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INSTRUGAO NORMATIVA N° 8, DE 23 DE DEZEMBRO DE 2025

SUMULA: Orienta sobre a integragdo da
Computacgao e da Educacéo Digital e Midiatica no
curriculo da Educacao Basica e do uso de
Dispositivos Digitais em espagos escolares na
Educacao Infantil e no Ensino Fundamental da
Rede Municipal de Educagao de Ibipora.

O SECRETARIO MUNICIPAL DE EDUCAGAO DE IBIPORA, Estado do Parana, no
exercicio de suas atribui¢coes legais;

CONSIDERANDO o Decreto Municipal n° 753, de 18 de dezembro de 2025, que institui
as diretrizes operacionais para a integracao da computagcdo e da educagao digital e
midiatica no curriculo da Educacgao Basica, bem como estabelece a Politica Municipal de
Uso de Dispositivos Digitais em espagos escolares na Educacéao Infantil € no Ensino
Fundamental da Rede Municipal de Ensino de Ibipora;

CONSIDERANDO a Resolucdo CNE/CEB n° 2, de 21 de margo de 2025, que institui as
Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digitais em espacgos
escolares e a integragao curricular da Educacéo Digital e Midiatica;

CONSIDERANDO o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, que fundamenta e detalha
competéncias e habilidades da Computacédo na Educacao Basica;

CONSIDERANDO o Parecer CME n° 13, de 17 de dezembro de 2025 que Homologa o
Referencial Curricular de Educacao Digital e Computagdo para a Educagéo Infantil e
Ensino Fundamental — Anos Iniciais.

INSTRUI:

1. As instituicdes de ensino deverao realizar estudo aprofundado do CNE/CEB n°
2/2022; da Resolugcao CNE/CEB n° 2, de 21 de margo de 2025; do Parecer CME
n° 13, de 17 de dezembro de 2025, do Decreto Municipal n°® 735, de 18 de
dezembro de 2025 e do Referencial Curricular anexo, assegurando o correto
alinhamento pedagdgico e curricular.

2. A Educacao Digital e Computacao, integrada a BNCC, deve ser organizada
conforme as especificidades de cada etapa da Educacao Basica, cabendo a
instituicao definir, no regimento interno e no Projeto Politico-Pedagodgico - PPP, a
forma de implementacao mais adequada, observando:

l. Educacgao Infantil: Na Educacgao Infantil, o uso de telas e dispositivos
digitais pelos estudantes de forma individual ou coletiva para visualizagéo
ou interagdo, mesmo que para fins pedagdgicos, nao é recomendado como
regra, devendo seu uso ser em carater absolutamente excepcional. A
implementacgao curricular devera ocorrer de forma integrada aos campos
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de experiéncia da BNCC, de forma ludica e exploratoria, estimulando
curiosidade, criatividade, raciocinio logico e interacdo mediada por
tecnologias, entre outras possibilidades advindas da BNCC da
Computagdo, observando o planejando de maneira cuidadosa e
intencional, ndo podendo as referidas atividades se estenderem por longo
periodo em funcéo das recomendacdes de limites de exposicao a telas por
criangas pequenas.

. Ensino Fundamental: A construcéo do curriculo dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental devera ser realizada de forma transversal e interdisciplinar,
por meio de projetos integradores, contribuindo para o desenvolvimento
das competéncias e habilidades da BNCC em todas as Areas do
Conhecimento.

. O Projeto Politico-Pedagoégico - PPP devera ser revisado para contemplar as

competéncias e habilidades de cada etapa da Educacao Basica, previstas:

l. na BNCC;

I. na BNCC Computacdo, que organiza as competéncias e habilidades nos
eixos: Mundo Digital, Pensamento Computacional e Cultura Digital.

. O Regimento Escolar da instituicao de ensino, devera ser alterado, legitimando as

atualizacdes do Projeto Politico-Pedagogico — PPP.

. O uso de dispositivos digitais pessoais por estudantes para fins que nao

pedagdgicos fica vedado em toda a integralidade da rotina escolar, incluindo a
sala de aula, demais ambientes de aprendizagem, recreio e intervalos entre as
aulas, para todas as etapas da Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental, exceto
nas hipoteses descritas na Resolugao CNE/CEB n° 2/2025 e Decreto Municipal n°®
735/2025.

. A permissao de portabilidade de dispositivos digitais pessoais pelos estudantes

nas instituicdes escolares fica a critério da gestdo escolar, que estabelecera, em
conjunto com a comunidade escolar, os modelos de guarda destes equipamentos,
nos moldes do Decreto Municipal n°® 735/2025.

. Esta Instru¢do Normativa ndo esgota as orientagcdes sobre a Educagao Digital e

Computacdo, podendo a Secretaria Municipal de Educagao expedir novas
orientacbes complementares sempre que necessario, visando a adequacgao e ao
aprimoramento de sua oferta.

. As disposi¢cdes desta Instrugcdo Normativa entram em vigor a partir de sua

assinatura.

Documente assinado digitalmente
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REFERENCIAL CURRICULAR EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA

C}URRiCULO DE EDUCAGAO DIGITAL E
MIDIATICA DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE
IBIPORA

Educacao Infantil e Ensino Fundamental - Anos Iniciais - 2025
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INTRODUGAO

A sociedade contemporanea € marcada pela intensa presenca das
tecnologias digitais na vida cotidiana, nos processos de comunicagéo, participagao
social, produgédo de conhecimento e organizagao do trabalho. Nesse cenario, a escola
publica tem a responsabilidade de garantir que todos os estudantes desenvolvam
competéncias que Ihes permitam analisar, planejar, criar, avaliar e utilizar tecnologias
digitais de maneira ética, responsavel e socialmente significativa. Formar sujeitos
capazes de atuar criticamente na cultura digital ndo se restringe ao dominio técnico de
ferramentas, mas envolve compreender os modos de circulagdo de informagdes, os
impactos das midias na construgao de discursos, as dimensdes éticas da interacdo em
rede e os processos de tomada de decisdo mediados por algoritmos.

Trata-se, portanto, de uma necessidade educacional e social vinculada ao
direito de aprendizagem e ao direito a participagao cidada na contemporaneidade.

Garantir o acesso a Educacéo Digital e Midiatica € promover inclusao social e
enfrentar desigualdades tecnoldgicas que historicamente atingem de modo mais agudo
estudantes das redes publicas. Ao desenvolver competéncias relacionadas a cultura
digital, ao pensamento computacional e ao uso ético das tecnologias, a escola contribui
diretamente para o desenvolvimento cientifico e para a inovacao, preparando os
estudantes para a vida, para o trabalho e para a continuidade dos estudos, em sintonia
com as demandas atuais e futuras da sociedade do conhecimento.

A Educacéo Digital e Midiatica constitui uma area interdisciplinar que articula
0 uso critico, ético e criativo das tecnologias digitais, integrando competéncias
relacionadas a cultura digital, pensamento computacional e comunicagao midiatica nas
experiéncias de aprendizagem dos estudantes. De acordo com o documento Educagéo
Digital e Midiatica: Como Elaborar e Implementar o Curriculo nas Escolas, elaborado
pelo Ministério da Educacdo (2025), esse campo emerge como resposta as
transformacgdes culturais, sociais e informacionais produzidas pelo avanco das
tecnologias digitais e pelas mudangas nas formas de comunicagéo e interagao social
mediadas por dispositivos conectados. Este documento entende que a Educacéo Digital
e Midiatica deve ser compreendida como direito de aprendizagem e dimensao

transversal da formacgéo integral, que visa preparar sujeitos capazes de participar
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criticamente da vida digital, compreender seus sistemas e estruturas e atuar como
autores e cidadaos éticos no espacgo publico conectado.

Além da necessidade formativa, ha um marco legal que torna esta
implementagao obrigatéria. Conforme o documento da Undime — Unido Nacional dos
Dirigentes Municipais de Educacéao, seguindo as Resolu¢gdes CNE/CEB n° 1/2022 e n°
2/2025, a adequacgao curricular deve ocorrer ao longo de 2025, com implementagao
plena e obrigatdria a partir de 2026. Isso significa que os curriculos municipais precisam
incorporar, de forma estruturada e progressiva, os eixos de Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital. Destaca-se ainda que a adequacdo a BNCC-
Computacgéao é condicdo para que 0s municipios recebam a complementacéo do VAAR-
Fundeb, o que implica impacto direto no financiamento da educacgao basica.

Este Referencial Curricular refere-se a inser¢do da Educagdo Digital e
Computagédo no curriculo escolar, seguindo o documento BNCC-Computagéo que se
constitui um complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), regulamentado
pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 e que orienta os sistemas de ensino e as escolas a
incorporarem a Computagdo em seus curriculos de maneira estruturada, progressiva e
intencional. Do mesmo modo, articula e complementa a Deliberagago CEE/PR n.°
03/2018, de 22 de novembro de 2018, que instituiu o Referencial Curricular do Parana
para a Educacao Infantil e Ensino Fundamental e segue as diretrizes curriculares do
Parana por meio da Deliberacdo 04/2025 PR.

Conforme expresso no parecer 04/2025-PR, que estabelece normas e orienta
o processo de implementacao da Educacéao Digital e Computagcdo na Educacéo Basica,
em complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no Sistema Estadual de
Ensino do Parana, a Educagéao Digital e Computacao no curriculo da Educagéo Basica
tem como fundamento os estudos decorrentes sobre o tema a partir da BNCC, que
“‘instituiu as aprendizagens essenciais que todos os estudantes da Educacdo Basica
devem desenvolver ao longo das etapas da Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental’
(fls. 3- 4).

Essa reconfiguragao curricular, portanto, segue os atos normativos e as
diretrizes para sua implementacao, que remontam desde a Resolugdao CNE/CP n.° 2, de
22 de dezembro de 2017 (que instituiu a implantagdo da BNCC, no ambito da Educagao

Basica, ao longo das etapas da Educagédo Infantil e do Ensino Fundamental e suas

8
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respectivas modalidades), a Resolugdo CNE/CP n.° 4, de setembro de 2018 (que
complementou a BNCC com o Ensino Médio e reiterou, no inciso | do art. 18, o
estabelecimento de normas complementares sobre a Computag¢ao na Educacao Basica,
atribuindo ao Conselho Nacional de Educacdo emitir normas complementares com
orientagdes especificas para conteudos e processo referentes a aprendizagem de
computacao na educacéao basica) e ainda o Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 (publicado em
03 de outubro de 2022 e que fundamentou e delineou as normas especificas relativas
ao ensino de Computacdo na Educacgao Basica, atuando como complemento a BNCC).
Desse modo, este referencial curricular esta embasado ao estudo, a pesquisa
e a promogao de discussdes a respeito do tema e por documento que que trata dos
principios e fundamentos do ensino de Computagdao no Brasil realizados por uma
comissao especializada composta por representantes do proprio CNE/CEB e por

diversas entidades e institui¢cdes, tais como

(...) Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC), do Férum de
Licenciatura em Computacéo (ForLic) e do Centro de Inovagéo para
a Educacéo Brasileira (CIEB). Participaram das discussdes e
proposi¢cdes o Ministério da Educacdo (MEC), a Associacéo
Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informacédo e
Comunicacédo (Brasscom), o Conselho Nacional de Secretarios de
Educacéo (Consed), a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de
Educacdo (Undime), a Unido Nacional dos Conselhos Municipais
de Educagdo (UNCME), assim como instituigbes educacionais,
educadoras e educadores, graduandas e poés-graduandos.
(BRASIL, 2002, p. 1-2)

A importancia dos conhecimentos da area da Computag¢ao na formagao dos

estudantes tem sido apontada por diversos estudos:

[...] A efetiva inser¢gdo da Computagéo no curriculo escolar, ndo
s6 formara cidadaos aptos a compreender o mundo atual, mas
também podera ajudar a minimizar a desigualdade social no
Brasil, dada a abundancia de empregos da area da Computagéo
e o potencial da area de favorecer aprendizagens que impactam
em outros dominios. (RIBEIRO et al., 2022, p. 287)

[...] Trata-se de um método de resolugédo de problemas baseado
nos fundamentos da Computagao, mas que nao necessariamente
envolve o uso de computadores e ndo se restringe ao seu
universo, podendo ser aplicado interdisciplinarmente. Para a
autora, os humanos podem utilizar a légica presente nos sistemas
computacionais para resolver problemas, e destaca que esse tipo
de pensamento e légica deve ser ensinado a todas as pessoas, e
nao apenas aos cientistas da computagdo dado que estimula a
capacidade critica e analitica da escrita e da linguagem
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matematica, desenvolvendo a habilidade de planejamento,
elaboracdo de estratégias, sequéncia e sintese. (KAMINSKI;
KLUBER; BOSCARIOLI, 2021, p. 617)

Considerando essa perspectiva, a aprovagao e homologagao do Parecer

CNE/CEB n.° 2/2022, o CNE publicou a Resolugédo CNE/CEB n.° 1, de 04 de outubro de

2022, referente as Normas sobre Computagdo na Educagao Basica — Complemento a

BNCC, que dispde os seguintes artigos:

Art. 1° A presente Resolugao define normas sobre Computagéo
na Educagéo Basica, em complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) na seguinte conformidade:

§ 1° Processos e aprendizagens referentes a Computagdo na
Educacao Basica devem ser implementados considerando a
BNCC, o disposto na legislagdo, nas normas educacionais e no
aqui disposto.

§ 2° O desenvolvimento e formulagdo dos curriculos deve
considerar as tabelas de competéncias e habilidades anexas.

§ 3° A formacgdo inicial e continuada de professores deve
considerar o aqui disposto.

Art. 2° Observados os arts. 12, 13, 14 e 15 da Lei de Diretrizes e
Bases da Educagdo Nacional (LDB), cabe aos Estados,
Municipios e o Distrito Federal estabelecerem parémetros e
abordagens pedagdgicas de implementacdo da Computacéo na
Educacao Basica. (grifo nosso)

Art. 3° Cabe aos Estados, aos Municipios e ao Distrito Federal
iniciar a implementacado desta diretriz até 1 (um) ano apds a
homologacao.

Art. 4° Conforme os incisos Ill e IV do art. 9° da LDB, em conjunto
com Estados, Municipios e o Distrito Federal, o Ministério da
Educacao (MEC) definira politica para os seguintes itens:

§ 1° Formacgdo nacional para o desenvolvimento dos saberes
docentes para o ensino de Computagédo na Educagéo Basica.

§ 2° Apoio ao desenvolvimento de curriculos considerando as
tabelas de competéncias e habilidades anexas.

§ 3° Apoio ao desenvolvimento de recursos didaticos compativeis
com as tabelas de competéncias e habilidades anexas. (grifo
nosso)

Art. 5° O Ministério da Educagao definira:

§ 1° Politica de avaliagdo para o Ensino de Computagcédo na
Educacao Basica.

§ 2° Assessoramento aos sistemas e redes de ensino para a
implementacdo e continuidade do Ensino de Computagéo na
Educacao Basica.

Sobre a garantia da inser¢ado da educacéo digital nas instituicdes de ensino,

nos diferentes niveis e modalidades, o art. 3.° da Lei Federal n.° 14.533/2023, retoma os
fundamentos do Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 e dispde:
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Art. 3° O eixo Educacgéo Digital Escolar tem como objetivo garantir
ainsercao da educagéo digital nos ambientes escolares, em todos
os niveis e modalidades, a partir do estimulo ao letramento
digital e informacional e a aprendizagem de computacgao, de
programacédo, de robdtica e de outras competéncias digitais,
englobando: (grifo nosso)

I. pensamento computacional, que se refere a capacidade de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugbes de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar
e adaptar algoritmos, com aplicagdo de fundamentos da
computagdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o
pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento;

[l.Lmundo digital, que envolve a aprendizagem sobre hardware,
como computadores, celulares e tablets, e sobre o ambiente digital
baseado na internet, como sua arquitetura e aplicagbes;

lll.cultura digital, que envolve aprendizagem destinada a
participagdo consciente e democratica por meio das tecnologias
digitais, o que pressupde compreensao dos impactos da
revolugao digital e seus avangos na sociedade, a construgao de
atitude critica, ética e responsavel em relagédo a multiplicidade de
ofertas midiaticas e digitais e os diferentes usos das tecnologias e
dos conteudos disponibilizados;

IV.direitos digitais, que envolve a conscientizagao a respeito dos
direitos sobre 0 uso e o tratamento de dados pessoais, nos termos
daLein.®° 13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei Geral de Protegéo
de Dados Pessoais), a promogédo da conectividade segura e a
protecdo dos dados da populagdo mais vulneravel, em especial,
criangas e adolescentes;

IV.tecnologia assistiva, que engloba produtos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam
promover a funcionalidade e a aprendizagem, com foco na
inclusdo de pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida.

§ 1° Constituem estratégias prioritarias do eixo Educacao Digital
Escolar:

I.desenvolvimento de competéncias dos alunos da educagéo
basica para atuacao responsavel na sociedade conectada e nos
ambientes digitais, conforme as diretrizes da base nacional
comum curricular; (grifo nosso)

ll.promogdo de projetos e praticas pedagdgicas no dominio da
l6gica, dos algoritmos, da programacdo, da ética aplicada ao
ambiente digital, do letramento midiatico e da cidadania na era
digital,

lll.promocao de ferramentas de autodiagnéstico de competéncias
digitais para os profissionais da educacdo e estudantes da
educacao basica;

IV.estimulo ao interesse no desenvolvimento de competéncias
digitais e na prossecugdo de carreiras de ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica;

V.adogao de critérios de acessibilidade, com atengédo especial a
inclusédo dos estudantes com deficiéncia;

VI.promogdo de cursos de extensdo, de graduagdo e de pos-
graduagdo em competéncias digitais aplicadas a industria, em
colaborag&o com setores produtivos ligados a inovagao industrial;

VIll.incentivo a parcerias e a acordos de cooperagao;
VIll.diagndstico e monitoramento das condigdes de acesso a internet
nas redes de ensino federais, estaduais e municipais;
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IX.promogao da formagao inicial de professores da educagao basica
e da educagdo superior em competéncias digitais ligadas a
cidadania digital e a capacidade de uso de tecnologia,
independentemente de sua area de formacgéo;

X.promogao de tecnologias digitais como ferramenta e conteudo
programatico dos cursos de formagéo continuada de gestores e
profissionais da educacgdo de todos os niveis e modalidades de
ensino.

§ 2° O eixo Educacgao Digital Escolar deve estar em consonancia
com a base nacional comum curricular e com outras diretrizes
curriculares especificas. (grifo nosso)

Cabe lembrar que o art. 7° da Lei Federal n.° 14.533/2023 alterou o art. 4°,

incluindo o inciso Xll e o Paragrafo unico, e o art. 26, incluindo o §11, da LDB.

Art. 7° Os arts 4° e 26 da Lei n.° 9.394, de 20 de dezembro de
1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional), passam
a vigorar com as seguintes alteragodes:

Art. 4°,

(...)

XIl - educacgéo digital, com a garantia de conectividade de todas
as instituicbes publicas de educagao basica e superior a internet
em alta velocidade, adequada para o uso pedagdgico, com o
desenvolvimento de competéncias voltadas ao letramento digital
de jovens e adultos, criagao de conteudos digitais, comunicacao e
colaboragéo, seguranca e resolugao de problemas.

Paragrafo unico. Para efeitos do disposto no inciso XII do caput
deste artigo, as relacdes entre o ensino e a aprendizagem digital
deverdo prever técnicas, ferramentas e recursos digitais que
fortalegam os papéis de docéncia e aprendizagem do professor e
do aluno e que criem espagos coletivos de mutuo
desenvolvimento.”

Art. 26.

[...]

§11. (VETADO).”(NR)

§ 11. A educagéo digital, com foco no letramento digital e no
ensino de computagdo, programacgdo, robdtica e outras
competéncias digitais, serd componente curricular do ensino
fundamental e do ensino médio.”. (NR) (Promulgagéo partes
vetadas). (grifo nosso)

Desse modo, a incorporacdo da BNCC-Computacdo tem como finalidade
preparar os estudantes para atuarem no mundo digital de forma critica, ética e cidada,
desenvolvendo competéncias, habilidades e conhecimentos especificos necessarios a
vida contemporanea. Trata-se, portanto, de uma politica que compreende a Computagao
nao apenas como dominio técnico, mas como linguagem, forma de pensar e pratica

social.
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A implementagao dessa politica que exige a reconfiguragao curricular por
meio da incorporagdao da BNCC Computagdo € obrigatdria e configurando-se como
requisito para que as redes de ensino possam receber a complementacao do Valor Aluno
Ano Resultado (VAAR) do Fundeb. Assim, a adequacéo curricular ndo é facultativa, mas
um movimento sistémico necessario para garantir equidade, financiamento e
alinhamento as normativas nacionais. Portanto, essa proposta de reconfiguragao
curricular deve ser entendida no ambito complementar por meio da Resolugao CNE/CEB
n°® 2/2025 institui diretrizes operacionais para o uso pedagogico de dispositivos digitais
na escola e para a integracéo curricular da Educacéao Digital e Midiatica, estabelecendo
que o processo de adequagao deve ocorrer ao longo de 2025, com implementacgao plena

e obrigatdria a partir de 2026.

PROPOSTA CURRICULAR

O documento Educacéo Digital e Midiatica: Como Elaborar e Implementar o
Curriculo nas Escolas (MEC, 2025) define a EDM como uma area interdisciplinar que
articula competéncias relacionadas a cultura digital, ao pensamento computacional e a
comunicacdo midiatica, com foco na participagcdo ativa, critica e consciente em
ecossistemas digitais. Trata-se de desenvolver capacidades para acessar, analisar,
compreender, produzir e participar criticamente de ambientes informacionais e
midiaticos, reconhecendo interesses, disputas, media¢des, algoritmos e implica¢des
éticas presentes na circulacdo e uso de dados. Assim, a EDM nao se limita ao dominio
instrumental de ferramentas, mas visa a producao de sentidos, a autoria e a participagao
cidada informada.

Segundo o documento, a Educagdo Digital e Mididtica envolve o
desenvolvimento de competéncias para acessar, analisar, compreender, produzir e
participar criticamente de ambientes digitais e informacionais, indo além do uso
instrumental da tecnologia. Trata-se de formar sujeitos capazes de compreender como
informacdes sdo construidas, distribuidas e apropriadas, reconhecendo interesses,
discursos, mediagdes e implicagdes éticas presentes na circulagdo de dados, algoritmos

e conteudos midiaticos.
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Essa perspectiva considera:
e A interacdo entre linguagens digitais e midiaticas;
e O papel dos algoritmos, da inteligéncia artificial e das plataformas digitais na
formacéao da opinido e na vida social;

¢ O desenvolvimento de autoria e participagao cidada no espaco digital.

Assim, a Educacéo Digital Escolar, conforme definida na Politica Nacional de
Educacao Digital (PNED, Lei n® 14.533/2023), refere-se ao conjunto de competéncias e
conhecimentos necessarios ao pleno exercicio da cidadania digital, estruturada pelos
eixos de cultura digital, mundo digital e pensamento computacional. Ela exige que as
escolas criem oportunidades para que os estudantes desenvolvam autonomia,
responsabilidade e criticidade diante das tecnologias.

A BNCC-Computacgao, regulamentada pela Resolugdo CNE/CEB n°® 1/2022,
determina que a Computagéo seja incorporada a todas as etapas da Educacgao Basica,
estruturada nos eixos:

1. Pensamento Computacional
2. Mundo Digital
3. Cultura Digital

O Pensamento Computacional é definido como a capacidade de modelar
problemas, decompor situagdes, reconhecer padrdes, construir algoritmos e propor
solugdes automatizaveis. Nao se reduz a ensinar programag¢ao, mas envolve raciocinio
I6gico, criatividade e tomada de decisao estratégica.

Ja a Educacao Midiatica enfatiza a capacidade de analisar, interpretar e
produzir mensagens midiaticas, compreendendo os modos pelos quais a midia influencia
valores, identidades e praticas sociais. A abordagem é fundamentada em uma
perspectiva critica e sociocultural, vinculada a tradigdes como a educomunicagao
freiriana, que coloca os estudantes como coautores na leitura e transformacao da
realidade.

A cidadania digital constitui eixo estruturante: implica compreender os limites
e impactos éticos, sociais, ambientais e politicos do uso de tecnologias, incluindo

privacidade, protegao de dados, discurso de odio, desinformagao e bem-estar digital. Os
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direitos digitais, garantidos por marcos como o Marco Civil da Internet e a Lei Geral de
Protecdo de Dados (LGPD), orientam essa compreensdo. O documento enfatiza a
necessaria transigdo de um ensino instrumental do digital para uma abordagem critica e
criativa, na qual o estudante ndo apenas utiliza tecnologias, mas compreende e intervém
na cultura digital. Para isso, propde:
e Curriculos integrados e interdisciplinares;
e Formacgao docente continua;
¢ Projetos contextualizados que articulem escola, territorio e cultura digital;
¢ Portfolios e documentacdo pedagogica como formas de acompanhamento de
aprendizagem.
Essa perspectiva € reforcada pela Politica Nacional de Educacgao Digital
(PNED), Lei n® 14.533/2023, que compreende a Educacao Digital Escolar como o
conjunto de competéncias necessarias para o exercicio da cidadania digital, organizada
em trés dimensdes formativas:
a) Cultura Digital — praticas de producédo de sentidos, comunicagao,
expressao e participacao social,
b) Mundo Digital — compreensao critica de dispositivos, plataformas,
redes e inteligéncia artificial;
c) Pensamento Computacional — raciocinio légico, modelagem de
problemas, abstracédo e construg¢ao de algoritmos.
Complementarmente, a Educacao Midiatica, vinculada a Estratégia Brasileira
de Educacdo Midiatica (EBEM), enfatiza o desenvolvimento de capacidades para
interpretar criticamente conteudos e narrativas midiaticas, compreender como a midia
estrutura discursos, identidades e formas de ver o mundo, e produzir mensagens de
maneira reflexiva e ética. Essa abordagem se apoia nos principios da educomunicacgao
freiriana, segundo a qual o estudante € compreendido como autor e agente cultural,
capaz de intervir e transformar a realidade.
No plano curricular, a BNCC-Computagéao (Brasil, 2025), regulamentada pela
Resolucao CNE/CEB n° 1/2022, estabelece que a Computagdo passa a integrar o

curriculo da Educacéao Basica a partir de trés eixos estruturantes:
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EIXO FOCO FORMATIVO

Pensamento Decompor problemas, reconhecer padrées, construir

Computacional algoritmos e solugdes sistematicas; ampliar a capacidade
de raciocinio légico criativo

Mundo Digital Compreender criticamente dispositivos, plataformas, redes,
inteligéncia artificial, ética e seguranca digital.

Cultura Digital Produzir sentidos, criar, participar e interagir eticamente em
comunidades digitais e espacos de autoria

No entanto, a consolidagdo da EDM no curriculo ndo se restringe a definicdo
de objetivos e habilidades. Ela exige uma mudanca de paradigma pedagoégico. Conforme
orienta o MEC (2025), é necessario transitar de uma abordagem instrumental para uma

abordagem critico-criativa-ética, caracterizada por:

¢ Interdisciplinaridade como principio de integragao curricular;

e Enfase em direitos digitais, privacidade, bem-estar e regulagdo de
plataformas;

e Compreensao da dataficagcdo da vida e de como algoritmos moldam
praticas sociais;

¢ Avaliacao formativa, por evidéncias e processos, com uso de portfélios,

projetos e documentacao pedagdgica.

Esse referencial curricular, portanto, baseado nas diretrizes da BNCC-
Computacgao, entende que a computagao passa a constituir area obrigatéria em toda a
Educacdo Basica, estruturada em trés eixos articuladores: (1) Pensamento
Computacional, relacionado a resolu¢ao de problemas por meio de estratégias ldgicas
e criativas; (2) Mundo Digital, que envolve o uso ético, consciente e critico de
tecnologias, dispositivos, redes e inteligéncia artificial; e (3) Cultura Digital, que inclui a
producao de sentidos, formas de interacao social e autoria nos ambientes digitais. Assim,
de acordo com as orientagdes curriculares, a proposta que aqui apresentamos visa
formar sujeitos capazes de pensar, analisar, planejar, criar, testar e aplicar tecnologias
digitais de modo ético, autbnomo e responsavel, fortalecendo o protagonismo estudantil,
a cidadania digital e a participagao critica na sociedade. Ribeiro et al., (2022, p. 280)

retomam esses trechos com as seguintes definigdes:
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Pensamento Computacional (PC): refere-se as habilidades
envolvidas na compreensdao e construgdo de solugbes de
problemas de diferentes areas, através da criagao e adaptagao de
algoritmos (descricdo dos processos e a organizagao dos dados
envolvidos nesses processos), aplicando fundamentos da
computacio;

Mundo Digital (MD): refere-se as habilidades que lidam com
artefatos digitais, fisicos e virtuais, bem como com a manipulacéo
da informacgao, tanto para armazena-la como para transmiti-la de
forma segura;

Cultura Digital (CD): refere-se as habilidades voltadas ao uso
consciente e ético de informacgdes e tecnologias computacionais
para a proposicdo de solugbes e manifestagdes culturais.
(RIBEIRO et al., 2022, p. 280)

A organizagao curricular aqui proposta, portanto, segue o documento
Computacédo na Educagao Basica — Complemento a BNCC estruturado em trés partes,
correspondentes as etapas da Educacao Basica: Educacéo Infantil, Ensino Fundamental
e Ensino Médio. Para estimular o desenvolvimento do raciocinio, a compreensao sobre
o funcionamento das tecnologias e como podemos usa-las em diferentes situagdes do
cotidiano, é necessario o desenvolvimento de competéncias e habilidades, conforme

cada etapa do processo escolar (Ribeiro et al., 2022).

Nesta esteira, 0 pensamento computacional, o mundo digital e a cultura digital
estdo interligados e se influenciam mutuamente. O pensamento computacional é
fundamental para entender e trabalhar com tecnologias digitais, mas também é uma
habilidade valiosa para resolver problemas cotidianos. O mundo digital estda em
constante evolugao e impacta diversas areas da vida, como a comunicagéao, o trabalho,
a educacéo e o entretenimento. A cultura digital influencia a forma como as pessoas se
comunicam, se relacionam e se expressam online e offline. Em sintese, o pensamento
computacional € uma habilidade fundamental para trabalhar com tecnologias digitais; o
mundo digital € o ambiente em que essas tecnologias sao desenvolvidas e utilizadas; e
a cultura digital € o conjunto de valores e praticas que emergem da interacédo entre as
pessoas e as tecnologias digitais.

Esses fundamentos convergem para a seguinte sintese teérico-metodolégica

que orienta este curriculo:

A Educacdo Digital e Mididtica € concebida como direito de
aprendizagem e eixo de cidadania digital, assegurando que
estudantes sejam autores criticos da cultura digital, capazes de
analisar algoritmos, mobilizar dados com ética, produzir e circular
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conhecimentos, e propor solugdes tecnoldgicas contextualizadas
para problemas reais. (MEC, 2025)

Os documentos do MEC orientam para a implementagao da Educacao Digital
e midiatica - referencial este utilizado na implementacdo das habilidades da BNCC. A
parte inserida via componente curricular esta denominada na matriz curricular do
municipio de Ibipord como “Educacao Digital e Computacdo”, conforme Orientagao
Conjunta n.° 09/2025 — DEDUC/DTI/DPGE/SEED-retificada), que, no ambito do Sistema
Educacional de Ensino do Parana, dispbe sobre a implantagdo do componente
Educacao Digital e Computagao: Robodtica no 4° e 5° ano dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, bem como com a Orientagdo Conjunta n.° 010/2025 -
DEDUC/DPGE/SEED (retificada), que orienta a organizagao curricular da Educacéao
Digital e Computagcédo na Educagao Basica. Contudo, no ensino fundamental, além do
componente curricular, a implementagado também se dara de modo transversal ao longo
do curriculo. Na Educagao Infantil, a implementacédo se dara de forma exclusivamente
transversal.

Em linhas gerais, visa trabalhar, de forma didatica, conhecimentos
necessarios tanto para o uso e para a criagéo de tecnologia, quanto para desenvolver a
légica de resolucdo de problemas. E necessario reconhecer que a Educacdo Digital,
Midiatica e Computacao na Educagao Basica sao fundamentais para a formacao de
individuos capazes de atuar de maneira critica, ética e participativa na sociedade
contemporanea, o que justifica sua inser¢géo nos curriculos da Educacéo Basica. Inserir
a Educacao Digital e Computagao nos curriculos de todas as redes e instituicbes de
ensino do Estado do Parana, assim como esta previsto para o Brasil, representa a
criacao de politicas publicas capazes de subsidiar esse desafio, com vistas a formagao

integral dos estudantes.

ORGANIZAGAO CURRICULAR E FORMA DE OFERTA

O parecer 04/2025 - PR orienta que a Educacao Digital e Midiatica e
Computagéo na Educagao Basica deve estar em consonancia com a BNCC e com outras
Diretrizes Curriculares especificas. O parecer define também que cabe as redes e
instituicbes de ensino definirem a forma e a organizagao de oferta da Educagéao Digital e
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Computacgao, considerando as premissas € os Campos de Experiéncias previstas na
BNCC.

Isso significa que o curriculo esta organizado em trés eixos, 0s eixos e
conceitos se mantém os mesmos ao longo de todas as etapas da educagédo que o
curriculo abrange — ou seja, da educacéo infantil aos anos finais do fundamental. Cada
conceito promove o desenvolvimento de uma ou mais habilidades, as quais tém
indicagdes de praticas pedagdgicas para ajudar o professor no trabalho com os alunos
e estdo relacionadas com as habilidades e as competéncias gerais propostas pela
BNCC.

O desenvolvimento e formulagao dos curriculos deve considerar as tabelas de
competéncias e habilidades da BNCC, a serem descritas mais adiante.

Na Educacdo Infantil, a oferta da Educacdo Digital e Computagdo na
Educagdo Basica respeita a finalidade de proporcionar condicdes adequadas para
promover o bem-estar das criangas, seu desenvolvimento fisico, cognitivo, intelectual,
afetivo e social, ampliando experiéncias de interacdo e convivéncia na sociedade,
marcadas pelos valores de solidariedade, liberdade, cooperacao e respeito, observando,
especificamente, as premissas da orientagdo da BNCC Digital.

O desenvolvimento e formulagao dos curriculos deve considerar as tabelas de
competéncias e habilidades da BNCC, a serem descritas mais adiante.

Na Educagéao Infantil, a oferta da Educacgao Digital, Midiatica e Computagéo
na Educacido Basica respeita a finalidade de proporcionar condi¢des adequadas para
promover o bem-estar das criangas, seu desenvolvimento fisico, cognitivo, intelectual,
afetivo e social, ampliando experiéncias de interagdo e convivéncia na sociedade,
marcadas pelos valores de solidariedade, liberdade, cooperacéao e respeito, observando,
especificamente, as premissas da orientagdo da BNCC Digital.

Nesta faixa etaria, o trabalho com a computagdo prioriza experiéncias
desplugadas e transversais, ou seja, vivéncias sem dispositivos eletrdnicos, que
mobilizem movimento, jogo simbdlico, manipulagdo, narrativas, exploragdo sensorio-
motora e interagao entre pares distribuidas ao longo do curriculo escolar. A computagao
desplugada possibilita a assimilagdo de conceitos como sequéncia, l6gica, padrdes,
algoritmos e resoluc&o de problemas de forma ludica, concreta e situada, evitando o uso
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precoce e descontextualizado de telas e fortalecendo a relacdo entre linguagem,
imaginacéao e producgao de sentido.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, considerando que, no municipio de
Ibipora, desde 2025 ha a oferta de aulas de Informatica Computacional com horario
definido na grade curricular, as quais ndo se configuravam, a época, como Componente
Curricular nos termos da BNCC, optou-se por reorganizar a proposta curricular em
consonancia com as normativas nacionais e estaduais vigentes.

A partir do ano letivo de 2026, o referido espacgo curricular passa a ser
formalmente reconhecido e denominado Educacao Digital, Midiatica e Computacao.
Nessa organizagao, as habilidades relativas ao eixo do Pensamento Computacional
serdo ofertadas como Componente Curricular especifico na grade, no horario
anteriormente destinado as aulas de Informatica, enquanto as habilidades referentes aos
eixos de Educacao Digital e Cultura Digital serdo desenvolvidas de forma transversal ao
longo do curriculo, integradas aos diferentes componentes curriculares.

Essa organizacdo estd em conformidade com o parecer orientador que
estabelece que a oferta da Educagédo Digital e Computacdo como Componente
Curricular no Ensino Fundamental ndo afasta a possibilidade de desenvolvimento
transversal de suas competéncias e habilidades, as quais podem ser trabalhadas por
professores em suas areas de conhecimento/componentes curriculares e/ou por meio de
projetos interdisciplinares, sempre em consonancia com a Proposta Pedagdgica

Curricular da instituicdo de ensino.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DA EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO PARA A
EDUCAGAO BASICA

Referente as Competéncias Especificas da Educagao Digital e Computagao

para a Educacgéo Basica, o Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 (p. 29-30) ressalta que:

A Computacao permite vivenciar e explorar o mundo por meio de
multiplas formas, tendo em vista diferentes dispositivos
tecnoldgicos. Interagdo, amplificagdo, redugao e contraste, séo
muitas as possibilidades educativas partindo da ludicidade
estabelecida na BNCC para a infancia. Considerando o disposto
nas normas referidas, as competéncias e habilidades aqui
dispostas apresentam um continuo de complexidade e
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abordagens correlatas as etapas de desenvolvimento, tendo por
base premissas como:

1. Desenvolvimento e reconhecimento de padrbes basicos
de objetos (Educacéo Infantil);
2. Compreensdo da Computagcdo e seus modos de

explicagdo de experiéncias, artefatos e impactos na realidade
social, no meio ambiente, na economia, na ciéncia, nas artes
(Ensino Fundamental); e

3. Compreensao das potencialidades da Computacdo para
resolucao de problemas (Ensino Médio)

Assim, especificamos a seguir como as premissas estarao dispostas no

curriculo da Educacéo Infantil e em seguida, dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

O CURRICULO PARA A EDUCAGAO INFANTIL

A Deliberacdo CEE/PR n° 04/2025 reafirma que a inser¢cao da Educacao

Digital e da Computacao na Educagao Infantil, em consonancia com o Parecer CNE/CEB
n.° 2/2022, a Resolugdo CNE/CEB n.° 1/2022 e a Lei Federal n.° 14.533/2023 (de 11 de

janeiro de 2023), ndo implica o ensino formal de cédigos ou algoritmos para criangas

pequenas. Nessa etapa, o foco recai sobre o desenvolvimento do pensamento

computacional de maneira ludica, investigativa e exploratdria, por meio de atividades que

estimulem a resolugao de problemas, o reconhecimento de padrdes, a decomposigao de

tarefas e o raciocinio logico.

21

Nesse contexto, a Deliberagdo 04/2025 retoma e reforga o que
estabelece o Parecer n.° 2/2022, de 3 de outubro de 2022 (p. 17),
ao enfatizar que o ensino de Computagao na Educagao Basica
deve iniciar-se na Educagao Infantil:

“Argumentos comuns para se iniciar a Computac¢ao na Educacao
Infantil frequentemente incluem o aproveitamento das habilidades
de aprender em tenra idade e os achados positivos da literatura
sobre os ganhos auferidos pela exposicdo das criangas aos
conceitos fundamentais e aos valores do século XXI. Com base
na Competéncia Geral n.° 5 da BNCC — Cultura Digital — eis
algumas possibilidades: interagdo entre dispositivos; observagao
comparativa e contextualizacdo de fendémenos digitais e
analdgicos; uso de jogos, cédigos, linguagens, objetos para
reconhecimento de padrbes e similaridades; computacao
desplugada; entendendo a internet; seguranca online;
sustentabilidade; inteligéncia artificial; arte, imaginacéo e artefatos
digitais.”
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No tocante aos conceitos de Computagao abordados na Educacgao Basica e
ja apropriados a Educacao Infantil, a Deliberagcao 04/2025 reforga a observacédo de
Ribeiro et al. (2022, p. 280):

“Na Educacgédo Infantil (El), a Computagdo permite explorar e
vivenciar experiéncias movidas pela ludicidade e interagdes entre
0s pares, considerando diversas premissas, como o0
reconhecimento e identificacdo de padrdes, a criagao e teste de
algoritmos e a solugao de problemas com o uso de técnicas como
a decomposicao.”

A Deliberacao 04/2025 ainda destaca que atividades como jogos de encaixe,
sequéncias de cores e formas, brincadeiras de construgdo e o uso de aplicativos
educativos simples contribuem para o desenvolvimento dessas habilidades desde a
primeira infancia. O contato mediado e intencional com o mundo digital, sempre
adequado a idade das criancas, favorece tanto a familiarizagdo com tecnologias quanto
a formacao da cultura digital.

Assim, no municipio de Ibipora, na Educacdo Infantil, as atividades
priorizaréo a "computagéo desplugada" na modalidade de transversalidade, propiciando
o desenvolvimento infantil por meio de brincadeiras e jogos que se integrem aos Campos
de Experiéncia da BNCC (Brasil, 2018) e que promovam a exploragao do mundo real e
sem o uso de telas. Isso significa que a abordagem da Computagéo na Educacgéo Infantil
deve ser integrada as demais areas do conhecimento, de modo contextualizado e
significativo, respeitando as caracteristicas, interesses e ritmos de aprendizagem das
criangas. Assim, o papel do professor — como mediador, curador de experiéncias e
facilitador do processo — € essencial para a criacdo de um ambiente de descoberta,
exploragéao e dialogo.

Desse modo, a proposta para a Educacado Infantil deve contemplar as
premissas delineadas na deliberagao 04/2025, a saber:

PREMISSAS

A Computagao permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas
pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares. Estas experiéncias se relacionam
com diversos dos campos de experiéncia da Educacao Infantil e devem considerar as

seguintes premissas:
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1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padroes,
construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios
como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por
artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com
movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores
identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem

ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.

Por fim, conforme determina o referido documento, a inser¢ao na Educacéao

Infantil deve obrigatoriamente contemplar e considerar as competéncias e habilidades

apresentadas descritas a seguir, de modo a assegurar a inser¢do qualificada da

Educacao Digital e Computagéo nessa etapa da escolaridade.
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O CURRICULO DA EDUCAGAO INFATIL

COMPUTAGAO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

(EI03CO01) Reconhecer
padrao de repeticdo em
sequéncia de sons,
movimentos, desenhos.

Computagéo plugada:

1) Criar padrdes de repeticdo em sequéncia com formas e cores
diferentes:

(i) por meio de editor de desenho;

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

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

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

(i) Chicken Dance (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).
Computagéao desplugada:

1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeti¢éo de
movimentos:

(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;

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

(iii) E, apds 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 repetigdes por meio de blocos
de montar ou outros materiais

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

Computagéo 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-monsters-foodie-truck/);

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

Computacéo desplugada:

1) Expressar as etapas de realizagao de tarefas diarias por meio de
desenhos ou de forma oral;

2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de
uma tarefa diaria. Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:

(i) tomar banho,

(ii) colocar pijama,

(iii) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma historia,

(v) dormir.

(EI03CO03) Experienciar a
execucgao de algoritmos
brincando com objetos
(des)plugados.

Computacgéo plugada:

1) Experienciar a execugéo de algoritmos por meio de

(i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
https://www.mathplayground.com/follow_the code.html); (ii) brinquedos
robéticos (e.g. Rope: http://smartfunbrasil.com/). Computagéo
desplugada:
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1) Experienciar a execugao de algoritmos por meio de percursos
realizados a partir de desenhos no chao (ou maquetes) como, por
exemplo:

(i) jogos de labirinto;

(ii) amarelinha;

(iii) sequéncias de numeros;

(iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execugao de algoritmos por meio de atividades
manuais (e.g. dobraduras, bordado, costura). Exemplo: Executar o
seguinte algoritmo

Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite;

Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;

Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;

Passo (4) - Dobrar novamente ao meio;

Avaliar o resultado refletindo sobre:

(a) Quantas vezes pode-se repetir este passo? E

(b) Existem formas diferentes de dobrar o papel ao meio?

(EI03CO04) Criar e
representar algoritmos para
resolver problemas.

Computagdo Plugada:

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

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

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

(iii) Scratch Jr. (https://www.scratchjr.org/).

Computagéo Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas,
evidenciando os passos para o preparo (algoritmo). Dialogar com elas
sobre a ordem das etapas. Como sugestao de material de apoio
pedagdgico, temos a "Minha Fabrica de Comida"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g.
papel, chao), representando os passos do trajeto. Como sugestéo de
material de apoio pedagdgico, temos o “AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/seque-o-trilho/).

(EI03CO05) Comparar
solugdes algoritmicas para

resolver um mesmo problema.

Computagéo Plugada:

1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um
jogo digital de labirinto. Computacéo Desplugada: 1) Comparar
diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um labirinto
marcado no chao;

2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como: (i)
escovar os dentes, (ii) tomar banho, (iii) colocar roupa.

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

Computacgédo plugada: 1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de
perguntas com base em uma histéria, personagens ou tema de
interesse da turma e avaliar as perguntas respondendo verdadeiro ou
falso. Como sugestéo de ferramentas para criagédo da atividade, temos:
(iY\Wordwall (https://wordwall.net/pt), e
(i) (Jamboard (https://jamboard.google.com/).
Computagéo desplugada:
1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma
histéria, personagens ou tema de interesse da turma. Cada
criancga recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma
vermelha (falso). Para cada pergunta, a crianga apresenta o
resultado da sua avaliagédo e, em conjunto, discutem os
erros e acertos. 2) Realizar a brincadeira popular de “morto
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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”
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/)."

EIXO: MUNDO DIGITAL

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

(EI03CO07) Reconhecer
dispositivos eletronicos (e nao-
eletrénicos), identificando
quando estao ligados ou
desligados (abertos ou
fechados).

Computagéao (Des)plugada:

1) Propor atividades de visualizagao ou exploragao de dispositivos
eletronicos (e.g. lanterna, calculadora, televiséo, celular, radio, tablets)
de forma a:

(i) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os aparelhos,
(i) reconhecer quando estéao ligados ou desligados, e

(iii) diferenciar dos dispositivos n&o-eletrénicos.

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

(i) Seu Mestre Mandou;

(i) Pega-gelo / Pega-congelou;

(iii) Estatua

(EI03CO08) Compreender o
conceito de interfaces para
comunicagao com objetos
(des)plugados.

Computagao Plugada

1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas,
computador, projetor, controle remoto etc.) e suas partes, diferenciando
as formas de comunicar agdes.

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

Computacéo Desplugada

1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre
o conceito de interface;

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

(EI03CO09) Identificar
dispositivos computacionais e
as diferentes formas de
interacao.

Computacéo Plugada:

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

(i) toque de tela em tablets,

ii) uso do mouse no computador,

iii) manipulagdo de um robd,

iv) comando por voz,

V) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computacgéo Desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagao usando
imagens que representam as diferentes formas de interagéo entre os
dispositivos;

2) Representar as diferentes formas de interagéo (e.g. narrativas,
storyboards) com dispositivos por meio de atividades manuais (e.g.
desenhos, maquetes, colagem, modelagem).

~ o~~~
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OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

(EI03C0O10) Utilizar tecnologia
digital de maneira segura,
consciente e respeitosa

Computagéo plugada:

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

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

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

Computagéao desplugada:

1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sao situagdes reais de uso
de tecnologia, seguranga e ética. Para avancgar para a proxima pista, as
criangas devem demonstrar ou oralizar o que fariam em cada situacéo.
2) Produzir um portfélio fisico a partir da mesma realidade apresentada
no exemplo plugado. Situagbes de exemplo (caga ao tesouro):

(i) vocé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com
medo. O que vocé deve fazer?

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

(iii) Todo jogo pode ser jogado por criangas da sua idade? Como vocé
descobre se ele sera legal ou ndo?

(EI03CO11) Adotar habitos
saudaveis de uso de artefatos
computacionais, seguindo
recomendacdes de 6rgaos de
saude competentes.

Computagéo plugada:

1) Compreender a importancia do tempo de exposicéo a tela por meio
de um éculos sem grau:

(i) Utilizar um 6culos usado e sem grau;

(ii) Pedir que as criancas visualizem alguns objetos na tela do
computador;

(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos
diferentes, aumentando o grau de dificuldade da visualizagéo;

(iv) Quando todos visualizaram com o ultimo tampao (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 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 criangas;
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 sensagéo que esses jogos geram nas criangas.
Computagédo desplugada:

1) Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do
computador por um painel de fantoches.
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O CURRICULO PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

A Deliberacdo CEE/PR n° 04/2025 estabelece que, no Ensino Fundamental,
a Educacdo Digital e a Computagdo assumem contornos mais definidos, com a
introdugdo progressiva de conceitos e praticas relacionadas ao pensamento
computacional, a programacido, a roboética educacional e ao uso critico, ético e
responsavel das tecnologias digitais. Nesse sentido, o documento dialoga diretamente
com as orientagdes da BNCC, que enfatiza a importancia dessas competéncias, bem
como com o Parecer CNE/CEB n.° 2/2022, que detalha possibilidades de integracao
curricular.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, conforme reiterado pela
Deliberacdo 04/2025, o foco deve permanecer no desenvolvimento do pensamento
computacional por meio de atividades ludicas, praticas e contextualizadas. Entre elas,
estdo jogos de légica, criagdo de sequéncias, resolucdo de problemas com diferentes
estratégias, além da introdugdo a conceitos basicos de programacao utilizando
ferramentas visuais e blocos de encaixe. A exploracdo de softwares educativos e a
producao de pequenos projetos digitais compdem esse movimento de ampliagédo gradual
das experiéncias computacionais.

Ainda segundo a Deliberagdo 04/2025, o uso pedagoégico de dispositivos
digitais € recomendado, desde que respeite a progressado gradual da autonomia da/do
estudante. Mesmo com a ampliagao das experiéncias digitais, o0 documento ressalta que
0 uso deve ser equilibrado e mais restrito nos primeiros anos, priorizando a alfabetizagao
e a consolidagcdo do pensamento computacional. Para isso, propde o trabalho com
algoritmos simples, organizagcdo de dados, familiarizagdo com o mundo digital e
desenvolvimento de raciocinios l6gicos e matematicos.

Conforme disposto, considerando que no municipio de lbipora, desde o
Parecer n°® 030/2024 — CME, ja temos aprovado na grade o componente curricular
‘Informatica”. Assim, as habilidades referentes ao Pensamento computacional e Midia
Digital serdo ofertados como Componente Curricular na grade - no horario antes
dedicado ao componente curricular “Informatica” - e as habilidades referentes ao eixo de
Educacdo Digital serdo distribuidas transversalmente ao longo do curriculo. Essa
organizagao esta de acordo com o parecer que orienta que a oferta como Componente
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Curricular no Ensino Fundamental ndo afasta a possibilidade de desenvolvimento

transversal das competéncias e habilidades da Educagdo Digital e Computagdo na

Educacdo Basica por professores em suas areas de conhecimento/componentes

curriculares e/ou por meio de projetos, sempre em conformidade com a Proposta

Pedagogica Curricular dos cursos da instituicdo de ensino. A matriz curricular do Ensino

Fundamental, conforme aprovagao, segue no Anexo I.

O Referencial Curricular para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental,

documento obrigatorio e orientador para o Sistema Estadual de Ensino, deve ter como

referéncia as seguintes competéncias:

1.
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Compreender a Computagdo como uma area de conhecimento que
contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e seu
consciente de transformacgao capaz de analisar criticamente seus impactos
sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais
e éticos.

Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos
desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econémicas.

Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solugdes
computacionais de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.
Aplicar os principios e técnicas da Computagao e suas tecnologias para
identificar problemas e criar solugdes computacionais, preferencialmente
de forma cooperativa, bem como alicergar descobertas em diversas areas
do conhecimento segundo uma abordagem cientifica e inovadora,
considerando os impactos sob diferentes contextos.

Avaliar as solucdes e os processos envolvidos na resolu¢cdo computacional
de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de
construir argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando
conhecimentos da Computagao para argumentar em diferentes contextos
com base em fatos e informacdes confiaveis com respeito a diversidade
de opinides, saberes, identidades e culturas.

Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades
que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira
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individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacdo e suas
tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais
que possibilitem automatizar processos em diversas areas do
conhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis
e solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais,
de maneira inclusiva.

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacgao, identificando e reconhecendo
seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e
suas tecnologias para tomar decisbes frente as questbes de diferentes

naturezas.

A proposta curricular considerar as tabelas de competéncias e habilidades

que seguem:
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COMPUTACAO - 12 ANO

EIXO OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE

(EFOI1COQ1) Organizar objetos fisicos ou digitals
considerando diferentes caracteristicas para esta
organizacao, explicitando semelhancas (padrdes)
e diferencas.

Organizatao de objetos

(EFOICO02) identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

Conceituacao de Algontmos

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EFOICOO03) Reorganizar e cnar sequéncias de
passos em mews fisicos ou digitais. relacionando
essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’

(EFOICO04) Reconhecer o que & a informagao,
que ela pode ser armazenads, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em
vanas linguagens.

Codificacao da mformacao

MUNDO DIGITAL

(EFOICOO0S) Representar informacao usando
diferentes codificacbes.
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) DA HABILIDADE

Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados
& agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as
caracteristicas desejadas. A organizacao adequada
pode facilitar a busca por um objeto especifica dentro
deste conjunto.

O objetivo & gue os alunos possam identificar passos
que fazem parte da execucdo de uma tarefa, bem como
SEQUIr uma sequéncia de passos para realizar uma
tarefa (resolver um problema).

Ao explicar para algugm como realizar uma tarefa
(resolver um problema), se esta criando um algoritmo.
Esses algoritmos podem ser construldos a partir de um
conjunto de passos desordenados, onde o aluno deve
identificar a sequéncia em que esses passos devem ser
executados, ou podem ser construidos partindo do zero,
na qual esses passos também devem ser determinados,
além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem
textual, oral ou pictografica para descrever os passos de
um algoritmo.

O abjetivo é fazer com que o aluno compreenda o
conceito de informacdo, que uma mesma informacdo
pode ser descrita de diversas formas (usando
linguagem oral, imagens, sons etc.) e que tal descricao
pode ser armazenada e transmitida. Por exemplo, a
informacao sobre a existéncia de um cachorro pode ser
representada como uma imagem ou como O som de seu
Iatido, que pode ser transmitida repassando a folha com
a imagem para outra pessoa ou reproduzindo o som
para outra pessoa (como na brincadeira telefone sem
fio) e depois pode ser armazenada em uma pasta ou

gravacao.

Compreender o conceito de representacao & um passo
importante para a compreensao de como
computadores representam as informacdes e simulam
comportamentos, além de ser habilidade importante
para o desenvolvimento e uso de abstracdes. 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 | preto). Sons podem ser representados por notas
musicais etc,
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EXEMPLOS

O professor pode pedir gue os alunos organizem
um conjunto de personagens por género, cor dos
othos, idade, tamanho, nacionalidade etc.
Tambéem pode sugerir que os alunos organizem
um conjunto de figuras geomeétricas por cor, por
tipo de figura, por tamanho das figuras etc.

O professor pode fornecer sequéncias de passos
para resolver problemas como construir origamis
simples, seguir caminhos, executar uma receita,
construir figuras com Tangram, entre outros, e
solicitar que os alunos as executem.

O professor pode fornecer imagens que
descrevem o5 passos para construir um objeto
usando pacas 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 atraves de sequéncias de desenhos,
como se joga esconde-esconde ou qualquer
outro tipo de jogo.

Transmutir uma palavra por “telefone sem fio’,
enviar um desenho para um colega, gravar uma
mensagem de audio e reproduzi-la para um
colega, entre outros.

Mostrar que 30 pintar as areas de uma imagem
cam cores pré-definidas (codificacao) uma
imagem & recuperada (informacdo) ou mostrar a
relacdo de uma musica com suas notas musicais.

COMPUTACAO - 12 ANO (CONTINUACAO)
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Uso de artefatos
computacionais

Seguranca e responsabilidade
no uso de tacnologia
computacional

CULTURA DIGITAL

(EFOICO06) Reconhecer & explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

(EFOICOQ7) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para
protecao dos dados pessoais & para garantir a

propria seguranca.



EXPLICACAO DA HABILIDADE
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EXEMPLOS
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Esta habilidade tem como proposta a identificacao e
exploracao de tecnologias fisicas ou digitais, como por
exemplo computadaor, tablets, brinquedos eletranicos,
ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas, rampa).

Esta habihidade propde que o alunoc possa refletir sobre
a importancia de resguardar dados pessoais como
nome, endereco, idade, onde estuda, quando da
utifizacdo de tecnologias como celular, tabiets, em que
n2o se pode compartithar essas Informacdes com
gualquer pessoa

O professor podera utilizar um jogo educacional
em ferramentas como computador, tablet, mesas
interativas, celular, em gue os alunos possam
EXperimentar seus recursos.

Professor podera fazer um jogo de imagens de
dispositivos como celular, tablet, computador
dentre outros em gue os alunos precisam
apresentar o gue as pessoas fazem com essas
tecnologias. Assim, o professor podera destacar
0s cuidados quando usamas esses dispositivos.
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COMPUTACAO - 22 ANO

ONHECIMENTO HABILIDADE

(EF02CO0)) Criar & comparar modelos
Modelagem de objetos (representacdes) de objetos, identificando
padrbes e atributos essenciais.

(EF02C0O02) Cnar e simular algoritmaos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com
repeticées simples (iteracdes definidas) com base
em instrucdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a pracisao da instrucdo impacta
na execugao do algontma

Algorntmas com repeticoes
simples
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(EF02CO03) Identificar que maquinas diferentes
Instrucdo de maquina executam conjuntos proprios de instrucdes e que

-

5 podem ser usadas para definir algoritmos.

Q
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- > (EF02CO04) Diferenciar componentes fisicos
Hardware e software (hardware) e programas que fornecem as

instruces (software) para o hardware.

(o tefat (EFD2CO0S) Reconhecer as caracteristicas e usos

- P EAIEIetas das tecnologias computacionass no cotidiano

< computacionais

= dentro e fora da escola
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Seguranca e responsabilidade
no uso de tecnologia
computacional

(EF02C0O06) Reconhecer os cuidados com a
seguranca no uso de dispositivos computacionais.
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A HABILIDADE

Um modelo e construido ao se identificar caracteristicas
essenciais de objetos. Modelos s3o importantes para
classificar objetos e a escolha das caracteristicas define
oS agrupamentos.

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para
descrever algoritmos, percebendo a impartancia de
descrevé-los com precisdo para que possam ser
exacutados por outras pessoas (ou maquinas). Os
algoritmos aqui devem ser descritos através de
sequéncias de instrucdes (preestabelecidas ou criadas
pelos alunos) que podem ser repetidas um determmado
numero de vezes. Os ciclos de repeticao devem ser
simples, isto &, n3o devem conter outros ciclos.

Para compreender o funcionamento dos computadores,
& importante entender que uma maquina disponibiliza
um conjunto de instrucdes (as operacdes) que, se
realizadas em uma dada sequéncia (algoritmao),
produzem algum resultado.

O objetivo da habilidade & maostrar aos alunos que em
seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,
computadores, calculadoras, maquinas de costura etc.)
que s30 controlados por algo que segue uma sequéncia
de passos légicos (um App do celular, uma pessoa com
a calculadora, uma costureira) etc.

A proposta nessa habilidade & que o aluno verifique as
diferentes caracteristicas das tecnologias de informacao
€ comunicac3ao, identificando como funcionam,
principais aspectos, bem como reconhacendo os
diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro e fora
da escola.

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um
panorama sobre os culdados com a seguranca a0 usar
dispositivas como celular, tablets, computadores dentre
outros (roubo de dados em dispositivos fisicos, rastro
de dados online quando da utilizacdo de jogos por
exemplo etc.).
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O professor pode distnbuir um conjunto de
imagens de veiculos como motas, bicicletas,
automdvers, trens, avides, caminhdes,
helicopteros, jet-skis, barcos a vela, lanchas etc., e
solicitar que os alunos agrupem as imagens dos
velculos que voam ou que possuem rodas, ou
ainda 0s que possuem motar, entre outras
caracteristicas Chamar a atencao de que
diferentes caracteristicas podem gerar diferentes
agrupamentos.

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrucdes pre-definidas, como
acoes para avangar, virar a direita, virar &
esquerda, bem como definir seus propnos
conjuntos de instrucdes. Para descrever a tarefa
de andar 10 passos, virar 2 esguerda e andar mais
5 passos, pode-se definir o seguinte algoritmo:
"Ande um passo 10 vezes; vire 3 esquerda; & ande
um passo S vezes'

Nesta etapa, o aluno poderia comecar a
identificar que alguns conjuntos de instrucdes
bem definidos (operacdes artméticas simples de
uma calculadora, operacdes de dobradura etc.)
podem ser usados em sequéncias bem definidas
para produzir coisas (o calculo de uma expressdo
simples, um origami etc).

Pode-se utilizar dispositivas do cotidiano do
aluno para diferenciar o dispositivo fisico
(hardware) daquilo que o controla (software).

O professor pode apresentar imagens de
diferentes tecnologias (celular, tablets,
computador, dentre outros) destacando
caracteristicas de cada uma delas como tamanho,
tipos, bem como diferentes usos do no seu
cotidiane, celular para ligacdes, acessar
informacdes, computador para trabathar com
documentos, produzir contedda, dentre outros.
Criar um portfdlic de tecnologias com imagens
de tecnologias;

QO professor podera criar um portfélio com alguns
cuidados ao jogar nos dispositivos como celular,
tablets.
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COMPUTACAO - 32 ANO

(EFO3CO01) Associar os valores 'verdadewra’ e
‘falso’ a sentencas logicas que dizem respeito a
situacdes do dia 3 dia, fazendo uso de termos que
indicam negacao

Légica computacional

(EFO3CO02) Cnar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escnita ou
Algoritmos com repeticdes pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes
condicionais simples simples com condicao (iteracoes indefinidas),
para resolver problemas de forma independente &
em colaboracao.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EFO3C003) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas

Decomposicdo complexos, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas
solucdes.
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EXPLICACAO DA HABILIDADE

As sentencas logicas sdo sentencas declarativas que
repraesantam a constatacdo de um fato pelo emissor,
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz
uma declaracao, ela pode ser “verdadeira® ou "falsa”.
Esses termos definem os possiveis valores (verdade)
para as sentencas logicas. Comparacoes de tamanho,
paso ou cor de obgetos tem como resultado um valor
Iogico (*verdadeiro" ou "falso™). O valor de uma
sentenca iogica pode ser modificado usando a
operacio de negacdo, indicada por termos como NAQ &
NAO E VERDADE QUE.

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de
seguéncias de instrugcdes que podem ser repetidas um
numero de vezes gue ndo € conhecido de antemao.
Nestes casos, esta repeticao & controlada por alguma
condic3o (sentenca logica). Os ciclos de repetigao
devem ser simples, isto & nao devem conter outros
ciclos.

Decomposicao & uma das principais técnicas de
resolucao de problemas, na qual um problema &
dividido em subproblemas, os quais sdo resolvidos
independentemente, & cujas solucdes sdo combinadas
para construir a solucao do problema orniginal. Algumas
vantagens da decomposicao s3o.

- permitir uma melhor organizacao e visualizacaao da
problema e da solucdo;

- facilitar o trabalho em grupo;

- permitir que possamos reutilizar as solucdes dos
subproblemas em outros problemas.
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EXEMPLOS

O professor pode apresentar diferentes sentencas
Iogicas e solicitar gue 05 alunos determinem seus
valares verdade, como por exemplo:

Cinco & maior que seis. (Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)

A raiz & uma das partes de uma planta.
(Verdadeiro)

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

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrugdes como acoes para
avangar, virar a direita, virar 3 esquerda. Para
descrever a tarefa de andar em um tabuleiro ate
encontrar um obstaculo, pode-se definir o
seguinte algoritmo: "Enquanto a préxima posicao
estiver vazia, ande um passo”. Nesse exemplo, o
nomero de vezes em que a acao "andar um
passo” sera repetida é determinado pelo valor
Iogico da sentenca ¥a proxima posicao esta
vazia", Caso o valor seja "verdadeiro”, o ciclo de
repeticdo continua, caso contrano ele serd
interrompido.

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a
tarefa (problema) de preparar o café da manha,
pode-se dividir essa tarefa em duas etapas
(subproblemas): preparar o café e fazer um
sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por
receitas independentes, cnadas pela mesma
pessoa ou pessoas diferentes. A solucdo do
problema inicial & obtida combinando as duas
receltas (algoritmos). Uma possivel combinacsdo &
realizar todos os passos da receita do sanduiche
e depois todos 0s passos da receita do café
QOutra combinacao poderia intercalar os passos
das duas receitas, podendo, por exempla, iniciar
anuecendo a agua para o café, apds preparar o
sanduiche e por fim terminar o café.
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COMPUTACAO - 32 ANO (CONTINUACAO)

OBETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE =

(EFO3CO004) Relacionar o conceito de nformacio
com o de dado

Codificacao da nformacao

(EFO3CO05) Compreender que dados sao
estruturados em formatos especificos
dependendo da informacio armazenada.

MUNDO DIGITAL

(EFO3C0O06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se comunica com
o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas
(dispositivos de entrada & salda)

Interface fisica
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LICACAO DA HABILIDADE
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Para que um computador possa armazenar, transmitir
ou manipular uma informacao & preciso processa-la e
representa-la como um conjunto de dados (simbolos). A
habilidade trabalha a diferenca entre esses dois
conceitos.

A Computacdo emprega diferentes técnicas para
organizar dados de forma estruturada pars representar
informacao. Cada tipo de informacdo possui uma
estratégia de representacdo. Textos podem ser
representados como uma sequéncia de numerocs
decimais, onde cada numero representa um caracters
{como & feito com o uso da tabela ASCIl), uma imagem
pode ser representada como uma sequéncia de
numeros decimais que definem a cor de cada elemento
de um reticulado unifceme que divide a imagem (pixel)
etc.

E importante entender que o computador se comunica
com o mundo exterior com dispositivos fisicas proprios.
Alguns dos dispositivos permitem fornecer informacdes
para os computadores, os dispositivos de entrada
(teclado, mouse, microfone, sensores, antena etc.),
enquanto outros permitem que o computador transmita
informacdes para o mundo exterior, os dispositivos de
saida (monitor, aito-falante, impressora etc.).

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente n2o possuem significado
relevante, mas que, em conpunte, definem alguma
informacdo. Par exemplo, cada um dos dados de
um endereco (tipo e nome do logradouro, CEP,
municipio etc.), em conjunto, definem a
informacao 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,

Mastrar que para representar informacao as vezes
& necessario combinar diferentes tipos de dados.
A informacdao sobre uma data pode ser
recuperada pelo processamento de uma
compaosicao de dados de um dia, de um més e de
um anc em uma determinada ordem. Imagens
podem sar reprasentados par composicdes de
cores em determinados pontos (pixels) etc.

Exemplificar os diferentes tipos de dispositivos de
entrada (teclado, mouse, microfone, sensores,
antena ete.) e de dispositivos de saida (monitor,
alto-falante, impressora etc.)

COMPUTACAO - 32 ANO (CONTINUACAO)

OBJETO D

HABILIDADE

(EFO3CO07) utilizar diferentes navegadores e
ferramentas de busca pars pesquisar e acessar
informacdes.

Uso de tecnologias
computacionais

CULTURA DIGITAL

Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia
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(EFD3CO08) Usar ferramentas computacionais
em situacdes didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

(EFD3C009) Reconhecer o potencial impacto do
compartithamento de informacdes pessoais ou de
seus pares em meio digital
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ALICACAO DA HABILIDADE

Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno possa
explorar diferentes navegadores e buscadores,
conhecando aspectos gerais das ferramentas de busca
como associacao de palavras, as abas em cada um
deles, filtros, dentre outros. Além disso, por meio das
pesquisas apresentar os culdados na busca das
informacdes desejadas.

O objetivo desta habilidade & que o aluno possa
explorar diversas ferramentas computacionais como
jogos educacionais, programas de animacao,
ferramentas de desenho dentre outros, expressar ideias.

A proposta nasta habilidade é que o aluno possa
identificar alguns dos principais impactos de
compartilhar informacdes pessoais com colegas ou
pessoas em meio digital, como por exemplo endereco,
nomes das pessoas da familia, onde estuda, onde mora.
Essas informacdes podem ser utilizadas por pessoas de
forma mal-intencionadas, quando os alunos trocam
informacdes online por celular, computador ou ate
mesmo quando estao jogando na intemeat.
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O professor pode solicitar uma pesquisa simples
em algum site de escotha do docente, sobre
temas como um pearsonagem de desanho
animado por exemplo, em que os alunos poderdo
verificar os diferentes resultados da busca,
verificando filtros de pesquisa, testando novas
palavras associadas a escolhida primeiramente e
assim os diferentes tipos de informacao sobre um
mesmo assunto.

O professor podera utilizar uma ferramenta de
desenho para os alunos criarem uma figura que
represente suas férias ou algum evento
importante.

O professor poderd apresentar um caso em que
foram utilizados dados roubados de pessoas,
solicitando aos alunos que destaquem o que
pode ter acontecido para gue os dados
pudessem ter sido roubados. Podera ainda, a
partir do que foi levantado pelos alunos, criar um
painel com imagens dos dispositivos
computacionais como tablets, celutar,
computador, apontando em cada um os impactos
de acordo com © que mais se utiliza nesses
dispositivos.
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COMPUTACAO - 42 ANO

DBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE .

(EF04CO0O01) Recaonhecer objetos do mundo reat
e/ou digital que podem ser representados atraves
de matrizes que estabelecem uma organizacdo na
qual cada componente esta em uma posicao
definida por coordenadas, fazendo manipulacées
simples sobre estas representacdes.

Matrizes e ragistros
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(EFDACO002) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem sar representados através
de registros que estabelecem uma organizagao na
qual cada companente e identificado por um
nome, fazendo manipulacdes sobre estas
representacdes
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CAQ DA HABILIDADE

Informacdes podem ser organizadas em estruturas,
denominadas estruturas de dados. Essas estruturas permitem
uma melhor compreens3o e também facilitam a manipulacdo
das informacdes. Uma estrutura de dados esconde a
particularidade de diferentes informagdes, permitindo que
sejam vistas como objetos unicos, ou seja, € uma forma de

abstracao.

Matnzes sao um tipo de estrutura de dados organizadas em
linhas e colunas assim como as tabelas. As matrizes possuem
um tamanho pré-definido e todos os dados que fazem parte
da estrutura sao do mesmo tipo. Um dado especifico &
acessado em uma matnz através de coordenadas (xy) que
indicam a linha e a coluna em que esse se localiza. Matnzes
compostas de uma unica linha s30 denominadas vetores. A
ideia aqui @ que os alunos consigam dentificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser caractenzados
como matrizes e usem algum tipo de representacao
(podendo ser visual) para ilustra-los. Alem disso, devem
realizar manipulacdes simples sobre essas representacbes
como recuperar e alterar informacdes nas matrizes. Exemplos
de objetos que podem ser caracterizados como matrizes:
tabuleiro de batatha naval, tabuleiro de xadrez, caixa de ovos,
organizacao de classes em uma sala, janelas na fachada de
um prédio etc.

Informacdes podem ser organizadas em estruturas,
denominadas estruturas de dados. Essas estruturas permitem
uma melhor compreens3o e também facilitam a manipulacdo
das informacdes. Uma estrutura de dados esconde a
particularidade de diferentes informacgdes, permitindo gue
sejam vistas como objetos Unicos, ou seja, @ uma forma de
abstracao.

Registros, que sio agrupamentos de informacdes, sdo um
tipo de estrutura de dados que possul um tamanho pré-
definido e os dados agrupados podem ser de diferentes
tipos. Uma informacao especifica de um registro & acessada
através de um identificador (ou nome) associado a ela. A
ideia agui € que os alunos consigam dentificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser caracterizados
como registros e usem algum tipo de representacao
(podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulacdes simples sobre essas representacoes
como recuperar € alterar informacoes nas registros,
Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como
registros: carteira de estudante, boletim, ficha de cadastro de
aluno, descricao de qualquer objeto/pessea (escolhendo um
conjunto de atributos) etc.
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0 professor pode solicitar que os alunos
construam o tabuleiro (usando uma matriz)
e joguem a batalha naval, onde os tiros sso
dados informando as coordenadas no
tabuleiro. Cutra atividade que pode ser feita
& apresentar diferentes fachadas de prédios
e solicitar que os alunos representem a
distribuigao das janelas por matrizes,
registrando nas correspondentes
coordenadas as caracteristicas de cada
janela (por exemplo, aberta ou fechada, com
corting ou ndo, com persiana ou nao). Com
es553s representacoes, os alunos podem
fazer um jogo estilo "cara a cara" onde cada
jogador escolhe secretamente uma janela
(por exemplo 2* janela do 3*andar) e 0
adversario deve descobrir 2 janela escolhida.
Para isso, 0s jogadores devem fazer
perguntas, sobre as caracteristicas das
janelas, que permitam ir descartando janelas
até descobrir 3 Janela escolhida pelo
adversario, O registro das |anelas
descartadas deve ser feito na matnz que
representa a fachada do prédio.

O professor pode distribuir imagens de
documentos de identidade de pessoas
ficticias e solicitar que os alunos
identifiquem quais Informacoes estao
disponiveis nos documentos, como por
exemplo nome, registro geral, filacao,
naturalidade, data de nascmento etc. Pedir
gue os alunos separem os documentos cujas
pessoas tenham nascido em um
determinado ano ou tenham nascido em
uma determinada cidade. O docente pode
ainda solicitar que identifiquem qual é a
cidade em que a maloria das pessoas
nasceu.

Qutra atividade que pode ser feita e solicitar
que os alunos, em grupos, criem um
formulane para coletar informacdes
andnimas sobre os colegas como
caracteristicas fisicas, gostos sobre comida,
time de futebol, joga/brincadeirs, filmes etc.
Apos distribuir aos colegas de grupos
diferentes para que completem e devolvam
80 grupo. De posse dos formularios
preenchidos, os grupos devem identificar
qual o colega que preencheu cada
formulano.
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COMPUTACAO - 42 ANO (CONTINUACAO)

OBJETOE INHECIMENTO HABILIDADE

(EF0ACO03) Criar & simular algontmos
representados em linguagem oral, escnita ou
Algoritmos com repeticdes pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes
simples e aninhadas simples e aninhadas (iteracdes definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboracao.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EFC4COQ04) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se codifica-los
de alguma forma que seja compreendida pela

?IJ maquina (formato digital).

-

O

§ Codificacdo da informacao

Z

<]

z (EFDACOO0S) Codificar diferentes informacdes
para representacao em computador (binaria,
ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

. (EFDACO06) Usar diferentes ferramentas
Uso de tecnologias : B x
X . computacionais para criacao de conteddo (textos,
computacionais s 2

apresentacdes, videos etc.).

—

o

e

) (EFD4COQ7) Demonstrar postura ética nas

2 atividades de coieta, transferéncia, guarda e uso

o de dados.

=

o

8 Seguranca e responsabilidade

no uso da tecnologia
(EF04CO008) Reconhecer 3 importancia de

verificar a confiabilidade das fontes de
informacbes obtidas na Internet.
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DA HABILIDADE

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

Um processador é formado por circuitos eletrénicos
qQue operam apenas em dois nivets de tensao. Por 1ss0, 0
sistema bindrio (0 & 1) & o sistema de numeracao usado
para codificac3o em formato digital Isso implica que
para que um computador possa guardar, manipular e
transmitir dados, precisamos codifica-los utilizando
diferentes estratégias.

Existemn diferentes estrategias de representacao em
formato digital para diferentes tipos de informacao.
Conhecé-las & um passo importante para o
desenvolvimento de algoritmos que trabalthem com
tipos diferentes de informacdo.

O objetivo desta habilidade & que o aluno possa
explorar diversas ferramentas computacionais como
editor de texto, editor de imagem, editor de
apresentacdes, programa de histdria em guadrinhos,
animacao dentre outros, para produzir conteddo em
projetos, atividades diversas.

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

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam
reconhecer que, 3o se obter informacdeas na Internet, &
preciso identificar as suas fontes e se elas sdo seguras e
a informacao & confiavel.

PREFEITURA DO MUNICIPIO DE IBIPORA

Secretaria Municipal de Educacéao
Estado do Parana

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de
um predio com 10 andares e 20 @anelas por andar
A pessoas pode lavar as 20 janelas de um andar,
e depots ir para o proximo andar (ate chegar ao
ultimo andar). Este é um algoritmo que envolve
uma repeticdo aninhada: A pessoa vai repetir 10
vezes a tarefa de lavar 20 janelas, que por sua
vez, repete 20 vezes a tarefa de lavar uma janela

Pode-se utilizar a tabela ASCIl de codificacdo de
caracteres. Por exemplo, quando se utiliza a
tabela ASCI de codificacao, a letra "A" é
representada pelo nimero decimal 65, que é
codificado em bindrio como 1000004,

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCI,
que especifica coma 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 O e | (branco e preto) ou com uma
matriz com valores entre O e 255 (tons de cinza),
respactivamente.

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

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

O professor podera organizar casos em que se
precisa de determinadas informacoes & ao se
deparar com elas, se verifica gue muitas dessas
informacdes estao equivocadas, comparando
paginas gue tratam do mesmo tema, mas com
informagdes diferentes como por exemplo em
uma biografia.
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COMPUTACAO - 52 ANO

OBIETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE .

(EFOSCO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que
podem ser representados atraves de listas que estabelecem uma
organizacao na qual ha um numero varidvel de itens dispostos em
sequéncia, fazendo manipulacdes simples sobre estas representacdes.

Listas e grafos

{EFOSC002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem
ser representados atraves de grafos que estabelecem uma
organizacao com uma quantidade variave! de vertices conactados por
arestas, fazendo manipulacbes simples sobre estas representacbes

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EFO5CO03) Realzar operacoes de negacido, conuncan e disjuncao

Ldgica computacional z XS A
sobre sentencas l0gicas e valores 'verdadeiro’ e 'falso’.
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Listas s3o estruturas de dados que agrupam
itens organizados (logicamente) um depois do
outro. As listas ndo tém um tamanho pré-
definido, o que permite a resolucdo de problemas
que tratam argumentos de diferentes tamanhos
(um algoritmo que descreve coma gerenciar uma
fita de pessoas em um caixa & o mesmo,
independentemente do tamanho da fila). A ideia
aqul & que os alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser
caractenzados como listas  usem algum tipo de
representacao (podendo ser visual) para ilustra-
los. Além disso, devem realizar manipulacdes
simples sobre essas representacdes como
recuperar, alterar e inserir informacdes nas listas.
Exemplos de objetos que podem ser
representados usando listas: filas de pessoas,
pithas de cartas, lista de itens, pilha de pratos,
lista de alunos de uma turma, lista de notas

musicais etc.

Grafos sdo um tipo de estrutura usada para
representar relacoes entre objetos. Eles s3o
descritos por vértices (objetos) e arestas
(relacdes). Os grafos também ndo tém um
tamanho pré-definido, o que permite a resolugio
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 regi&o como um
mapa de um pais.). A ideia aqui é que os alunas
consigam identificar objetos estruturados no
mundo real que possam ser caractenzados como
grafos e usem algum tipo de representacao
(podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso,
devem realizar manipulacbes simples sobre essas
representacdes como recuperar informagdes ou
encontrar caminhos nos grafos. Exemplos de
objetos que podem ser representados usando
grafos: mapas, redes sociais, Internet, redes de
computadores, arvores genealogicas,
chaveamento de times em um campeonato etc.

Os valores de sentencas logicas podem ser
madificados ou combinados usando operacdes
I6gicas como negacao (NAQ), conjuncac (E) e
disjungdo (OU). A operacao da negacao modifica
o valor da sentenca logica invertendo seu valor,
isto &, uma sentenca verdadeira torma-se falsa
guando aphcada a operagao de negagao e vice-
versa.
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O professor pode fornecer um maonte de cartas agrupadas
por naipes € em cada naipe as cartas est3o ordenadas por
seus valores. Fornecer novas cartas, solicitar que os alunos
as incluam no baralho mantendo a ordem e registrem as
cartas vizinhas. O professor também pode solicitar que
todas as cartas de um determinado valor sejam
substituidas por cartas curingas ou retiradas do monte.
Outra tarefa qgue pode ser dada & fazer a busca por uma
carta espacifica que pode ou ndo estar no monte de cartas.

O professor pode distnbuilr, para diferentes grupos os
alunos, mapas do bairro onde alguns prédios estao
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 tracada o numero de quadras de cada caminho
considerado. Pedir que os grupos comparem seus grafos
para verificar se todos tem as masmas arestas ou ndo e
qual o numero de quadras dos caminhos encontrados.
Depois pode-se construir conjuntaments a representacio
do grafo, considerando os menores caminhos encontrados
dentre os resultados de cada grupo. Com a representacao
unica pedir que tracem rotas passando por determinados
predios, calculando o numero de quadras que se deve
andar para chegar no destino. Voltar a0 mapa e tracar as
rotas identificadas no grafo, nas ruas do bairro.

O professor pode distnbuir os perfis ficticios de diferentes
pessoas em alguma rede social, indicando amigos comuns
entre os donos dos perfis. Pedir que representem a relacdo
de amizade através de um grafo, no qual as pessoas sdo
representadas por vértices e a amizade pelas arestas.
Depois fazer perguntas sobre amigos comuns, “distancia
de amizades etc.

O professor pode apresentar diferentes sentencas logicas e
solicitar que os alunos determinem seus valores verdade,
como por exemplo:

Cinco & maior que seis. (Falso)

Cinco NAO & majar que seis. (Verdadeiro)

Cinco & maior que seis E maior que dois. (Falso)

Cinco & malor que seis OU maior que dez. (Falso)

Cinco & maior que seis OU maior que dois. (Verdadeiro)
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COMPUTACAO - 52 ANO (CONTINUACAO)

OBJETO DE CONHECIMENTD HABILIDADE -

(EFOS5CQ04) Criar e simular algoritmos representados em
Algoritmas com selegdo linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias,
condicional repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboracao.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EFOSCO0S) Identificar o5 compaonentes principais de um
computador (dispositivos de entrada/salda, processadores e
armazenamento).

Arquitetura de
computadores

(EFOSCO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados

Armazenamento de dados £ A 5
em um dispositivo local ou remoto.

MUNDO DIGITAL

(EFOSCO07) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional

Sistema operaconal
para a execucso de programas e gerenciamento do hardware
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O DA HABILIDADE

Além de construir algoritmos com sequéncias de
instrucdes, repetidas ou Nao, muitas vezes &
necessario fazer escolhas sobre qual acdo a ser
executada a seguir. Escolhas sdo feitas a partir de
situacdes (condicdes definidas por sentencas
I6gicas), como, por exemplo, ao chegar em um
semaforo, dependendo de sua cor, a8 a¢ao a ser
realizada é diferente,

O objetivo & comecgar a ensinar 3o aluno os
elementos principais que compdem a arquitetura de
um computador: dispositivos de entrada/saida,
processadores e dispositivos de armazenamento
temporarios (ex: memaoria RAM) e persistentes (ex;
disco rigido).

Os dispasitivos fisicos de um computador s30
gerenciados por um software que denominamaos
Sistema Operacional. O objetivo da habilidade &
explicitar a existéncia desse software e mostrar que
& ele o responsavel por gerenciar os recursos de um
computador (define qual programa pode utilizar o
processador, gerencia os dispositivos fisicos da
maguina etc.)

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 & armazenados
em outros computadores ligados a Internet
(armazenamento na nuvem). Reconheacer a
necessidade de armazenar dados em dispositivos de
armazenamento permitira a compreensao do
conceito de sistemas de arquivos.

PREFEITURA DO MUNICIPIO DE IBIPORA
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EXEMPLOS

O professor pode solicitar que os alunos simulem um
algoritmo que descreve o que fazer para atravessar
uma rua com semaforo usando a instrucdo de
selecao condicional: um trecho deste algoritmo
podera 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 selecdo condicional, como por exemplo,
definir as acdes que devem ser realizadas ao chegar
em algum local caso este esteja aberto ou fechado

Explicar os componentes basicos dos computadores
€ suas funcoes: processador, memdria, e exemplos de
diferentes dispositivos de entrada e saida.

Os dispositivos fisicos que compéem um
computador ndo funcionam sazinhos. E preciso
mostrar que a operacao desses dispositivos é
controlada por um software que denominamos
Sistema Operacional. E possivel falar sobre algumas
das funcdes de um sistema operacional
(gerenciamento da memaoria, de sistemas de
arquivos, de dispasitivos de entrada e salda como
teclado, mouse, monitores, impressoras etc.).
Tambem & possivel mostrar que existem varios
Sistemas Operacionais diferentes (Windows, Linux,
macOS etc.)

Pode-se exemplificar os diferentes dispositivos de
armazenamento de dados existentes, mostrar que os
arquivos sdo organizados de forma diferentes neles
e, para cada dispositivo, mostrar claramente se o
dispositivo & local (acoplado permanentements ao
computador do usuano) ou remoto (removivel ou
dispositivo de armazenamento na Internet).
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CULTURA DIGITAL

(EFOS5C0O08) Acessar as informacdes na Internet de forma critica
para distinguir os contelidos confiaveis de ndo confiaveis.

Seguranca e

responsabilidade no uso da

tecnologia
(EFO5C0O09) Usar
dos direitos autora

informacdes considerando aplicacdes e limites
is em diferentes midias digitais

(EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na compreens3o
das mudancgas tecnologicas no mundo do trabalho e sobre 2
evolucao da sociedade.

Uso de tecnologias
computacionals

(EFOSCOO0N) Identificar a adequacao de diferentes tecnologias
computacionais na resolucao de problemas.

EXPLICACAQ DA HABILIDADE

Nesta habilidade € importante gue os alunos possam
refletir e acessar informacdes em buscas na Internet
criticaments, identificando caracteristicas de conteddos
prejudiciais, informacdes confidveis, noticias falsas

O objetivo desta habilidade & que o alunc possa utilizar
informacdes e dados na Internet reconhecendo os
direitos autorais, como por exemplo de uma masica, um
filme, um livro, & os cuidados em seu compartilhamento
€ uso pessoal.

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

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 historia em
quadrinhos & usamos um celular para fazer uma ligagao
telefénica

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

O aluno podera criar um portfolio 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

Nessa habilidade, o aluno podera criar uma
anmacso em computador ou papel sobre alguma
impressao que ele tenha sobre um impacto da
tecnologia na sociedade, coma por exemplo uso
do celular para mandar mensagem de audio ao
invés de uma chamada, comum no cotidiano das
pess0as,

O professor pode propor um jogo em que
apresenta alguns problemas que precisam de
solucdo usando diferentes tecnologias e os alunos
mdividualmente ou em grupos buscam a solucdo
escolhendo a methor tecnologia considerando
diferentes criténos.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EF15CO0) Identificar as principais formas de organizar e
Organizacao e representacao representar a informacao de maneira estruturada (matrizes,
da informacao registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (ndmeros, palavras,
valores verdade).

(EF15C002) Construir & simular algontmos, de forma
ndependente ou em colaboracao, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecdes
condicionais e repeticdes de instrucées.

Algaritmos

(EFISCO03) Realizar operagdes de negacao, conjuncao e

Légica computacional
SR CA-COR) P disjun¢ao sobre sentencas logicas e valores 'verdadelro' e falso'.

(EFIS5CO04) Aplicar a estratégia de decomposiCao para resolver
Decomposicao problemas complexos, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas solucdes.
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A HABILIDADE

Objetos ce um mesmo conyunto podem ser organizados
e agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as
caracteristicas desejadas. A organizacao adequada
pode facilitar a busca por um objeto especifico dentro
deste conjunto.

O objetivo & que os alunos possam identificar passos
que fazem parte da execucio de uma tarefa, bem como
seguir uma sequéncia de passos para realizar uma
tarefa (resolver um problema),

Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa
(resolver um problema), se esta criando um algoritmo.
Esses algoritmos podem ser construldos a partir de um
conjunto de passos desordenados, onde o aluno deve
identificar a sequéncia em que es5ses pPassos devem ser
executados, ou podem ser construldos partindo do zero,
na qual esses passos também devem ser determinados,
além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem
textual, oral ou pictografica para descréver os passos de
um algoritmo.

As sentencas ldgicas s3o sentencas declarativas que
representam a constatacso de um fato pelo emissor,
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz
uma declaracao, ela pode ser “verdadeira” ou "falsa"™
Esses termos definem os possiveis valores (verdade)
para as sentencas logicas. Comparacdes de tamanho,
peso ou cor de objetos tem como resuitado um valor
logico (“verdadeirc” ou "falso"). O valor de uma
sentenca légica pode ser modificado usando a
operacdo de negacdo, indicada por termos como NAO e
NAQ E VERDADE QUE.

Decomposicao é uma das principais técnicas de
resolucao de problemas, na qual um problema &
dividido em subproblemas, os quais sao resolvidos
independentemente, e cujas solucdes s3o combinadas
para construir 3 solucao do problema onginal. Algumas
vantagens da decomposicao sda:

- permitir uma melhor arganizacdo e visualizagao do
problema e da solucdo;

- facilitar o trabalho em grupo;

- permitir gue possamos redtilizar as solucdes dos
subpreblemas em outros problemas.
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EXEMPLOS

O professor pode pedir gue os alunos organizem
um conjunto de personagens por género, cor dos
olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc.
Também pode sugerir que os alunos organizem
um conjunto de figuras geomeatricas por cor, por
tipo de figura, por tamanho das figuras etc.

O professor pode fornecer sequéncias de passos
para resolver problemas como construir ongamis
simples, seguir caminhas, executar uma receita,
construir figuras com Tangram. entre outros,
solicitar gue os alunos as executem.

O professor pode fornecer imagens gue
descravem os passos para construir um objeto
usando pe¢as do tipo 'Lego’ & 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.

O professor pode apresentar diferentes sentencas

lbgicas e solicitar gue os alunos determinem seus

valores verdade, como por exemplo

« Cinco & maior que seis. (Falso)

« Cinco NAO & maior gue seis. (Verdadeiro)

*« Araiz & uma das partes de uma planta.
(Verdadetra)

« A raiz NAO é uma das partes de uma planta.
(Falso)

Criar uma raceita (algoritmo) que descreva a
tarefa (problema) de preparar o café da manha,
pode-se dividir essa tarefa em duas etapas
(subproblemas): preparar o café e fazer um
sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por
receitas independentes, cnadas pela mesma
pessoa ou pessoas diferentes. A solucao do
problema inicial & obtida combinando as duas
receitas (algoritmos). Uma passivel combinacao &
realizar todos os passos da receita do sanduiche
e depass todos 0s passos da receita do cafe
Qutra combinacdo poderia intercalar os passos
das duas receitas, podendo, por exemplo, iniciar
aquecendo a agua para o café, apos preparar o
sanduiche e por fim terminar o café.
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HABILIDADE

(EF15CO05) Codificar a informacgdo de diferentes formas,
entendendo a importancia desta codificacdo pars o
armazenamento, manipulacao & transmissao em dispositivos
computacionals.

Codificagaa da informacao

-
<
b=
g
a
z
=2
p =
Funcionamento de dispositivos (EF1SCO06) Conhecer os componentes basicos de dispositivos
computacionais computacionais, entendendo os princlpios de seu funcionamento,
Sistema Operacional (EFISCO07) Con_'\hecef o conceito de Sistema Operacional e sua
importancia na integracao entre software e hardware.
(EF1SCO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais
Uso de artefatos )
: para pesquisar e acessar informacdes, expressar-se critica
computacionais R
criativamente e resolver problemas.
-
<
=
g
a
<
o
2
-
—
o
. Seguranca e responsabilidade (EF1SCO09) Entender que as tecnologlas devem ser utilizadas de
no use da tecnolagia maneira segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais,
computacional de imagem e as leis vigentes.
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CACAO DA HABILID

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

A Computacdo emprega diferentes técnicas para
organizar dados de forma estruturada para
representar informacdo. Cada tipo de informacao
possul uma estratégia de representacao. Textos
podem ser representados como uma sequéncia de
numeros decimais, onde cada nimero representa um
caractera (como é feito com o uso da tabela ASCI),
uma imagem pode ser representada como uma
sequéncia de numeros decimais que definem a cor de
cada elemento de um reticulado uniforme que divide
a imagem (pixel) etc.

Para compreender o funcionamento dos
computadores, € importante entender que uma
magquina disponibiliza um conjunto de instrucdes (as
operacdes) que, se realizadas em uma dada
sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado.

O objetivo da habilidade € mostrar aos alunos que em
seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,
computadores, calculadoras, maquinas de costura
etc.) que sdo controlados por algo que segue uma
sequéncia de passos logicos (um app do celular, uma

pessoa com a calculadora, uma costureira) stc.

A proposta nessa habilidade & que o aluno verifique
as diferentes caracteristicas das tecnologias de
informagao e comunicacao, identificando como
funcionam, principais aspectos, bem coma
reconhecendo os diferentes usas no dia a dia das
pessoas dentro e fors da escola

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um
panorama sobre os cuidados com a seguranca ao
usar dispositivos como celular, tablets, computadores
dentre outros (roubo de dados em dispositivos
fisicos, rastro de dados online quando da utifizacso
de jogos por exemplo etc.). Temos também a
perspectiva da responsabilidade ao usar as
tecnologias, principalmente quanto aos direitos e
deveres como cuidado com propriedade intelectual
dentre outros.
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EMPLOS

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente nda possuem significado relevante,
mas que, em conjunto, definem alguma informacao
Por exemplo, cada um dos dados de um endereco
(tipa e name do logradouro, CEP, municipio etc.), em
conjunto, definem a informacao 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.

Mostrar que para representar informagao as vezes é
necessario combinar diferentes tipos de dados. A
informacao sobre uma data pode ser recuperads pelo
processamento de uma composicdo de dados de um
dia, de um meés & de um ano em uma daterminada
ordem. Imagens podem ser representados por
composicdes de cores em determinados pontos
(pixels) etc.

Nesta etapa, o aluno poderna comecar a identificar
que alguns conjuntos de nstrucdes bem definidos
(operacdes aritméticas simples de uma calculadora,
operacdes de dobradura etc.) podem ser usados em
sequéncias bem definidas para produzir coisas (o
calculo de uma expressdo simples, um origami etc ).

Utilizar dispositivos do cotidiana do aluno para
diferenciar o dispositivo fisico (hardware) daquilo que
o controla (software).

Apresentar imagens de diferentes tecnologias
(celular, tablets, computador, dentre outros)
destacando caracteristicas de cada uma delas como
tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no sey
cotidiano, celular para ligacoes, acessar informacbes,
computador para trabalhar com documentos,
produzir conteudo, dentre outros.

Criar um portfdlio de tecnologias com imagens de

tecnologias;

O professor podera propor atividades de comparacdo
entre a seguranca que temaos em nossas casas como
fechaduras, nos carros com os alarmes, nos cuidados
COm Nossos itens pessoats, comparando com a
necessidade de cuidados quando estamas na
Internet, ao conversar com pessoas desconhecidas,
fornecendo informacdo pessoais. Alem disso, é
possivel trabathar com atividades de criacso de
pinturas ou desenhos que demonstrem de quem &
cada um deles, apresentando os principios de direitos
autorias e da propriedade intelectual
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IMPLEMENTAGAO DA PROPOSTA CURRICULAR
A presente proposta responde simultaneamente a uma demanda formativa

essencial, a uma exigéncia de justica social e a uma obrigacao legal, configurando-se
como agao estratégica para garantir o direito de aprendizagem e fortalecer a qualidade
da educacgao publica. Contudo, sabemos que para a efetiva implantagao da Computagao
na Educacao Basica, o Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 explicita que tanto a literatura
nacional quanto a internacional convergem para a necessidade de um conjunto de a¢des
e politicas bem-estruturadas. Assim, a implementagcdo da Computacdo envolve um
conjunto articulado de iniciativas capazes de maximizar resultados positivos e minimizar
dificuldades ao longo do processo.

O Parecer apresenta, ainda, um conjunto de parametros essenciais para a
implementagdo, que devem orientar as redes e instituigdes de ensino: formagao de
professores; curriculo; recursos didaticos compativeis com os objetivos e direitos de
aprendizagem; implementacéo incremental, com gradagao por ano e etapa; gestao do
processo de implementacdo; e avaliagdo. O documento reconhece que desafios
significativos persistem, entre eles a insuficiente compreensédo da Computagao enquanto
campo cientifico; a necessidade de qualificacdo adequada tanto na formagao inicial
quanto na formacao continuada dos profissionais da educacdo; e a consequente
demanda por revisao e reestruturacdo das Propostas Pedagdgicas das instituicdes de
ensino. Soma-se a esses aspectos o desafio inerente a avaliagao, que devera ser
repensada e ampliada diante da integracdo da Computagdo na Educagado Basica em
suas diferentes modalidades. Assim, elencamos aqui esses parametros e demonstramos

como 0 municipio esta agindo em relacdo a cada um deles:

Orientagao parecer Plano para Ibipora

Formagédo continuada dos professores para
que desenvolvam competéncias para integrar
as tecnologias digitais de forma pedagdgica e
significativa para compreensao e
fortalecimento da BNCC Computagdo nos
seus trés eixos: Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital;

Autodiagndstico de professores sobre saberes
digitais

Formagcdo continuada em parceria com
universidades nos trés eixos da BNCC
Computacéao

Formacado de professores como pilar central
para a implementacgéao:

foco saberes digitais docentes, articulagdo de
formacao inicial (Pedagogia/Licenciaturas) e
continuada (SME, universidades, institutos),
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incentivo a metodologias ativas (projetos, PBL,
colaboragéo).

Uso de recursos do MEC: O MEC oferece
assessoria técnica e referencial de saberes
digitais docentes para orientar as propostas
formativas que devem ser pensadas
localmente de acordo com a realidade dos
municipios.

conectividade a Internet em alta velocidade,
adequada ao uso pedagogico, com o©
desenvolvimento de competéncias voltadas ao
letramento digital, criagdo de conteudos
digitais, ¥ comunicagdo e  colaboragao,
seguranca e resolucao de problemas;

Levantamento das situagcbes das escolas em
relacao a aparelhos e conectividade

Clusterizagéo das escolas para atendimento

Plano de investimento a longo prazo, de acordo
com as necessidades locais

técnicas, ferramentas e recursos digitais que
fortalecam os papéis da docéncia e
aprendizagem do professor e do estudante e
que criem espagos coletivos de mdutuo
desenvolvimento, nas relagdes entre o ensino
e a aprendizagem digital;

Formagdo continuada em parceria com
universidades (UEL e UTFPR);

Formagéao continuada com empresas parceiras
(Ex: Google for Education)

Guia pedagoégico do professor para a
implementagcdo da BNCC Computagéo
alinhado ao curriculo

acesso a tecnologia assistiva, que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivam promover a
funcionalidade e a aprendizagem, com foco na
inclusdo dos estudantes com deficiéncia ou
mobilidade reduzida;

- articulagdo com programa FICA

- implementacao de tecnologias assistivas

- formacao especifica para o desenvolvimento
de habilidades digitais para a inclusdo dos
estudantes com deficiéncia ou mobilidade
reduzida;

desenvolvimento de competéncias dos
estudantes da Educacéao Basica para atuagao
responsavel na sociedade conectada e nos
ambientes digitais, observadas as diretrizes da
BNCC;

Guia pedagdgico do
implementacdo da
alinhado ao curriculo

professor para a
BNCC Computacéo
Acompanhamento via rubricas avaliativas

Criagcdo de Grupo de Trabalho (GT) de
acompanhamento

promocéao de projetos e praticas pedagdgicas
no dominio da légica, dos algoritmos, da
programacgéo, da ética aplicada ao ambiente
digital, do letramento midiatico e da cidadania
na era digital;

Articulacdo com programas Decola e Programa
Ibipora Educa+ para as praticas pedagodgicas
no ambito do letramento midiatico, cidadania
digital e l6gica.

formacgéao continuada com foco no pensamento
computacional - Programa Ibipora Todos Digital

Reunides do GT da BNCC Computacéao

incentivo a parcerias e a acordos de
cooperagao, analisados pelo Conselho
Estadual de Educacgado, nas solicitagbes de
atos regulatorios;

Parceria com profissionais experts via Termo
de Fomento com fundagdes de Universidades;

Parceria com projetos de diferentes
universidades - a exemplo dos ja

desenvolvimentos com UEL e UTFPR (Projeto
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UEL: BNCC Digital na Educagdo Basica e
Projeto UTFPR)

Parcerias em andamento com Google
Education e Licenciatura de Computacao (UEL)

e avaliacdo da implementacdo da Educagdo |Desenvolvimento de rubricas avaliativas no
Digital e Computagdo na Educagdo Basica nas  [ambito do Programa Ibiporé Gestores
instituicdes e redes da Educacédo Basica.

Nesse contexto, a formacgao de professores € apontada como indispensavel a
implementagao, devendo assegurar saberes digitais docentes e articular formacgao inicial
(PedagogialLicenciaturas) e formagao continuada (SME, universidades, institutos). Tal
formagao deve incentivar metodologias ativas, como projetos, aprendizagem baseada
em problemas (PBL) e praticas colaborativas. O MEC, por sua vez, oferece assessoria
técnica e um referencial de saberes digitais docentes para orientar as propostas
formativas, que precisam ser pensadas localmente, de acordo com a realidade de cada
municipio.

A infraestrutura das escolas também se coloca como um desafio. No entanto,
segundo documento da Undime, embora a infraestrutura seja um fator determinante para
0 sucesso das agdes, a auséncia de equipamentos como computadores e kits de robdtica
nao deve ser um impedimento, uma vez que as competéncias e habilidades previstas
podem ser desenvolvidas de forma “desplugada”, ou seja, sem o uso direto de artefatos
computacionais. A Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (Enec) busca
universalizar a internet de qualidade e a infraestrutura tecnoldgica nas escolas até 2026,
com investimento total previsto de R$ 8,8 bilhdes. A Enec integra diferentes politicas,
como a Politica de Inovagao Educagado Conectada (Piec), o Fundo de Universalizagao
dos Servigos de Telecomunicagdes (Fust) e a Lei de Conectividade (Lein®14.172, de 10
de junho de 2021), formando um arranjo articulado para garantir condigbes adequadas
de acesso e conectividade.

Um outro desafio é a adequacao do curriculo inclusivo. Conforme apontado
pela referida deliberacdo, um aspecto importante € o destaque para o direito do
estudante de acesso ao conhecimento sobre a Computagdo, respeitando suas
singularidades, necessidades e modalidades educacionais existentes.

Na Educacao Especial, o uso de tecnologias assistivas € fundamental para o

atingimento de objetivos de aprendizagem e desenvolvimento assegurados na meta 4
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(quatro) do Plano Nacional de Educacdo (PNE) (2014-2024). Mas isso requer
desenvolvimento curricular, planejamento do trabalho pedagdgico, formacédo de
professores e alocagédo de recursos tecnolégicos adequados a fim de que tecnologias
assistivas e tecnologias de apoio e ajudas técnicas se tornem realidade aos que
necessitam (Siqueira, 2020). Sabemos sobre os beneficios dos estimulos com
gamificacao na alfabetizagdo em criangas com dislexia, Transtorno do Déficit de Atengao
com Hiperatividade (TDAH) ou outro transtorno de aprendizagem. Tendo a Lei n.°
14.254, de 30 de novembro de 2021, estabelecido o direito de acompanhamento integral
a esses estudantes, € fundamental a disponibilidade e utilizacdo dos recursos
necessarios. Ha também pesquisas que sugerem impactos positivos da comunicagao
alternativa na aprendizagem de criangas com deficiéncia intelectual, com paralisia
cerebral, com anartria e agrafia. Igualmente, existem recursos computacionais para
tradugdes de Lingua Brasileira de Sinais (Libras), conforme sinaliza os direitos e
principios na Lei n.° 14.191, de 3 de agosto de 2021, sobre educac¢ao bilingue de surdos.
(BRASIL, 2022, p. 15-16)

Assim, esse referencial curricular estara atrelado, no municipio de Ibipora, com

outras propostas e orientagdes especificas articuladas com o Programa FICA.

CONCEPGAO DE AVALIAGAO

A concepcao de avaliacdo que aqui trazemos esta alinhada a BNCC — Cultura
Digital, as orientacdes recentes do Parecer CNE/CEB n° 2/2022, a Deliberacao 04/2025,
e aos principios contemporaneos da avaliagdo formativa em Educacido Digital e
Computacgao.

A avaliagdo no ambito da Educacgao Digital e Computag¢ao, conforme orientam
a BNCC (Competéncia Geral 5 — Cultura Digital), o Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e a
Deliberagdao CEE/PR n° 04/2025, deve assumir uma perspectiva formativa, continua,
processual e orientada por evidéncias. Essa concepcao desloca o foco da aferigao
pontual de resultados para o acompanhamento qualitativo das aprendizagens,
compreendendo o percurso dos estudantes, suas estratégias, modos de resolver
problemas e formas de criar sentidos no e para o mundo digital. Nesse contexto, a
avaliacdo torna-se parte constitutiva do processo de ensino e aprendizagem,
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funcionando como instrumento de regulacdo, tomada de decisdo pedagogica e
fortalecimento da autonomia do estudante.

A avaliagdo formativa baseia-se na coleta continua de evidéncias que
permitam identificar avancos, dificuldades e potencialidades dos estudantes,
possibilitando ao professor ajustar suas intervengées e ao aluno compreender seu
préprio processo de aprendizagem. No campo da Computacdo e da Cultura Digital,
essas evidéncias emergem de praticas investigativas, resolugao de problemas, criagao
de algoritmos, elaboragéo de projetos e experiéncias de experimentagéo tecnologica —
desplugada ou digital.

A Deliberagao 04/2025 reforca que, em Educacéao Digital, a avaliacdo deve
valorizar processos, e ndo apenas produtos finais, considerando raciocinios
empregados, escolhas realizadas, registros reflexivos, tentativas, erros e reformulagdes.
Assim, a aprendizagem computacional € compreendida como processo iterativo, ndo
linear, em que formular hipdteses, testar ideias, ajustar caminhos e documentar
descobertas constitui parte essencial da avaliagao.

Entre os instrumentos recomendados para essa abordagem, destacam-se os portfélios
e a documentagao pedagdgica, que operam como registros vivos do percurso e das
conquistas das criangas e estudantes, permitindo observar progressdes relacionadas ao

pensamento computacional, a criatividade, a colaboragao e a autoria digital.

e Portfélios: reunem produgdes, projetos, registros multimodais (fotos, videos,
audios, capturas de tela, codigos em blocos, projetos de robética), reflexdes do
estudante e devolutivas do professor. Funcionam como narrativas de
aprendizagem e possibilitam evidenciar desenvolvimentos continuos ao longo do
ano letivo.

e Documentagdo pedagdgica: inspirada nas abordagens participativas e
investigativas (Rinaldi, 2009), envolve registros sistematicos de processos, falas,
interacdes, hipoteses, testes, erros e reformulacbes dos estudantes. Em
Computacgdo, isso se expressa na gravagao de tentativas de programacéo,
sequéncias construidas, mapas de pensamento, storyboards, croquis de

algoritmos e registros de testes.
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Essa dupla — portfélio + documentacdo — cumpre papel central na avaliagao

formativa, pois permite visualizar a construgao progressiva de competéncias digitais e

computacionais, oferecendo insumos tanto para intervengdes pedagdgicas quanto para

devolutivas qualificadas as familias.

A avaliagao formativa sera operacionalizada por meio de rubricas avaliativas, elaboradas

com base nas habilidades e competéncias previstas para cada ano e etapa de ensino.

Essas rubricas farao parte do Guia Pedagoégico do Professor, organizadas de forma clara

e progressiva, permitindo que docentes, estudantes e familias compreendam:

0 que caracteriza o desenvolvimento inicial, intermediario e avangado de cada
habilidade;

quais comportamentos, evidéncias e processos indicam progressao;

como o estudante pode melhorar e quais estratégias podem apoiar sua evolugao.
Rubricas fortalecem a transparéncia e a justica avaliativa, evitando subjetivismos
e promovendo alinhamento entre ensino, aprendizagem e documentagao
pedagogica. Além disso, favorecem praticas de autoavaliacdo e coavaliagao,
estimulando a participacdo ativa dos estudantes e o desenvolvimento de

metacogni¢do — aspecto essencial para a Cultura Digital.

Assim, a avaliagcédo neste projeto:
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é formativa, continua e orientada por evidéncias;

valoriza processos, raciocinios e estratégias, e nao apenas resultados;

utiliza portfélios e documentagdo pedagdgica como dispositivos de visibilidade
das aprendizagens;

organiza critérios em rubricas avaliativas baseadas em habilidades e
competéncias, garantindo clareza e coeréncia curricular;

orienta praticas docentes mais intencionais, reflexivas e alinhadas a BNCC e a

legislagao vigente.
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Nesse sentido, a avaliagdo da aprendizagem no componente Educacao
Digital e Computagao, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, tera carater formativo,
continuo e processual, ndo sendo realizada de forma sistematica ou classificatoria.

O acompanhamento das aprendizagens sera de responsabilidade dos
docentes, por meio de registros pedagogicos, observacgdes, devolutivas qualitativas e
atividades orientadas, considerando o desenvolvimento das competéncias e habilidades
previstas no curriculo.

Os processos avaliativos terdo como finalidade orientar as praticas
pedagogicas, acompanhar o percurso de aprendizagem dos estudantes e subsidiar
intervengdes pedagogicas, nao implicando atribuicdo de notas, conceitos ou retencéo,
em consonancia com o parecer do Conselho de Educacgao e com a Proposta Pedagdgica

Curricular da instituicdo de ensino.

CONSIDERAGOES FINAIS

O Referencial Curricular de Educacao Digital e Computacdo da Secretaria
Municipal de Educacao de Ibipora, alinhado a BNCC-Computacgao, a Politica Nacional
de Educagao Digital e as normativas nacionais e estaduais vigentes, configura-se como
instrumento orientador para garantir o direito de aprendizagem de todos os estudantes,
promovendo o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao pensamento
computacional, ao mundo digital e a cultura digital de forma critica, ética e cidada.

Sua efetiva implementagcdo demanda o engajamento coletivo de todos os
atores do Sistema Municipal de Ensino — gestdo municipal, Conselho Municipal de
Educacao, equipes técnicas da Secretaria, diretores, coordenadores pedagdgicos,
professores, equipes de apoio, estudantes e familias —, em um movimento articulado de
formagao docente, reorganizagao curricular, acompanhamento e avaliagao formativa das
aprendizagens.

A incorporagdo desse Referencial nos Regimentos Escolares e Projetos
Politico-Pedagodgicos (PPP) de todas as instituicbes de ensino da Rede Municipal é
condigdo essencial para que seus principios, objetivos, competéncias e habilidades se
concretizem no cotidiano escolar, assegurando coeréncia entre a proposta curricular, as

praticas pedagogicas e os processos de gestdo, e contribuindo para a consolidagao de
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uma educagao publica de qualidade, inclusiva e socialmente referenciada, a altura dos

desafios da sociedade digital contemporanea.
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ANEXO I - MATRIZ CURRICULAR

| SECRETARIA

. IBIPORA @J HONICIPAL

ANEXO |

MATRIZ CURRICULAR - 2026 ~ ESCOLA PARCIAL

NRE 18 - LONDRINA MUNICIPIO: 990 - IBIPORA
msrrruncio DE ENSINO: cédigo e nome
ENDEREGO: endereoo mplcto bom mwndplo CEP
FONE: DDD E n" de telefone
ENTIDADE MANTENEDORA: PREFEITURA MUNICIPAL DE IBIPORA
CURSO (4035). ENSINO FUND.1/5 ANO-SERIE - PARCIAL
TURNO: MANHA / TARDE | CH TOTAL DO CURSO: 4000 DIAS LETIVOS ANUAIS: 200
ANO DE IMPLANTAGAO: 2026 FORMA: SIMULTANEA
ORGANIZAGAC*
COMPONENTES CURRICULARES 1*ANO | 2°ANO | 3"ANO | 4°ANO  5°ANO
ARTE* 2 2 2 2 | 2
BASE NACIONAL
COMUM - BNC CIENCIAS 1 1 1 1 ‘ 1
EDUCAGAQ DIGITALE 1 1 1 1 1
COMPUTAGAO | i B
EDUCAGAOQ FISICA * 2 2 2 2 2
ENSINO RELIGIOSO * 1 1 1 1 1
GEOGRAFIA 1 1 1 1 1
HISTORIA 1 1 1 1 1
LINGUA PORTUGUESA 5 5 5 5 5
MATEMATICA - B 4 4 B
Total de horas relégio semanais - BNC 18 18 18 18 I 18
LEM - INGLES 2 2 2 ) 2
PARTE
DIVERSIFICADA - PD
Total de horas relégio semanais - PD 2 2 2 2 2
Total de horas relégio semanais (no minimo)® 20 20 20 20 20
1 mmtmmm‘:omwan 9 39496,
2 Aorg & ser anusl, ummcmzs LDB 9.394/96
3 Poderao ser ministradas pelo pmu.ot da tuma pm(ums especialistas.
4 Ensino Reigloso de oferis cbiigs um:mlg pubica @ matricula facutativa para o aluno. Deverd ser clortada atividade
¢ e gt sl irte Sl amplre e e
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ANEXO Il

MATRIZ CURRICULAR - 2026 - ESCOLA INTEGRAL

NRE' 18 - LONDRINA \ MUNICIPIO. 990 - IBIPORA
INSTITUIGAO DE ENSINO: cédigo e nome
ENDERECO: endereco completo, bairo, municipio, CEP
FONE: DDD E n" de felefone
ENTIDADE MANTENEDORA: PREFEITURA MUNICIPAL DE IBIPORA
CURSO (4042r ENS FUND 1/5 NS TEMPO INTEGRAL
TURNO: INTEGRAL | C.H. TOTAL DO CURSO: 7000 [ DIAS LETIVOS ANUAIS: 200
ANO DE IMPLANTAGAO: 2026 FORMA: SIMULTANEA
ORGANIZAW
. S — SE— —— ——
COMPONENTES CURRICULARES 1°ANO | 2°ANO | 3°ANO | 4°ANO | 5° ANO
3 2 2 2 2 2
BASE NACIONAL e
COMUM - BNC CIENCIAS 1 1 1 1 1
EDUCAGAO DIGITAL E 1 1 1 1 1
COMPUTAGAQ
EDUCAGAQ FisICA * 2 2 2 2 2
ENSINO RELIGIOSO ¢ 1 1 1 1 1
GEOGRAFIA 1 1 1 1 1
HISTORIA 1 1 1 1 1
LINGUA PORTUGUESA 6 6 6 6 6
MATEMATICA 5 5 5 5 5
Total de horas relégio semanais - BNC |20 20 20 20 20
LEM - INGLES 2 2 2 2 2
RECOMPOSICAO DE 8 8 8 8 8
PARTE APRENDIZAGEM - LIN-
DIVERSIFICADA - PD GUA PORTUGUESA = 7
RECOMPOSICAO DE 5 5 5 5 5
APRENDIZAGEM - MA-
TEMATICA
Total de horas relégio semanais - PD 15 15 15 15 15
Total de horas relégio semanais (no minimo)® 35 35 35 35 35

Matriz Curncular de acorde com LODB n.* 9.39496.
wwmlermwm ciclos etc. (Art. 23, LD8 9.394/96
EnmoRohqmo de Mﬁ:mﬁowm. matricula facultativa para o aluno. Devera ser ofertada atividade
para os alunos que ndo frequentardo, para cumprimento de carga horaria
smooeemorqsw)mmmmwmummwmwmmmmm (uma) hora e 30 minutos didrio s de
horario de aimoge, totalizando 42 horas e trinta minutes semanais.
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