
grande). Relagdo Forma e Espacgo: Figura e fundo. Posigao:
longe/perto, em cima/embaixo, central/lateral,
horizontal/vertical/diagonal, sobreposicéo, justaposicao.
Proporcdo: tamanho e peso. Movimento, Direcdo, Velocidade e
Bipolaridade: esquerda/direita, para frente/para tras, para
cima/para baixo, ascendente/ descendente, repeticido e

alternancia, estatico/dindmico, ordem/desordem,
concentracao/expansao, harmonia/instabilidade,
movimento/inércia, regular/irregular, claro/escuro,

transparéncia/opacidade, fino/grosso, rijo/mole, largo/estreito,
leve/pesado, cheio/vazio, positivo/negativo e Pontos de Vista:
frontal/traseiro, de topo/de base, de perfil;

PC - Habilidade: (EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através de matrizes que
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frente/para tras, para cima/para
baixo, ascendente/ descendente,
repeticao e alternancia,
estatico/dindmico, ordem/desordem,
concentracao/expansao,
harmonia/instabilidade,
movimento/inércia, regular/irregular,
claro/escuro,
transparéncia/opacidade,
fino/grosso, rijo/mole, largo/estreito,
leve/pesado, cheio/vazio,
positivo/negativo;

- Pontos de Vista: frontal/traseiro, de
topo/de base, de perfil;

estabelecem uma organizagédo na qual cada componente esta em
uma posigao definida por coordenadas, fazendo manipulagcdes
simples sobre estas representacgdes.

Transversalidade: Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento

visual Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada, figurativa/ndo figurativa,
geométrica/organica, planas/volumétricas,

simétricas/assimétricas, Reconhecendo objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através de matrizes que
estabelecem uma organizagido na qual cada componente esta em
uma posig¢ao definida por coordenadas, fazendo manipulagdes
simples sobre estas representacgdes.

PC - Habilidade: (EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias e repeticbes simples e aninhadas (iteragdes
definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboragao.

Transversalidade: Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento

visual Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada, figurativa/nao figurativa,
geomeétrica/organica, planas/volumétricas,

simétricas/assimétricas, Criando e simulando algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias e repeticbes simples e aninhadas (iteragdes
definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboragéo.
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Volume

- Tipos: real (concreto),
grafico/pictorico (representado);

- Propriedade: altura, largura e
profundidade;

- Estruturacdo dos Volumes no
Espaco: estruturas
compactas/vazadas, vazias/cheias,
pesadas/leves,
transparentes/opacas, estaticas/em
movimento, de encaixe, relevo
alto/relevo baixo;

Cor

- Caracteristicas:
naturais/produzidas, (cor/natureza,
cor/objeto);

- Propriedades: Tom/Matiz: nome da
cor. Intensidade: pureza da cor:
(saturacao). Valor: tonalidade:
clara/escura. Harmonia: contraste,
transparéncia, opacidade;

- Classificacao: cores primarias,
secundarias, complementares;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Volume:
Tipos: real (concreto), grafico/pictérico  (representado).
Propriedade: altura, largura e profundidade e Estruturagcdo dos
Volumes no Espaco: estruturas compactas/vazadas,
vazias/cheias, pesadas/leves, transparentes/opacas, estaticas/em
movimento, de encaixe, relevo alto/relevo baixo;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Cor:
Caracteristicas: naturais/produzidas, (cor/natureza, cor/objeto).
Propriedades: Tom/Matiz: nome da cor. Intensidade: pureza da
cor. (saturagdo). Valor: tonalidade: clara/escura. Harmonia:
contraste, transparéncia, opacidade e Classificagdo: cores
primarias, secundarias, complementares;

MD - Habilidade: (EF04COOQ05) Codificar diferentes informacdes
para representacdo em computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

Transversalidade: Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento
Cor: Caracteristicas: naturais/produzidas, (cor/natureza,
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Textura

- Tipos/Categorias:
natural/produzida,
percebida/representada, visual ou
tatil, decorativa, espontanea,;

- Caracteristicas (visual/tatil):
lisa/aspera, fosca/polida,
macia/dura, simples/complexa;

Luz

- Tipos: natural/produzida,
direta/indireta;

- Variacbes de Luz:
claro/escuro/luzes coloridas;

- Efeitos sobre objetos: cor, nitidez,
sombra, brilho, reflexo;

- Relagbes: luz/sombra,
profundidade, volume, avancgos e
recuos;

- Variacbes da Sombra:

cor/objeto). Propriedades: Tom/Matiz: nome da cor. Intensidade:
pureza da cor: (saturagdo). Valor: tonalidade: clara/escura.
Harmonia: contraste, transparéncia, opacidade e Classificagao:
cores primarias, secundarias, complementares, Codificando
diferentes informacbes para representacdo em computador
(binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Textura:
Tipos/Categorias:  natural/produzida, percebida/representada,
visual ou tatil, decorativa, espontanea e Caracteristicas
(visual/tatil): lisa/aspera, fosca/polida, macia/dura,
simples/complexa;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Luz: Tipos:
natural/produzida, direta/indireta. Variacbes de Luz:
claro/escuro/luzes coloridas. Efeitos sobre objetos: cor, nitidez,
sombra, brilho, reflexo. Relagdes: luz/sombra, profundidade,
volume, avangcos e recuos. Variagbes da Sombra:
grande/pequena, curta/alongada, distorcida/ndao distorcida.
Intensidade. Contraste e Gradacoes;

Familiarizar-se com o vocabulario e com os elementos
constitutivos especificos das artes visuais;
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grande/pequena, curta/alongada,
distorcida/nao distorcida;

- Intensidade;

- Contraste;

- Gradagoes;

Criar trabalhos, dialogando sobre as produgdes e artistas
estudados e também sua prépria criagao;

Reconhecer, nomear e diferenciar os elementos constitutivos das
artes visuais com atividades de apreciacao, interpretacao,
experimentacgdo, criacdo e contextualizagdo, se apropriando dos
conhecimentos acerca dos elementos visuais para
desenvolvimento da autonomia, inventividade e poética pessoal;

Relagbées Compositivas

- Organizacao Espacial dos
Elementos Visuais quanto:

- Direcao: determinada pelas linhas,
formas e cores;

- Peso Visual e Tens&o Espacial
determinados pelas: formas, cores e
localizacéo;

- Contrastes e ou Semelhancas: das
cores, das formas, das linhas, da
direcdo, dos elementos:
harmonia/desarmonia,
equilibrio/desequilibrio,
proporcao/desproporgao,
simetria/assimetria;

Tipos:

- Bidimensional;

Reconhecer e identificar diferentes composig¢des visuais, relacoes
e tipos para ampliagdo da compreensdo, com atividades de
apreciacao, contextualizagcdo e desenvolvimento da criagado
artistica individual e ou coletiva;

Explorar diferentes materiais, instrumentos e recursos visuais e
plasticos;

Iniciar-se no processo de organizacdo do ambiente para o
trabalho com artes visuais, compreendendo a importancia da
utilizacdo dos materiais e dos instrumentos, com responsabilidade
e sustentabilidade;

Ampliar o imaginario, a capacidade de simbolizar e o repertorio
imagético dos estudantes através da criagdo e fruicdo de
imagens;
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- Tridimensional;
- Figurativa;

- Nao figurativa;
- Mista;

- Geomeétrica;

- Estatica;

- Nao Estatica;

Historia das Artes Visuais

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (PC)

PC - Matrizes e registros

CULTURA DIGITAL

CD - Uso de tecnologias
computacionais

CD - Seguranga e
responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

Identificar, reconhecer, relacionar e compreender as artes visuais
como uma producdo humana desenvolvida ao longo de sua
histéoria contextualizada nas diversas culturas, conhecendo,
respeitando e apreciando as produgdes Vvisuais na
contemporaneidade, assim como as do patrimbnio cultural,
apontando a existéncia de diferengcas e variedades culturais e
étnicas.

Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora da escola, bem como
aqueles adquiridos no processo de escolarizagdo, tanto na
exploracao das diferentes formas de arte, quanto na criacao, na
fruicdo e na argumentagao sobre arte;

PC - Habilidade: (EF04C0O02) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através de registros que
estabelecem uma organizagdo na qual cada componente é
identificado por um nome, fazendo manipulacbes sobre estas
representagoes.

Transversalidade: Identificar, reconhecer, relacionar e
compreender as artes visuais como uma produgdo humana
desenvolvida ao longo de sua historia contextualizada nas
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diversas culturas, conhecendo, respeitando e apreciando as
producdes visuais na contemporaneidade, assim como as do
patrimdnio cultural, apontando a existéncia de diferengcas e
variedades culturais e étnicas, Reconhecendo objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados através de registros
que estabelecem uma organizagdo na qual cada componente é
identificado por um nome, fazendo manipulacbes sobre estas
representagoes.

CD - Habilidade: (EF04CO07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de dados.

Transversalidade: Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora da
escola, bem como aqueles adquiridos no processo de
escolarizagao, tanto na exploracao das diferentes formas de arte,
quanto na criacdo, na fruicdo e na argumentacdo sobre arte,
Demonstrando postura ética nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de dados.

CD - Habilidade: (EF04CO08) Reconhecer a importédncia de
verificar a confiabilidade das fontes de informacbes obtidas na
Internet.

Transversalidade: Identificar, reconhecer, relacionar e
compreender as artes visuais como uma produ¢cdo humana
desenvolvida ao longo de sua historia contextualizada nas
diversas culturas, conhecendo, respeitando e apreciando as
producdes visuais na contemporaneidade, assim como as do
patrimdnio cultural, apontando a existéncia de diferengas e
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variedades culturais e étnicas, Reconhecendo a importancia de
verificar a confiabilidade das fontes de informagdes obtidas na
Internet.

Géneros das Artes Visuais

-Retrato;

-Autorretrato;

-Figura humana;
-Paisagem;
-Natureza-morta;

-Cenas da vida cotidiana;
-Etnico: indigena e afro
descendente.

-Historico;

-Religioso (Sacro).

CULTURA DIGITAL

CD - Uso de tecnologias
computacionais

Reconhecer e identificar diferentes géneros das artes visuais;

Conhecer e apreciar obras e produgodes visuais e plasticas de
artistas locais, regionais, nacionais e estrangeiros.

Habilidade: @ (EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criagcao de conteudo (textos, apresentacoes,
videos etc.).

Transversalidade: Conhecer e apreciar obras e producdes
visuais e plasticas de artistas locais, regionais, nacionais e
estrangeiros, identificando diferentes géneros das artes visuais e
Usando diferentes ferramentas computacionais para criagdo de
conteudo (textos, apresentacdes, videos etc.).

ORIENTACOES DIDATICAS 4° ANO: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1LFols7EwLItq1y_WoiO-6YeGapXnBCuYeSbaBp7g7fM/edit?usp=sharing

5° Ano

Linguagem

Conteudo de Artes Visuais

Conteudo Educagao
Digital e Midiatica

Objetivos

Artes Visuais

Elementos das Artes Visuais

Ponto

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (PC)

Reconhecer e diferenciar o elemento visual Ponto: Tipos: da
natureza, grafico, produzido nos planos bi e tridimensionais,
luminosos, digital. Representagdo: forma, tamanho, cor.
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- Tipos: da natureza, grafico,
produzido nos planos bi e
tridimensionais, luminosos, digital;
- Representacao: forma, tamanho,
cor;

- Densidade: um ponto, poucos
pontos, muitos pontos;

- Localizagao: posigao;

Linha

Tipos:

- reta/curva/mista, forte/fraca,
longa/curta, fina/grossa;

- Posigao ou Diregdo Espacial:
horizontal, vertical (estaticas),
diagonal, sinuosa, espiral
(dindmicas);

PC - Listas e Grafos (grafos)

PC - Algoritmos com selecao
condicional

Densidade: um ponto,
Localizagao: posicao;

poucos pontos, muitos pontos e

Habilidade: (EFO5C002) Reconhecer objetos do mundo real e
digital que podem ser representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com uma quantidade variavel de
vértices conectados por arestas, fazendo manipulacbes simples
sobre estas representacoes.

Transversalidade: Reconhecer, e diferenciar o elemento visual
Ponto (ou Linha): Tipos: da natureza, grafico, produzido nos
planos bi e tridimensionais, luminosos, digital. Representagéo:
forma, tamanho, cor. Densidade: um ponto, poucos pontos,
muitos pontos e Localizagdo: posi¢cao, Reconhecendo objetos do
mundo real e digital que podem ser representados através de
grafos que estabelecem uma organizagdo com uma quantidade
variavel de vértices conectados por arestas, fazendo
manipulag¢des simples sobre estas representagdes.

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Linha: Tipos:
reta/curva/mista, forte/fraca, longa/curta, fina/grossa.

Posicdo ou Direcdo Espacial: horizontal, vertical (estaticas),
diagonal, sinuosa, espiral (dindmicas) e Modo: continua e
descontinua;
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- Modo: continua e descontinua;
Plano

- Caracteristica: bidimensional;

- Propriedades: altura e largura,
sem espessura (profundidade);

- Posigao;

- Direcao;

- Espaco;

Forma

- Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada,
figurativa/nao figurativa,
geomeétrica/organica,
planas/volumétricas,
simétricas/assimétricas;

- Ocupagao no Espaco e suas
Relacbes: forma grande (espaco
pequeno e espago grande), forma
pequena (espago pequeno e
espaco grande), forma e repeticao;
- Relagao Forma e Espago:

- Figura e fundo;

- Posicao: longe/perto, em
cima/embaixo, central/lateral,
horizontal/vertical/diagonal,

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Plano:
Caracteristica: bidimensional. Propriedades: altura e largura, sem
espessura (profundidade). Posigéo. Dire¢ao e Espago;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Forma:
Tipos: natural/produzida (cultural), percebida/representada,
figurativa/nao figurativa, geométrica/organica,
planas/volumétricas, simétricas/assimétricas. Ocupagdao no
Espaco e suas Relagdes: forma grande (espago pequeno e
espaco grande), forma pequena (espago pequeno e espago
grande), forma e repeticdo. Relagdo Forma e Espaco: Figura e
fundo. Posicdo: longe/perto, em cima/embaixo, central/lateral,
horizontal/vertical/diagonal, sobreposicao, justaposicao.
Proporgéo: tamanho e peso. Movimento, Direcédo, Velocidade e
Bipolaridade: esquerda/direita, para frente/para tras, para
cima/para baixo, ascendente/ descendente, repeticdo e

alternancia, estatico/dinamico, ordem/desordem,
concentragao/expansao, harmonia/instabilidade,
movimento/inércia, regular/irregular, claro/escuro,

transparéncia/opacidade, fino/grosso, rijo/mole, largo/estreito,
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sobreposicéao, justaposicio;

- Proporgéo: tamanho e peso;

- Movimento, Direcdo, Velocidade e
Bipolaridade: esquerda/direita, para
frente/para tras, para cima/para
baixo, ascendente/ descendente,
repeticao e alternancia,
estatico/dinamico,
ordem/desordem,
concentracao/expansao,
harmonia/instabilidade,
movimento/inércia, regular/irregular,
claro/escuro,
transparéncia/opacidade,
fino/grosso, rijo/mole, largo/estreito,
leve/pesado, cheio/vazio,
positivo/negativo;

- Pontos de Vista: frontal/traseiro,
de topo/de base, de perfil;

Volume

- Tipos: real (concreto),
grafico/pictorico (representado);
- Propriedade: altura, largura e
profundidade;

- Estruturacdo dos Volumes no
Espaco: estruturas

leve/pesado, cheio/vazio, positivo/negativo e Pontos de Vista:
frontal/traseiro, de topo/de base, de perfil;

PC - Habilidade: (EF05C004) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias, repeticobes e sele¢cdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboracéao.

Transversalidade: Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento

visual Forma: Tipos: natural/produzida (cultural),
percebida/representada, figurativa/nao figurativa,
geomeétrica/organica, planas/volumétricas,

simétricas/assimétricas, Criando e simulando algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
incluam sequéncias, repeticdes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboracgao.

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento visual Volume:
Tipos: real (concreto), grafico/pictérico (representado).
Propriedade: altura, largura e profundidade e Estruturagdo dos
Volumes no Espaco: estruturas  compactas/vazadas,
vazias/cheias, pesadas/leves, transparentes/opacas,
estaticas/em movimento, de encaixe, relevo alto/relevo baixo;
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compactas/vazadas, vazias/cheias,
pesadas/leves,
transparentes/opacas, estaticas/em
movimento, de encaixe, relevo
alto/relevo baixo;

Cor

- Caracteristicas:
naturais/produzidas, (cor/natureza,
cor/objeto);

- Propriedades: Tom/Matiz: nome
da cor. Intensidade: pureza da cor:
(saturagao). Valor: tonalidade:
clara/escura. Harmonia: analogas,
neutras (acromaticas), contraste,
transparéncia, opacidade;

- Classificacao: cores primarias,
secundarias, complementares,
analogas, quentes e frias
(temperatura);

Textura

- Tipos/Categorias:
natural/produzida,
percebida/representada, visual ou
tatil, decorativa, espontanea;

- Caracteristicas (visual/tatil):

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Cor:
Caracteristicas: naturais/produzidas, (cor/natureza, cor/objeto).
Propriedades: Tom/Matiz: nome da cor. Intensidade: pureza da
cor: (saturagdo). Valor: tonalidade: clara/escura. Harmonia:
analogas, neutras (acromaticas), contraste, transparéncia,
opacidade e Classificagdo: cores primarias, secundarias,
complementares, analogas, quentes e frias (temperatura);

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Textura:
Tipos/Categorias: natural/produzida, percebida/representada,
visual ou tatil, decorativa, espontanea e Caracteristicas
(visual/tatil): lisa/aspera, fosca/polida, macia/dura,
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lisa/aspera, fosca/polida,
macia/dura, simples/complexa;

Luz

- Tipos: natural/produzida,
direta/indireta;

- Variacbes de Luz:
claro/escuro/luzes coloridas;

- Efeitos sobre objetos: cor, nitidez,
sombra, brilho, reflexo;

- Relagbes: luz/sombra,
profundidade, volume, avancgos e
recuos;

- Variagbes da Sombra:
grande/pequena, curta/alongada,
distorcida/nao distorcida;

- Intensidade;

- Contraste;

- Gradagoes;

simples/complexa;

Reconhecer, nomear e diferenciar o elemento Luz: Tipos:
natural/produzida, direta/indireta. Variacoes de Luz:
claro/escuro/luzes coloridas. Efeitos sobre objetos: cor, nitidez,
sombra, brilho, reflexo. Relagdes: luz/sombra, profundidade,
volume, avangos e recuos. Variagbes da Sombra:
grande/pequena, curta/alongada, distorcida/ndo distorcida.
Intensidade. Contraste e Gradacgoes;

Familiarizar-se com o vocabuldario e com os elementos
constitutivos especificos das artes visuais;

Criar trabalhos, dialogando sobre as produgbes e artistas
estudados e também sua prépria criagao;

Reconhecer, nomear e diferenciar os elementos constitutivos das
artes visuais com atividades de apreciacdo, interpretacao,
experimentagao, criacdo e contextualizagao, se apropriando dos
conhecimentos acerca dos elementos visuais para
desenvolvimento da autonomia, inventividade e poética pessoal;

Relagcbes Compositivas

- Organizacao Espacial dos

Reconhecer e identificar diferentes composi¢des visuais,
relagdes e tipos para ampliagdo da compreensao, com atividades
de apreciacao, contextualizagdo e desenvolvimento da criagéao
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Elementos Visuais quanto:

- Direcao: determinada pelas linhas,
formas e cores;

- Peso Visual e Tensao Espacial
determinados pelas: formas, cores
e localizacao;

- Contrastes e ou Semelhancgas:
das cores, das formas, das linhas,
da direcao, dos elementos:
harmonia/desarmonia,
equilibrio/desequilibrio,
proporcao/desproporgao,
simetria/assimetria;

- Movimento: ritmico (repetigao,
alternancia, intervalo), arritmico,
aleatorio;

- Unidade/Fragmentacéo;

Tipos:

- Bidimensional,;
- Tridimensional;
- Figurativa;

- Nao figurativa;
- Mista;

- Geométrica;

- Estatica;

- Ndo Estatica;

artistica individual e ou coletiva;

Explorar diferentes materiais, instrumentos e recursos visuais e
plasticos;

Iniciar-se no processo de organizacdo do ambiente para o
trabalho com artes visuais, compreendendo a importancia da
utilizacdo dos materiais e dos instrumentos, com
responsabilidade e sustentabilidade;

Ampliar o imaginario, a capacidade de simbolizar e o repertorio
imagético dos estudantes através da criagdo e fruicdo de
imagens;
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Historia das Artes Visuais

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (PC)

PC - Légica computacional

MUNDO DIGITAL (MD)

MD - Arquitetura de
computadores

MD - Armazenamento de
dados

MD - Sistema operacional

CULTURA DIGITAL

CD - Uso de tecnologias
computacionais

Identificar, reconhecer, relacionar e compreender as artes visuais
como uma produgdo humana desenvolvida ao longo de sua
historia contextualizada nas diversas culturas, conhecendo,
respeitando e apreciando as producbes visuais nha
contemporaneidade, assim como as do patrimbnio cultural,
apontando a existéncia de diferencas e variedades culturais e
étnicas.

Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora da escola, bem
como aqueles adquiridos no processo de escolarizagéo, tanto na
exploracao das diferentes formas de arte, quanto na criacéo, na
fruicdo e na argumentacgao sobre arte;

PC - Habilidade: (EFO5COO03) Realizar operagbes de negagéo,
conjuncdo e disjuncdo sobre sentencas logicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

Transversalidade: Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora
da escola, bem como aqueles adquiridos no processo de
escolarizacao, tanto na exploragao das diferentes formas de arte,
quanto na criagdo, na fruicdo e na argumentacao sobre arte,
Realizando operagbes de negagdo, conjuncgao e disjungao sobre
sentencas logicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

MD - Habilidade: (EFO05COO05) Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos de entrada/saida,

processadores e armazenamento).

Transversalidade: Mobilizar conhecimentos ja apropriados fora
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da escola, bem como aqueles adquiridos no processo de
escolarizacao, tanto na exploragao das diferentes formas de arte,
quanto na criagdo, na fruicdo e na argumentacao sobre arte,
Identificando uma linha do tempo da tecnologia e a Arte, num
paralelo histérico entre a evolucdo dos computadores e
movimentos/artistas das artes visuais, incluindo as
transformacdes de seus componentes principais (configuracao
visual externa, dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento).

MD - Habilidade: (EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem
ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

Transversalidade: Identificar, reconhecer, relacionar e
compreender as artes visuais como uma produgdao humana
desenvolvida ao longo de sua histéria contextualizada nas
diversas culturas, conhecendo, respeitando e apreciando as
producdes visuais na contemporaneidade, assim como as do
patrimdénio cultural, apontando a existéncia de diferengas e
variedades culturais e étnicas, Reconhecendo que os dados
podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

MD - Habilidade: (EFO5CO07) Reconhecer a necessidade de
um sistema operacional para a execugcdo de programas e
gerenciamento do hardware.

Transversalidade: Identificar, reconhecer, relacionar e
compreender as artes visuais como uma produ¢dao humana
desenvolvida ao longo de sua histéria contextualizada nas
diversas culturas, conhecendo, respeitando e apreciando as
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produgdes visuais na contemporaneidade, assim como as do
patriménio cultural, apontando a existéncia de diferengas e
variedades culturais e étnicas, Reconhecendo a necessidade de
um sistema operacional para a execugao de programas e
gerenciamento do hardware.

CD - Habilidade: (EF05CO10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensdo das mudangas tecnoldgicas no
mundo do trabalho e sobre a evolucio da sociedade.

Transversalidade: Identificar, reconhecer, relacionar e
compreender as artes visuais como uma producdao humana
desenvolvida ao longo de sua histéria contextualizada nas
diversas culturas, conhecendo, respeitando e apreciando as
producdes visuais na contemporaneidade, assim como as do
patrimbénio cultural, apontando a existéncia de diferengas e
variedades culturais e étnicas, Expressando-se critica e
criativamente na compreensdo das mudangas tecnoldgicas no
mundo do trabalho e sobre a evolucéo da sociedade.

Géneros das Artes Visuais

- Retrato;

- Autorretrato;

- Figura humana;

- Paisagem;

- Natureza-morta;

- Cenas da vida cotidiana;
- Etnico: indigena e afro
descendente.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (PC)

PC - Listas e Grafos

CULTURA DIGITAL

CD - Seguranca e
responsabilidade no uso de

Reconhecer e identificar diferentes géneros das artes visuais;

Conhecer e apreciar obras e producdes visuais e plasticas de
artistas locais, regionais, nacionais e estrangeiros.

PC - Habilidade: (EFO5C0O01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados através de listas
que estabelecem uma organizacdo na qual ha um numero
variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulacées
simples sobre estas representacgodes.
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- Histérico;
- Religioso (Sacro);
- Mitoldgico.

tecnologia computacional

Transversalidade: Conhecer e apreciar obras e produgdes
visuais e plasticas de artistas locais, regionais, nacionais e
estrangeiros, identificando diferentes géneros das artes visuais,
Reconhecendo objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de listas que estabelecem uma
organizagdo na qual ha um numero variavel de itens dispostos
em sequéncia, fazendo manipulagbes simples sobre estas
representacoes.

CD - Habilidade: (EF05CO08) Acessar as informagbes na
Internet de forma critica para distinguir os conteudos confiaveis
de nao confiaveis.

Transversalidade: Conhecer e apreciar obras e produgdes
visuais e plasticas de artistas locais, regionais, nacionais e
estrangeiros, identificando diferentes géneros das artes visuais,
Acessando as informagdes na Internet de forma critica para
distinguir os conteldos confiaveis de ndo confiaveis.

CD - Habilidade: (EFO5CO009) Usar informagdes considerando
aplicagdes e limites dos direitos autorais em diferentes midias
digitais.

Transversalidade: Conhecer e apreciar obras e produgdes
visuais e plasticas de artistas locais, regionais, nacionais e
estrangeiros, identificando diferentes géneros das artes visuais,
Usando informagbes considerando aplicacbes e limites dos
direitos autorais em diferentes midias digitais.
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ORIENTACOES DIDATICAS 5° ANO: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1tDPVVN6EH_iqvH6Vwks0jJZVwKYXtysT308kC5ilFZ7Q/edit?usp=sharing
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8 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

A integracéao transversal da Computagao visa consolidar a Educacéo Digital e
Midiatica como direito de aprendizagem, garantindo o desenvolvimento do
pensamento computacional, do mundo digital, da cultura digital, dos direitos digitais
e da tecnologia assistiva, em articulagdo com as areas do conhecimento e com as
especificidades de cada etapa.

Nesse sentido, a rede busca-se qualificar as aprendizagens escolares por
meio da ampliagdo de praticas investigativas, autorais e colaborativas, assegurando
que as experiéncias com Computagdo contribuam para o desenvolvimento integral
dos estudantes e para sua atuacéo critica, ética, segura e responsavel na sociedade
conectada. Metodologicamente, a Computacéo deve ser inserida de forma integrada
as areas, respeitando a progressao das aprendizagens, a interdisciplinaridade, a
contextualizacdo e a equidade, e sendo trabalhada transversalmente em um ou mais
componentes curriculares, articulada aos conteudos da BNCC (2022) e a
organizacgao do curriculo municipal.

Conforme mencionado ao longo do presente documento, convém retomar que
na Educacgéo Infantil, prevalecem experiéncias ludicas, brincadeiras investigativas,
jogos e computacgao desplugada, com uso de dispositivos digitais.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, assegura-se como prioridade a
alfabetizacdo como base para o letramento digital e midiatico, bem como o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, da identificagdo de padrdes e a introdugéo ao
pensamento computacional por estratégias desplugadas e mediadas, com uso de

tecnologias digitais de forma planejada e com objetivos pedagdgicos definidos.

8.1 Saberes docentes para integragcao da computacdo aos componentes das areas.

O perfil docente para a integragcao transversal da Computagao requer
conhecimentos que articulam fundamentos conceituais e didatica alinhadas as
etapas de ensino, as finalidades pedagdgicas e aos contextos das unidades

escolares. Assim, as agdes formativas devem possibilitar que os professores:

e Compreendam fundamentos da computagdo e suas aplicacbes didaticas,

incluindo computacédo plugada e desplugada, programacéo e robdtica, com
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uso consciente, ético e seguro das tecnologias digitais.

e Desenvolvam praticas pedagdgicas transversais, integrando cultura, fluéncia

e linguagem digital, com foco em inclusdo, equidade e colaborac&o docente.

e Implementem avaliagcdo formativa integrada, considerando proficiéncia
técnica, dimensbdes éticas e reflexdo critica, valorizando criatividade,

colaboracéo, resolugcido de problemas e autoria estudantil.

e Articulem desenvolvimento profissional e inovagao pedagdgica, por pesquisa,
autoria docente, experimentagdo e produgcdo de protétipos, projetos e

sequéncias didaticas.

e Atuem como multiplicadores, promovendo formacbes em servico e
fortalecendo uma cultura de colaboragado e uso pedagdgico intencional dos

dispositivos digitais.

Esses conhecimentos se expressam, no cotidiano escolar, em praticas de
planejamento que articulam as especificidades do componente curricular as
intencionalidades pedagdgicas necessarias para alcangar os objetivos de

aprendizagem da Educacgao Digital e Midiatica.

8.2 Estratégia e métodos de ensino e aprendizagem para desenvolvimento da

computacdo de forma transversal

A estratégia metodolégica para o desenvolvimento transversal da
Computacao estrutura-se em praticas que: (a) organizam a aprendizagem por
progressao, (b) asseguram interdisciplinaridade e contextualizacdo, (c) promovem
equidade e inclusdo, e (d) consolidam a intencionalidade pedagdgica no uso de

recursos e tecnologias.

a) Integragao por eixos e por projetos/situagcées-problema
O planejamento deve partir dos eixos Cultura Digital, Mundo Digital e

Pensamento Computacional, articulando-os aos objetos de conhecimento e as
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praticas de cada componente curricular, por meio de projetos, sequéncias didaticas e
situacdes-problema que envolvam decomposicdo, reconhecimento de padrdes,

abstracao e construgao de algoritmos simples, especialmente nos Anos Iniciais.
b) Alternancia entre experiéncias desplugadas e mediadas por tecnologia

A rede deve adotar formas de ensino que valorizem a computagao
desplugada como base didatica (especialmente na Educacéo Infantil e na introdugao
do pensamento computacional), combinando-a progressivamente com atividades

mediadas por tecnologias digitais, sempre com objetivos pedagdgicos definidos.

c) Avaliagao formativa e produgao autoral

As praticas avaliativas devem acompanhar processos (e n&o apenas
produtos), considerando a resolu¢do de problemas, a colaboragdo e a autoria,
integrando dimensdes técnicas e éticas, conforme previsto para as a¢des formativas

docentes.

d) Etica, seguranca e protecdo de dados como principio metodolégico
transversal

Toda pratica envolvendo computagado e tecnologias digitais deve resguardar
ética, seguranca da informacao, privacidade e protecdo de dados, com orientacdes a
docentes, estudantes e familias, protocolos de segurancga e reflexdes criticas sobre

impactos das tecnologias, algoritmos e inteligéncia artificial.

e) Inclusao e acessibilidade
As formas de ensino devem assegurar condi¢gdes para participagdo de todos
os estudantes, com atengao a tecnologia assistiva e a praticas inclusivas, coerentes

com o principio de equidade previsto para a insergéo integrada da Computacgao.

9 AVALIACAO

A avaliagdo, no ambito do componente Educacgao Digital e Mididtica e da
implementacgao transversal da BNCC Computagao no Sistema Municipal de Cambé,
deve ser compreendida como parte indissociavel do processo educativo, orientando
decisbes pedagogicas, garantindo a progressao das aprendizagens e subsidiando o

aprimoramento continuo das acdes curriculares.
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Na Educacéao Infantil, a avaliagdo das aprendizagens em Educacao Digital e
Midiatica deve ser compreendida como parte constitutiva do planejamento de ensino,
pois € nele que se explicitam os objetivos, os conteudos e as condigdes pedagdgicas
que sustentam o acompanhamento do desenvolvimento das criangas. Nessa
perspectiva, avaliar ndo € um ato isolado, mas um processo que exige clareza sobre
0 que avaliar, para que avaliar, como avaliar e quando avaliar, uma vez que essas
decisdes expressam concepgdes de infancia, desenvolvimento e papel do ensino na
promocado das aprendizagens. Assim, no trabalho com experiéncias digitais e
desplugadas — como exploragao, investigacao, registros, brincadeiras e multiplas
linguagens — a avaliacdo deve identificar as conquistas ja realizadas e as
aprendizagens em curso em relagcdo aos conteudos ensinados, guiando
continuamente o planejamento e orientando intervengdes pedagdgicas mais
adequadas (Cambé, 2020).

Coerente com esse entendimento, a avaliagdo em Educagao Digital e
Midiatica na Educagao Infantil precisa assumir carater processual, continuo e
relacional, ocorrendo nas interagbes pedagdgicas e nas mediagbes construidas
entre professor e criangas, e ndo em “momentos” especificos separados do ato de
ensinar (Cambé, 2020). Isso implica considerar o nivel de desenvolvimento real e a
area de desenvolvimento iminente, de modo que a observagdo e o registro se
orientem por focos claros (por exemplo: como a crianga organiza informagdes,
reconhece padrdes, toma decisbes simples, comunica-se e se expressa em
diferentes linguagens), permitindo intervengdes intencionais para promover avangos
(Cambé, 2020; Vigotski, 1995). Além disso, os registros avaliativos (portfolios,
relatorios, narrativas, fotos, produg¢des) sé ganham sentido quando articulados a
triade conteudo—forma—destinatario, isto €, ao que se ensina, a como se ensina e a
gquem se ensina, evitando comparagdes entre criangcas e priorizando o
acompanhamento do percurso de cada uma em relagao a si mesma (Cambé, 2020;
Martins, 2013; Saviani, 2004; Prestes; Tunes, 2018).

No Ensino Fundamental, a avaliagao das aprendizagens em Educacéao Digital
e Midiatica deve ser compreendida como um processo sistematico, reflexivo e
teoricamente fundamentado, inseparavel do planejamento e do trabalho pedagdgico,
evitando praticas intuitivas ou meramente assistematicas (Cambé, 2016). Nessa

perspectiva, o objeto da avaliagdo decorre da especificidade da educacgao escolar

213



.ji\‘ Prefeitura Municipal de Cambé

/4
®

Cambé Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura

enquanto pratica de socializagdo do saber sistematizado — isto €, de assegurar que
todos os estudantes se apropriem de conhecimentos elaborados historicamente nas
ciéncias, nas artes e na filosofia (Saviani, 2008). Assim, avaliar implica produzir
informagdes para que professores e estudantes reconhegam o que foi aprendido, o
que estda em processo e 0 que precisa ser reorientado, contribuindo para o
redirecionamento das estratégias de ensino e para que o proprio estudante se torne
progressivamente mais consciente de seus avangos e necessidades de estudo
(Cambé, 2016).

Além disso, a avaliagao deve ser entendida como uma agao institucional, na
qual escola e sistema educacional realizam um movimento permanente de
autoavaliacdo das condi¢cdes e dos resultados do trabalho educativo. Isso exige
reconhecer que nao ha um instrumento “perfeito” e que as técnicas e instrumentos
avaliativos precisam ser escolhidos de modo criterioso, em fungdo dos conteudos,
das condicbes de ensino e das caracteristicas dos estudantes, mantendo
flexibilidade e evitando transformar resultados em “vereditos” definitivos (Cambé,
2016).

Coerente com essa orientagao, a avaliacdo escolar nao deve cumprir fungao
seletiva ou punitiva, mas apoiar o aperfeicoamento das praticas para garantir que
todos aprendam, articulando processo e produto em unidade: acompanhamento do
desenvolvimento do estudante e verificagdo da apropriacdo de conhecimentos,
especialmente por meio de atividades que mobilizem autoria, resolugédo de
problemas e uso responsavel de tecnologias no cotidiano escolar (Saviani, 2008;
Cambé, 2016).

Como estratégias avaliativas, pretendemos privilegiar instrumentos coerentes

com praticas investigativas e autorais, tais como:

e Observagao orientada (com registros do professor) e devolutivas frequentes;

e Portfolios (digitais e/ou fisicos) com produgdes, rascunhos, versdes e
justificativas;

e Avaliacdo de sequéncias didaticas e projetos, com foco em processos e

produtos;
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